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Specializovany pilotni vycvik pro ucitele a lektory strednich skol,
stfednich odbornych skol a udilist a vyssich odbornych skol v ramci
projektu Agile2Learn

Agile2Learn zavadi do stfedoskolského vzdélavani agilni projektové uceni jako novy rozsireny vzdélavaci
pristup na podporu rozvoje klicovych prafezovych kompetenci potiebnych v 21. stoleti. Inspirace a idea
projektu vychazi z prostiedi vyvoje software a IT businessu — jmenovité agilniho vyvoje softwaru, kde je nutné
rychle vyvijet feSeni a zaroven pruzné reagovat na zménu pozadavku v pribéhu jeho vyvoje.

Hlavnim cilem projektu je navrhnout a vytvorit vzdélavaci kurz a vzdélavaci obsah, ktery posili potfebné
dovednosti a zvysi kvalifikaci uéiteld. Rozvijeny budou specifické dovednosti, které budou vytvofeny na
zakladé kombinace dvou pfistupd — agilni pedagogiky a projektového uéeni.

Primarni cilova skupina — ucitelé stfednich odbornych skol a stfednich odbornych ucilist.

Dalsi vyznamna cilova skupina - kromé ucitell se predpoklada dopad projektu na Zaky, jejichz ucitelé budou
ve své praxi aplikovat ziskané dovednosti. Z4ci si budou moci vyzkouset jiny zplsob préce, ktera se blizi vice
realité na trhu prace. Ziskaji tim urcitou vyhodu oproti Zzakiim skol, kde jsou aplikovany tradi¢ni vyucovaci
postupy, protoZe si budou moci osvojit kromé vyucovaci latky i dalsi dovednosti jako napf. vést tym, hodnotit
se, efektivné komunikovat, fesit problém, vyuZivat adekvatni digitalni nastroje pro praci vtymech nebo na
projektu, atd., coZ jim muze poskytnout vyhodu na pracovnim trhu ve srovnani se zaky, ktefi si touto formou
vyucovani neprosli.

a) agilni:

e Zaklady agilnich metod — scrum, kanban, lean management (Stihla vyroba), XP (extreme
programming);

o Podnikatelské mysleni - schopnost identifikovat trini pfileZitosti a najit nejvhodnéjsi
zpUsoby, jak je vyuZit s vyuzitim prislusnych znalosti a pracovat bud samostatné, nebo
spolecné jako ¢len tymu se smyslem pro akci, vyhledem do budoucnosti a odvahou;

o Zahdjeni projektu — planovani - feseni zplsobu dokonceni projektu v uréitém casovém
ramci, obvykle s definovanymi etapami a ur¢enymi zdroji;

e Samostatné fizené tymy — vytvoreni skupiny lidi, ktefi vyuzivaji své r(izné dovednosti,
znalosti a zkuSenosti k dosazeni spolec¢ného cile tim, Ze prebiraji plnou odpovédnost za
poskytovani sluzby nebo produktu prostfednictvim vzajemné spoluprace bez vedeni ze
strany manazZera;

o Agilni artefakty - informace, které zainteresované strany a Scrum tym pouZivaji k popisu
vyvijeného produktu;

e Agilni obfady/ritualy - pravidelné schiizky, jejichZ cilem je zajistit, aby projekty probihaly v¢as
a splnovaly kvalitativni cile;
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b) prufezové

Komunikace — porozumét zakonitostem, koédim, pravidlim, technikdm a bariéram
komunikace v rGznych prostfedich a situacich;

Kreativita - premyslet o ukolu nebo problému novym nebo odliSnym zplisobem, nachazet
souvislosti mezi rGznymi myslenkami a vyuZivat je k feseni problému (v¢. design thinkingu);
Tymova prace - spolecné usili skupiny k dosaZzeni spole¢ného cile nebo splnéni tUkolu co
nejefektivnéjsim zplsobem s prihlédnutim k individudlnim silnym strankdm a rlznym
perspektivam;

Socialni dovednosti - jakdkoli schopnost usnadiujici interakci a komunikaci s ostatnimi, pfi
niz se verbalnimi i neverbalnimi zplsoby vytvareji, sdéluji a méni socialni pravidla a vztahy;
Redeni nejasnosti/nejednoznaénosti - schopnost fedit nejednoznaéné situace rozumnym
a systematickym zplsobem;

