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Ucel projektu

Ucelem projektu je vytvofrit deskovou hru, kterou si lze zahrat. Pro vytvoreni této deskové hry
budou pouzity agilni metody a nastroje.

Existuje mnoho raznych typt deskovych her, které by studenti mohli vytvofit pomoci agilnich
metod. Zde je nékolik pFikladii témat deskovych her, které by mohly byt poufZity:

I.  Strategickd hra: Hra, v niz hraci musi Cinit strategicka rozhodnuti a prelstit své soupere.
Prikladem mohou byt Osadnici z Katanu, Riskuj nebo Diplomacie.

Il.  Kooperativni hra: Hra, ve které hraci spolupracuji na dosazeni spolecného cile, napfiklad
vyfeSeni zdhady nebo preziti katastrofy. Pfiklady: Pandemic, Betrayal at Baldur's Gate
nebo Forbidden Island.

. Drobnd hra: Hra, ktera provéruje znalosti hracd na urcité téma nebo v urcitém oboru,
jako je historie, véda nebo popkultura. Pfiklady: Trivial Pursuit, Jeopardy nebo Wits &
Wagers.

IV.  Pdrty hra: Hra, kterou se lze snadno naucit a kterou je zdbavné hrat se skupinou lidi,
napfiklad hadanky, slovnik (AJ = pictionary; deskova hra, ve které hracéi postupuji
Uspésnym urcovanim slov, ktera predstavuji obrazky nakreslené ostatnimi hraci) nebo
Cards Against Humanity (karetni party hra, ve které hraci dopliuji vyroky pomoci slov
nebo frazi, které jsou obvykle urdzlivé, troufalé nebo politicky nekorektni).

V. Dobrodruina hra: Hra, kterd zahrnuje zkoumani, objevovani a riskovani, napfiklad
Dungeons & Dragons, Betrayal at Baldur's Gate nebo Betrayal Legacy.

VL. Vzdéldvaci hra: Hra, kterd uci hrace o urlitém predmétu, napfiklad matematice,
pfirodnim védam nebo zemépisu. Pfikladem mize byt Matematické bludisté.

Vyukové cile

V tomto dokumentu je uveden prakticky scénar projektu pro ty, ktefi chtéji prakticky aplikovat
agilni uceni ve Skole. Cile u¢eni jsou nasledujici:
e Vytvoreni vize projektu a projektové strategie
e Vytvoreni pocateéniho seznamu pozadavkl na projekt pomoci uZivatelskych pribéh
e Rozvoj zdkladnich agilnich hodnot a identifikace agilnich metod a jejich pouzitelnosti
a prakti¢nosti
e Rozvoj dovednosti v oblasti projektového Fizeni: Studenti se naudi fidit projekt pomoci
agilnich principl, véetné toho, jak vytvofit produktovy backlog (seznamu poloZek
serazenych podle priority za tucelem planovani dlouhodobéjsi strategie), stanovit priority
uzivatelskych pribéhd, planovat sprinty a sledovat pokrok.
e Seznameni se s dostupnymi nastroji, zplsoby a komplexnimi feSenimi pro digitalni
spoluprdci.
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Vytvoreni feseni, jak organizovat tymovou spolupraci na zakladé potreb, dostupnych
zdrojl a poZadovanych vysledkd.

Pochopeni vyznamu agility v kontextu tymové prace.

Rozvoj efektivnich rozhodovacich postupl, které kombinuji co nejvice pohled(l ¢len(
tymu.

Rozvoj schopnosti kreativniho mysleni.

Vysledky uceni

Vysledky uceni v ramci projektu vyvoje deskové hry s vyuzitim agilnich metod mohou byt rizné
a budou zaviset na konkrétnim tématu hry, rozsahu projektu a cilech stanovenych ucitelem nebo
studenty. Zde vSak uvadime nékteré obecné vysledky uceni, kterych Ize dosahnout
prostfednictvim projektu vyvoje deskové hry:

VI.

VII.

