3.4 - El Scrum Master vy los
eventos

En Scrum cada evento (ceremonia) tiene un propdsito especifico, diseflado para maximizar la
transparencia, la colaboracion y la eficiencia. EI Scrum Master, a menudo considerado como el
guardidn de la agilidad del equipo, juega un papel esencial en estos eventos. Su responsabilidad no
se limita a la simple organizacién o facilitacién; va mucho mas alla, actuando como un catalizador
gue asegura que cada ceremonia genere el maximo valor, alineando al equipo con los valores de
Scrum.

En esta seccién, exploraremos en detalle cdmo el Scrum Master navega por cada evento, qué se
espera de él y cémo su participacién activa puede marcar la diferencia en la dindmica y resultados
del equipo Scrum.

El Scrum Master en la Planificacion del Sprint

e Apoya al Product Owner a moderar la participacién de todos

e Cuida que se cumpla con la agenda y duracién del evento

e Asiste al Product Owner en la definicion del trabajo a realizar

e Apoya en la resolucién de dudas que tengan los Developers

e Apoya a los Developers al momento de realizar las estimaciones del trabajo

Caso practico: Durante una sesidn de planificacién del sprint, algunos
desarrolladores muestran confusién sobre una historia de usuario. El Scrum
Master, Pablo, interviene: "Vamos a aclarar esta historia antes de continuar".
Facilita una sesién de preguntas rapidas con el Product Owner, Maria,
eliminando las dudas. Cuando llega el momento de las estimaciones, Pablo
propone un "Planning Poker", logrando consenso. Al finalizar, recalca la
importancia de mantener la comunicacién abierta durante el Sprint.

[[] Tip para el Scrum Master

Asegurate de que todas los elementos seleccionados para el Sprint estén claros y bien definidos. Si notas que hay dudas
o incertidumbre, témate un momento para clarificarlas con el Product Owner antes de que el equipo empiece a estimar.

El Scrum Master en el Daily



e Apoya a los Developers en la realizacién del evento, y que se respete su duracién

e Identifica los impedimentos que puedan encontrar los Developers

e Asegura que el Daily se lleve a cabo a la misma hora y en el mismo lugar

e Si el Scrum Master estd trabajando activamente en los elementos del Sprint, entonces
participa como un Developer

Caso practico: Al tercer dia del Sprint, los Developers se relnen puntualmente
para el Daily Scrum. Pablo, el Scrum Master, se asegura de que todos estén
presentes y de que se inicie a tiempo. Cuando Sofia, una Developer, menciona
gue estd teniendo problemas técnicos con una herramienta, Pablo toma nota del
impedimento para tratarlo después del Daily. Aunque Pablo esta trabajando en
una tarea especifica de este Sprint, mantiene su participaciéon breve y centrada,
como si fuera otro Developer. Al finalizar, Pablo recuerda a todos la importancia
de ser consistentes con la hora y el lugar del Daily, reforzando la rutina y
previsibilidad.

[I] Tip para el Scrum Master

Si durante el Daily un Developer empieza a profundizar demasiado en un impedimento, td como Scrum Master debes
intervenir amablemente y recordar al equipo que el Daily tiene una duracién limitada. Sugiere abordar el impedimento
en detalle justo después del Daily o programar un momento especifico para tratarlo, asegurando que el foco del Daily se
mantenga en la actualizacién répida de cada miembro del equipo.

El Scrum Master durante el desarrollo del Sprint

e Lleva el seguimiento al progreso de los Developers con respecto a lo planificado

e Gestiona y resuelve impedimentos que puedan aparecer (en su mayoria identificados en
el Daily)

e Gestiona la resolucion de conflictos que puedan surgir entre los Developers

e Trabaja en estrategias que aumenten la motivacién de los Developers

e Asegura que los Developers no son interrumpidos durante el Sprint

e Cuida que los Developers cumplan con los criterios de aceptacion y terminado (DoD)

Caso practico: A mitad del Sprint, Pablo, el Scrum Master, nota que el equipo
estd un poco detras de lo planificado. Un impedimento principal es la falta de
acceso a un servidor que se identificod en el Daily. Pablo toma la iniciativa, habla
con el equipo de infraestructura y resuelve el acceso al servidor al dia siguiente.