Kritické mysleni - aktivni a obratné vytvareni koncepci, pouzivani, analyzovani, syntetizovani
a/nebo vyhodnocovani informaci ziskanych pozorovanim, zkuSenosti, ivahami, uvazovanim
nebo komunikaci;

Reseni problém a rozhodovani - dovednost Fesit problémy pro uréeni zdroje problému
a nalezeni Uucinného fesent;

Timemanagement - schopnost produktivné a efektivné vyuZivat Cas stanovenim priorit
a rozvrzenim toho, co je tfeba udélat, aby bylo dosazZeno cile;

c) digitalni

Digitalni spoluprace na odborné a vzdélavaci urovni — pouziti digitalnich technologii ke
spoluprdaci;

Vybér digitalnich zdroji - identifikovani, hodnoceni a vybér digitdlnich zdrojd pro vyuku
a uceni;

Vytvareni a uprava digitalnich zdroji — upravovani a stavéni na stavajicich oteviené
licencovanych zdrojich a dalsSich zdrojich, kde je to povoleno, vytvareni nebo spoluvytvareni
novych digitalnich vzdélavacich zdroj(;

Sprava, ochrana a sdileni digitalnich zdrojti - usporadani digitalniho obsahu a zpfistupnéni
jej zakam, rodic¢lim a dalsim pedagoglim, Gc¢inna ochrana citlivého digitalniho obsahu;
Aktivni zapojeni studentt - vyuZivani digitalnich technologii k podpore aktivniho a tvlréiho
zapojeni zakl do vyuky;

Tvorba digitalniho obsahu - zaclenéni vyukové aktivity, Ukold a hodnoceni, které vyzaduiji,
aby se Zaci vyjadrovali pomoci digitalnich prostifedk( a upravovali a vytvareli digitalni obsah
v rliznych formatech;

Redeni digitalnich probléma - zaclenéni vyukovych aktivity, Ukoll a hodnoceni, které
vyZaduji, aby Zaci identifikovali a feSili technické problémy nebo kreativné prenaseli
technologické znalosti do novych situaci.

Projekt je vytvaien 5 evropskymi partnery ze 4 zemi EU (Ceskd republika, Némecko, Italie a Recko). Hlavni
myslenka projektu vznikla na Katedfe obchodné-spravni Vysoké skoly ekonomické, Thesalska univerzita
(Recko) pod vedeni prof. Fitsilise, ktery pred svym plisobenim na univerzité pracoval jako vyvojaF softwaru
predni svétové vyvojové spolecnosti. Na vyvoji se dale podili dalsi partnefti, ktefi maji v oblasti vzdélavani
a digitalniho vzdélavani bohaté zkusenosti, at jiz jako subjekty z univerzitniho prostfedi nebo jako organizace
podporujici inovace ve vzdélavani a spolupracuji sverejnou spravou a samospravou a vzdélavacimi
institucemi na zlepSovani stavu vzdélavani ve svych regionech.
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Zavedeni agilnich metod do zplsobu vyuky je prvni projekt svého druhu a ti€astnici pilotniho vycviku budou
prvni v ramci EU, ktefi se svou uéastni budou spolupodilet na vytvareni prestizniho vycviku uditelti na
narodni Urovni.

Predpoklady ucastnika:

e zdjem o inovace ve vzdélavani — vhodné i pro skupiny kolegll ze stfedni skoly, ktefi chtéji
optimalizovat digitalni spolupréci ve své skole;

e pristup k pocitadi;

e zdakladni porozuméni v AJ - online obsah je k dispozici prevainé v ¢eské jazyce, i kdyz zakladni znalost
angli¢tiny je vyhodou pro jednotlivé obsahy v angli¢tiné (napf. videa). Dale v ptipadé zajmu lIze
v prlibéhu kurzu navazat kontakt s ostatnimi Ucastniky z ostatnich partnerskych zemi a vyménovat si
informace a sdilet zkusSenosti. Provedeni kurzem slektory a v ramci vyukové skupiny probiha v

. v

cestiné.