Kreativita a inovace: Studenti se nauci pfichazet s jedine¢nymi a originalnimi ndpady pro
své deskové hry, inspirujice se jinymi hrami nebo vytvorenim néco zcela nového.
Planovani a organizace: Studenti se nauci planovat vyvoj své deskové hry, rozdélit jej na
zvladnutelné Ukoly a stanovit priority téchto Ukol(l na zakladé zpétné vazby od uZivateld
a na zakladé cil( tymu.

Komunikace a spoluprace: Studenti se nauci efektivné pracovat v tymu, sdélovat své
napady, poskytovat a pfijimat zpétnou vazbu a fesit konflikty.

Redeni problémi a kritické mysleni: Studenti se naudi identifikovat problémy nebo
omezeni ve svém navrhu hry a poufziji kritické mysleni k nalezeni feseni.

Navrh zaméreny na uZivatele: Studenti se nauci, jak postavit uZivatele do stfedu svého
herniho navrhu, provadét uzivatelsky prlzkum a zohlednovat zpétnou vazbu, aby
vytvofili hru, ktera je zdbavna a poutava.

Vytvareni prototypl a testovani: Studenti se naudi, jak vytvorit prototyp své deskové
hry, otestovat jej s uzivateli a na zakladé zpétné vazby navrh upravit.

Prezentace a vypravéni pribéhu: Studenti se nauci prezentovat svou deskovou hru
srozumitelnym a poutavym zpUsobem, predstavit jeji funkce a vypravét poutavy pribéh
o tom, jak se hra hraje.
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Seznamte studenty se zakladnimi pojmy herniho designu, véetné mechanik, pravidel
a hernich komponent. To mUlze studentim pomoci vytvofit spole¢né porozumeéni
projektu a vzbudit nadSeni pro nadchazejici projekt vyvoje deskové hry.
Vytvoreni tymu: Pomozte studentlm vytvofit tymy na zdkladé jejich dovednosti a
zajma. Je dUlleZité zajistit, aby kazdy tym disponoval rliznorodymi dovednostmi, véetné
herniho designu, uméni, programovani, psani a fizeni projektu.
Skoleni Scrum: Provedte $koleni Scrum, které studenty seznami s agilni metodikou,
véetné roli, ceremoniald a artefaktd Scrum. To miZe studentdim pomoci pochopit, jak
spolupracovat iterativnim a kolaborativnim zplsobem.
»,Napadové“ sezeni: Usporadejte sezeni, béhem néjz kazdy tym provede brainstorming
arozvine nékolik hernich napadd. Studentim to pomuiZe vytvofit fadu hernich
koncept(, které mohou pozdéji v ramci projektu vyhodnotit a zdokonalit.
UzZivatelsky prazkum: Provedte uZivatelsky prizkum, abyste pochopili potfeby a
preference cilové skupiny hry. Studentlim to pomuze navrhnout hru, kterd je poutava a
zdbavna.
Vytvofeni souboru ukoli (produktovy backlog): Pomozte studentim vytvofit
produktovy backlog, ktery obsahuje vSechny funkce a poZadavky na deskovou hru.
Studentlim to pomuUZze stanovit priority jejich prace a efektivné planovat sprinty.
Predstavte studentiim vizi a strategii projektu a poté vytvoite pocatecni plan projektu
a také pocatecni soubor pozadavkii na projekt (zahajeni projektu). Pozadavky na
projekt by mély mit podobu "uzivatelskych pribéh(".
Vytvoite tymy a stanovte jasné cile pro kazdy tym. Nasledné vytvoite produktovy
backlog (produktovy backlog - agilni artefakty), a to pomoci uZivatelskych pfibéhd.
K vytvoreni produktového backlogu miZete pouzit nastroj Trello. Vzhledem k tomu, Ze
nastroj Trello je v podstaté univerzalni ndstroj pro spolupraci, je treba pouzit
odpovidajici Sablonu Trello. Pozvéte do ni studenty, aby méli pfristup do prostredi pro
spoluprdci a mohli prebirat ukoly. Organizace nasténky by méla byt provedena tak, aby
byl zajistén primy dohled nad nevyfizenymi a dokoncenymi pozadavky.
Vytvorte Ctyfi zakladni seznamy:

o Produktovy backlog, ktery obsahuje vSechny pozadavky projektu.

o Sprintovy backlog, ktery obsahuje pozadavky zahrnuté do aktudlniho sprintu.

o Seznam ,V procesu”, ktery obsahuje pozadavky sprintu, na nichz se pracuje.

o Seznam ,Hotovo“, ktery obsahuje pozadavky sprintu, jejichz prace byla

dokoncena.