Dias después, observa una discusiéon entre Sofia y Jorge (dos Developers) sobre
la mejor manera de implementar una funcién. Pablo facilita una breve sesion
para comprender los puntos de vista y logra que ambos lleguen a un acuerdo,
manteniendo el ambiente armonioso.




Finalmente, al aproximarse el final del Sprint, Pablo realiza pequefas revisiones
con los Developers para asegurarse de que todos los elementos del trabajo
estén alineados con los criterios de aceptaciéon y la Definiciéon de Terminado
(DoD).

[I] Tip para el Scrum Master

Mantente disponible y accesible. Los impedimentos pueden surgir en cualquier momento, y tu capacidad para actuar
rapidamente puede hacer la diferencia entre un Sprint exitoso y uno problematico.

El Scrum Master en la Revisiéon del Sprint

e Apoya al Product Owner a moderar la participacién de todos

e Cuida que se cumpla con la agenda y duracién del evento

e Asegura que se presentan los resultados logrados en el Sprint

e Asegura que el progreso respecto al Objetivo de Producto es discutido en esta sesién
e Recopila informacién que permita medir el desempefio del equipo

Caso practico: Al finalizar el Sprint, es momento de la revisién. Pablo, el Scrum
Master, asegura que la sala de reuniones esta lista y que todos los recursos
tecnolégicos funcionan correctamente para evitar interrupciones.

Mientras Carla, el Product Owner, se prepara para revisar las caracteristicas que
completaron los Developers durante el Sprint, Pablo se mantiene alerta para
moderar y garantizar que se respeten los tiempos y que todos los miembros
tengan la oportunidad de participar.

Pablo también se encarga de recopilar comentarios y preguntas que surgen
durante la presentacién, y se asegura de que, al finalizar, el equipo y los
stakeholders (si los hay) discutan el progreso en relacién con el Objetivo de
Producto.

Una vez terminada la revisién, Pablo recoge feedback sobre la revisién,
buscando oportunidades de mejora para las préximas sesiones.

[[] Tip para el Scrum Master

No te enfoques Unicamente en lo que se completd: Aseglrate de celebrar los logros del equipo y reconoce los esfuerzos.
Al mismo tiempo, fomenta una discusién abierta sobre lo que no se logré y las razones detras de ello, para crear un
ambiente de aprendizaje continuo.

El Scrum Master en la Retrospectiva del Sprint



e Guia y modera el evento

e Aplica estrategias y técnicas para llevar a cabo la retrospectiva

e Brinda la confianza y seguridad para que el equipo sea sincero con respecto a la reflexiéon
sobre los resultados del Sprint

e Asiste el equipo en la identificacién de lecciones aprendidas

e Guia la reflexién del equipo acerca de su rendimiento (tal como la velocidad y el progreso)

Caso practico: Tras la Revisidon del Sprint, Pablo, el Scrum Master, organiza la
Retrospectiva. Pablo comienza recordando la importancia de la sinceridad y el
respeto mutuo durante el evento, y decide emplear la técnica "Estrella de Retro"
para abordar distintas facetas del trabajo del equipo. Como facilitador, cuando
un punto particularmente delicado sale a la luz, Pablo interviene para
aseqgurarse de que la discusién sea productiva y enfocada en las soluciones, y va
tomando notas de lecciones aprendidas y areas de mejora. Al final, se asegura
de que todos los acuerdos se registren y sean visibles para el préximo Sprint.
Agradece al equipo por su compromiso y les anima a implementar las mejoras
acordadas.

[[] Tip para el Scrum Master

Cultiva un ambiente seguro y de confianza: Recuerda que la Retrospectiva no es un espacio para sefalar errores
individuales, sino para identificar dreas de mejora como equipo. Fomenta la empatia y escucha activa, evitando juicios
prematuros o asumir posturas defensivas.
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