Registrace:
e zalete e-mail s pfedmétem "U¢ast na $koleni Agile2Learn" na adresu_krejcova.z@epma.cz. Pocet
ucastnikl je omezen a registrace je mozna do 29.11.2022.

Dotazy:
e mate-li jakékoli dotazy, kontaktujte prosim:
o Ivu Walterovou, tel. 776 667 062, email: walterova@epma.cz

o Zuzanu Krejcovou, tel. 777 759 542, email: krejcova.z@epma.cz
o Gabrielu Grycovou, email: grycova@vys-edu.cz

Start:
e 2.12.2022, 15:00 — 17:00 — on-line setkani se zastupci EPMA a Vysocina Education a predstaveni
projektu;

Kombinovana vyuka
e e-learning (ca 40 hodin) doprovazeny face-to-face setkanimi (z diivodu jednodussi organizace budou
probihat on-line)
e celkova délka — max. 15 tydnl — podle poctu moduld, které Géastnik bude chtit projit
o 5.12.2022 - prvni tyden — zahajeni kurzu — piedstaveni prvnich modul(
o kazdy tyden v pondéli 13:30 budou predstaveny 2 dalsi moduly v rdmci on-line setkani se
zastupci EPMA a Vysocina Education (posledni tyden v prosinci 2022 a prvni tyden v lednu
2023 bude pauza), pak 4 tydny prace a jeden tyden volna a po poslednich 3 tydnech 1 tyden
volna
o kazdy ucéastnik si projde alespor 17 z 21 moduli:
i. vyukové moduly — rozdéleny do 3 fazi — moduly v prvnich 2 fazich — povinné,

v posledni fazi si Ize vybrat podle potifeby a zajmu ucastnika;
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1. faze

e Digitalni reSeni
problému

e Redeni
nejednoznacnosti

e Kritické mysleni

* Podnikatelské mysleni

e Socialni dovednosti

¢ Aktivni zapojeni
student(

e \/yroba digitalniho
obsahu

e Agilni artefakty

e Agilni obrady

e \lybér digitdlnich zdrojl

e V/ytvareni a Uprava
digitalnich zdroju

e Sprava, ochrana a
sdileni digitalnich
zdrojU

e Kreativita

e Timemanagement

e Redeni probléma a
rozhodovani

e Zahdjeni projektu

e Zaklady agilnich metod

e Digitalni spoluprace na
odborné a vzdélavaci

Urovni
e Komunikace
e Tymova spoluprace
e Samostatné fizené
tymy

Prakticka aplikace ziskanych znalosti:
e bude probihat béhem vyuky nebo v rdmci skolnich projektd, na kterych Gcastnici se pedagog pracuje;
e aplikace jednoho ze zadanych konceptl pro aplikace dovednosti ziskanych z kombinované vyuky
o koncept:
i. ca3hod. - pfiprava,
ii. ca5 hod. - aplikace,
iii. ca 1 hod. — reflexe (samostatné vedeno v ramci skupiny ucastnika vycviku — bud' se
studenty nebo kolegy v pfipadé, Ze budou koncepty aplikovany;

o délka 16 tydn(
e face-to-face setkani — dle potreby — ca 3-4 (max. 4 hodiny za vSechna setkani).

Zavérecné setkani:
e 15.6.2023, 15:00-19:00 - spolecné setkani, zhodnoceni praktické ¢asti vycviku a vyména zkusenosti
Ucastnikd na narodni a mezinarodni bazi (3-4 hod.).
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Certifikace:
e kazdy ucastnik, ktery projde kurzem, ziska minimalné certifikat o Gcasti v kurzu;
o certifikat o absolvovani kurzu
o zakladni certifikat - v pfipadé hlubsiho zajmu ucastnika - mozné absolvovat testové otazky
(vybér z moznosti) nebo jednoducha teoreticka zadani, kdy Gcastnik popise, jak by zadani
fesil — vtomto pripadé lze ziskat certifikat o absolvovani kurzu. To znamena, Ze Ucastnik
kurzu Uspésné absolvoval hodnoceni (60 % testovych otdzek nebo odpovédi na teoreticka
zadani);
o plny certifikat — v pripadé splnéni predchozich drovni certifikace + aplikace malého projektu
ve Skole, o kterém ucastnik pak po ukonceni projektu vytvori zpravu (kratkou esej).