Doba trvani: 2-3 hodiny
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Obradzek 1: Kroky v projektu

Ptiklady uzivatelskych pribéhd v produktovém backlogu:

Jako hrac chci, aby hra byla naroc¢na, ale ne pfilis, aby mé bavila.

Jako hrac chci, aby hra méla jasna pravidla a navod, abych pochopil, jak hru hrat.

Jako hrdc chci, aby hra méla dobite navrZzenou herni desku a herni komponenty, aby byla
vizudlné pfitazliva a snadno se pouzivala.

Jako hra¢ chci, aby hra méla zajimavé a rozmanité herni mechanismy, abych pfi hrani
hry mohl zazit rlzné vyzvy a strategie.

Jako hrac chci, aby hra méla vyvazeny pomér stésti a dovednosti, abych se pfi hie bavil
bez ohledu na droven svych dovednosti.

Jako hrac chci, aby hra byla vhodnd pro mou vékovou skupinu a Uroven dovednosti,
abych mohl hrat hru se svymi vrstevniky a dobte se bavit.

UzZivatelské pribéhy naznacuji, na co musi projektovy tym pf¥i praci na projektu myslet. Pfi
vyvoji deskové hry byste méli vzit v ivahu nasledujici skutecnosti:

Herni mechanismy:

Definujte herni mechaniky (jak se hraje, cile, bodovani atd.).
Navrhnéte herni desku a herni figurky.

Vypracujte pravidla a navod ke hre.

Urcete pocet hracli a herni dobu.

Uzivatelské rozhrani:

Vytvorte herni grafiku (navrh desky, karty, herni dily atd.).
Vytvorte graficky ndvrh hernich komponent.
Vytvorte uZivatelsky privétivé rozhrani hry.
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UZivatelsky zazitek:
e Provedte uZivatelsky prizkum, abyste porozuméli cilové skupiné.
e Definujte charakteristiku postav.
e Zjistéte a zapracujte zpétnou vazbu z hernich testu.

Komponenty hry:
e Urcete potiebné herni komponenty (kostky, karty, Zetony atd.).
e Navrhnéte a vyrobte herni komponenty.
e Testovani a zdokonalovani hernich komponent.

Implementace

EduScrum je varianta scrumového rdmce specialné prizplsobena pro vzdélavaci instituce, jako
jsou Skoly a univerzity. Cilem EduScrum je poskytnout flexibilni a adaptivni pfistup k vyuce
a uceni, ktery lze aplikovat na rlizné predméty a Urovné vzdélavani. Zdlraziiuje vyznam
spolupréce, neustalého zlepsovani vyuky a uceni zaméreného na studenty.

V EduScrum jsou uditelé a studenti povaZovani za vyvojovy tym, zatimco cile a vysledky kurzu
slouzi jako produktovy backlog. Ucitel pfebira roli Scrum Mastera a stava se prlivodcem
v procesu, zatimco studenti jsou zodpovédni za plnéni svych vzdélavacich cilG. Pravidelné
schizky, jako jsou sprintové planovani, denni scrum, sprintové hodnoceni a sprintova
retrospektiva, poskytuji uditeli a studentim pfileZitost zamyslet se nad svym pokrokem,
naplanovat dalsi kroky a identifikovat oblasti pro zlepSeni. Cilem systému EduScrum je vytvorit

......

za své vzdélavani a spolupracovat se svymi vrstevniky na dosazeni svych cil0.

Na obrdzku niZe je pfedstaven proces Scrum.
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Obrdzek 2: Proces Scrum

V navrhovaném vzdélavacim projektu je Sest sprintl. Tento seznam si klidné upravte podle
rozsahu a omezeni vaseho projektu.

Sprint 1:
o Definujte herni mechanismy a cile.
e Vypracujte prvni herni desku a herni figurky.
e Vytvorte prvni verzi pravidel a pokyn.
o Urcete cilové publikum a herni postavy.

Sprint 2:
e Provedte herni testovani s cilem ziskat zpétnou vazbu.
o Vylepsete herni mechanismy a cile na zakladé zpétné vazby.
e  Aktualizujte herni desku a herni figurky.
e Zrevidujte pravidla a pokyny na zakladé zpétné vazby.

Sprint 3:
e Vypracujte herni komponenty (kostky, karty, Zetony atd.).
e Otestujte a zdokonalte herni komponenty.
e Zapracujte zpétnou vazbu z hernich testu.
o Naplanujte graficky ndvrh hernich komponent.

Sprint 4:

e Vytvorte graficky ndvrh hernich komponent.
e Integrujte herni komponenty s herni deskou a hernimi figurkami.
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e Provedte dalsi herni testovani, abyste otestovali propojeni hernich prvka.
e VylepsSete herni mechanismy a cile na zakladé zpétné vazby.

Sprint 5:
e \ypracujte uzivatelsky privétivé rozhrani hry.
e Provedte uZivatelsky prizkum, abyste porozumeéli cilovému publiku.
e Aktualizujte herni komponenty na zakladé uZivatelského prizkumu a zpétné vazby.
e Pripravte hru k distribuci (obal, ndvod atd.).

Sprint 6:
’ e Provedte zavérecné herni testy, abyste se ujistili, Ze je hra ptipravena k vydani.
e Vypracujte marketingovy plan pro hru.
e Urcete distribu¢ni kanaly pro hru.
e Spustte hru a ziskejte zpétnou vazbu od hracd.

Je dlleZité si uvédomit, Ze pocet a délka sprintl bude zaviset na rozsahu projektu a dostupném
casovém planu. VySe uvedené sprinty jsou pouze prikladem a mohou se liSit v zavislosti na
konkrétnich poZadavcich projektu.

Pfezkoumani sprintu na konci kazdého sprintu
Doba trvani: 1-2 hodiny (lze provést rychleji v zavislosti na délce trvani sprintu).
o Clenové tymu diskutuji o tom, co se b&hem sprintu povedlo, na jaké problémy narazili
a jak tyto problémy vyiesili.
e Kazdy tym predvede svou prdaci a zkontroluje celkovy plan produktu (produktovy
backlog).
e Celd skupina spolupracuje na tom, co délat dal, takZze sprintové hodnoceni poskytuje
cenné podklady pro nasledné planovani sprintu.
e Ucitele poskytne studentlim typy pred dalSim sprintem.
e Vysledkem sprintového hodnoceni je revidovany produktovy backlog, ktery definuje
mozné polozky produktového backlogu pro pfisti sprint. Produktovy backlog mize byt
také celkové upraven tak, aby odpovidal novym pfilezitostem.

Retrospektiva sprintu po skonceni sprintu
Doba trvani 1-2 hodiny
e Provadi se po skonceni sprintu, coZz znamena "skutecné dokonceném", tedy az po
provedeni sprintového hodnoceni.
e Clenové kontroluji své zplsoby prace bé&hem posledniho sprintu a rozhoduji, jak se
mohou béhem pfistiho sprintu zlepsit.
e Tym diskutuje:
o Co by se dalo zlepsit?
o Co se zavaii zlepsit v pFistim sprintu?
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Za timto Ucelem je jednim z nejcastéjsSich zplsobd, jak strukturovat retrospektivu sprintu, aby
kazdy c¢len tymu odpovédél na nasledujici otazky:

e (o se povedlo?

e (o se nepovedlo? Co branilo pokroku?

o Jaka opatteni je tfeba pfijmout ke zlepseni?

Retrospektiva sprintu vs. sprintové hodnoceni (rozdil)
e Vystup z hodnoceni sprintu: aktualizovany produktovy backlog s nejvyssimi prioritami
uzivatelskych pfibéhd, na kterych bude vyvojovy tym pracovat.
e Vystup retrospektivy sprintu: seznam opatreni s konkrétnimi kroky ke zlepseni zptsobu
prace tymu béhem pfristiho sprintu.
e Sprintové hodnoceni se tykd produktu, zatimco sprintova retrospektiva se tyka tymu.
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Zakonceni

Na zavér probéhne prezentace celého projektu a celkové zhodnoceni (retrospektiva), kde
budou zahrnuty nasledujici aspekty:

Co se studenti naucili (znalosti tykajici se tématu, kterym se zabyvali).

Co se studenti naucili z procesu - spoluprace (s dlirazem na kompetence).

Zda se jejich spoluprace zlepsovala po kazdém sprintu.

Pokud ne, co co jim v tom branilo?

Co se pro zlepseni mélo udélat?

V ¢em by se chtéli zlepsit (jaké kompetence/dovednosti by chtéli ziskat/ prohloubit)?

Kritéria hodnoceni, ktera Ize pfi aplikaci agilnich metod zohlednit, jsou nasleduijici:

aktivni zapojeni;

Uspésné provedeni a splnéni cild;

schopnost fesit problémy a prevzit iniciativu;

rozvoj socialnich dovednosti (dialog, komunikace, kolektivita, zvladani konfliktd atd.);
osobni tvarci vyjadreni a zaclenéni kazdého Zaka do celku transformativni uceni a zména
postoju;

hodnoceni vysledkl projektu samotnymi studenty.

Pti zavéreéném setkani vsech tymd dokondi studentské tymy své ukoly. Kazdy tym ma 10 minut
na prezentaci své prace. Vsichni ¢lenové tymu se zavazi prezentovat ¢ast své prace. Na zavér
prezentaci studenti zhodnoti jak projekt jako celek, tak uroven spoluprdace mezi ¢leny
jednotlivych tyma.

Hodnoceni projektu Ize provést ve dvou fazich:

Ucitel popisné hodnoti vykony Zak( pozorovanim béhem plnéni tkol( na zakladé hodnoticiho
listu na pétibodové skale (1-5) (1. Nedostatecny, 2. Slaby, 3. Primérny. 4. Dobry, 5. Velmi dobry).
Hodnoceny jsou tyto oblasti:

1.

o v e WwWN

N

porozuméni konceptlim - pochopeni cinnosti a jejich cilll, které studenti provadéji,
a souvislosti (individualni hodnoceni);

kriticka schopnost Zaka (individualni hodnoceni);

ochota pracovat - aktivni ucast (individualni hodnoceni);

iniciativa (individudlni hodnoceni);

spoluprace (individualni hodnoceni);

socidlni dovednosti (komunikace, tymova prace, zvladani konfliktd) (individualni
hodnoceni);

chovani zaku (individualni hodnoceni);

originalita a inovativnost prace (skupinové hodnoceni);

kvalita prace (skupinové hodnoceni).
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V prvni fazi budou hodnoceny individualni dovednosti (1-7) a ve druhé fazi, ktera probéhne pfi
prezentaci prace skupin, bude provedeno skupinové hodnoceni (8-9). Hodnoceni tak neziska
srovnavaci charakter, ale bude vychazet z kritérii vyplyvajicich z cila vyuky.

Hodnoceni projektu, stejné jako celého procesu ze strany studentl, mGZe probihat formou
diskuse po prezentaci prace skupin, a pfispét tak ke zpétné vazbé celé tridy.

Podélte se o své zkusenosti

1. Prfipojte se ke komunité Agile2Learn: https://cop.daissy.eu/
Ziskejte vice informaci o projektu: agile2learn.eu
3. Sledujte nas!

Twitter: @Agile2Learn

Facebook: https://bit.ly/3zirFmR
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