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Za Wami miesigce pracy w wyzwaniu dotyczacym design thinking.
Ostrzegalismy Was, ze ta metoda wcigga, wiec koniec realizacji
tego zadania w programie Szkota z Klasg wcale nie musi oznaczac
konca tej przygody. Szczegdlnie, ze trzecie wyzwanie bedzie do-
tyczyto metody agile, ktora jest swietnym uzupetnieniem design
thinking, mozecie jg wiec wykorzystac do kontynuacji Waszych do-
tychczasowych pomystow.

Zanim przejdziemy do konkretow i wskazowek, jak wzig¢ na warsz-
tat tajemniczy agile, chcemy Was z nim troche zaprzyjaznic¢. Agile
(z ang. zwinny) to kolejna metoda, ktorg w Fundacji Szkota z Kla-
sq przeniesliSmy z biznesu na grunt edukacyjny. Mamy Swiado-
mosc, ze doswiadczen komercyjnych nie da sie zastosowac jeden
do jednego w szkole i wcale tego nie proponujemy. Mamy jednak
przekonanie, ze to podejscie moze usprawnic prace w klasie, bo to
metoda, ktora wspiera prace zespotowa.

Zwinnosc¢ kryjaca sie za pojeciem agile moze oznaczac zrecznosc,
tatwosc, sprawnosc, efektywnosc. Zastosowanie tej metody moze
by¢ ciekawym doswiadczeniem pracy w procesie, dzieki ktoremu
dzieci | mtodziez ucza sie pracy w grupie, jasnego komunikowa-
nia sie, uwspodlniania i dazenia krok po kroku do celu. Dlaczego
moze sie to przydac¢ w szkole? Oto przyktad: z okazji dnia dziecka
klasa druga chce zorganizowac piknik w przyszkolnym ogrodzie.
Na piknik chcg zaprosic¢ klasy 1-3 z catej szkoty. Dobrze, ze jest
juz okreslone miejsce, data i grupa docelowa. Ale po drodze jest



wiele decyzji do podjecia, wiele pomystow do sprawdzenia, wiele
rozwigzan do przetestowania. Takie przedsiewziecie trzeba reali-
zowac etapami, ale tez wspolnie, aby nie straci¢ zaangazowania.
Klasa najpierw zbiera pomysty na piknik. Przyglada sie potrzebom,
sprawdza, w jakiego rodzaju aktywnosci podczas pikniku chcieliby
uczestniczy¢? Moze konkursy? Wystepy na scenie? Gry i zabawy?
Lemoniada? Ale jaka? Ciastka? Babeczki? A moze nowi uczniowie
i uczennice (np. z Ukrainy) mogliby pochwali¢ sie lokalnymi sma-
kami? Takie przedsiewziecie wymaga wiele pracy, ma kilka etapow,
a skoro to impreza dla dzieci, warto zaangazowac uczniow i uczen-
nice i da¢ im poczucie sprawczosci..

Agile stawia na zaangazowanie i dzielenie sie odpowiedzialnoscig
ze wszystkimi osobami uczestniczacymi w procesie. W praktyce
oznacza to:

—» dzielenie sie na biezgco tym, jak postepujg prace, nawet przy
projektach dtugoterminowych,

- otwartg komunikacje catego zespotu i otwartg rozmowe row-
niez o przeszkodach i problemach projektowych,

—» zespotowq prace nad ostatecznym produktem zamiast przygo-
towywania oderwanych od siebie wycinkow przez poszczegol-
ne osoby,

— gotowosc testowania i probowania nowych rozwigzan, doce-
nianie bteddéw, a nie tylko sukcesow,

= dochodzenie do celu w sposdéb iteracyjny (dostarczanie osta-
tecznego rozwigzania kawatek po kawatku, czesto sprawdzajac,
czy spetnia on oczekiwania i potrzeby odbiorcéw).

Zapraszamy Was do wspolnej refleksji na temat korzysci, ktore
agile moze przyniesc¢ w szkole oraz do wprowadzenia tych elemen-
tow metody, ktére utatwia Wam codzienng prace, usprawnia prace
w grupach, pomogg oddawac uczniom i uczennicom odpowiedzial-
nosc¢, ale tez uczy¢ sie na btedach i doceniac¢ swoja prace, ktora
prowadzi do realizacji wspolnego celu.
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Agile (z ang. zwinny) to w najwiekszym skrocie metoda prowadze-
nia i koordynowania projektow. Poczatkowo swoje zastosowanie
znajdowataw branzy IT przy prowadzeniu skomplikowanych przed-
siewzie¢ o duzej dynamice i ryzyku, czesto réwniez przy ogrom-
nych kosztach. Z czasem z metody zaczety korzystac rowniez inne

branze, a skoro sprawdza sie tam, to dlaczego nie wyprébowac jej
rowniez w szkole?

Gtowne zatozenia agile spisano w tzw. Manifescie zwinnego progra-

mowania, ktory postanowilismy przeformutowac na potrzeby edu-
kacyjne. Prébujac oddac¢ ducha metody, stworzyliSmy Manifest
Agile dla Edukac;ji:

CENIMY BARDZIE)J

oddawanie odpowiedzialnosci kontrolowania
uczniom i uczennicom przebiegu zajec

uczenie sie na btedach

. . ocen
i informacje zwrotng

sztywnego realizowania

wspotprace i relacje podstawy programowej

praktyczne umiejetnosci teoretycznej wiedzy

reagowanie na zmiane dziatania zgodnie z planem


https://agilemanifesto.org/iso/pl/manifesto.html
https://agilemanifesto.org/iso/pl/manifesto.html

W tabeli to co po prawej jest wazne - ale to co po lewej - wazniejsze.
Mamy swiadomosc, ze realizacja tych zatozen w szkole to duze
wyzwanie. Ale matymi krokami mozemy zwiekszy¢ efektywnosc
komunikacji, poprawi¢ wspotprace w zespole, ktoéry pracuje nad
danym projektem i w przejrzysty sposob ustrukturyzowac jego co-
dzienng prace.

Metoda ta wprowadza wiele pojec, ktéore w tym przewodniku po-
staramy sie przyblizy¢ i przetozy¢ na jezyk szkolny. Oczywiscie ich
znajomosc nie jest niezbedna ani kluczowa dla zrealizowania tego
wyzwania. Warto jednak je pozna¢, bo na pewno spotkacie sie
Z nimi, zgtebiajgc metode agile.

PRODUCT OWNER (PO) to osoba, ktéra wyzna-
cza wizje i cele projektu, bierze odpowiedzialnos¢ za
ostateczny efekt pracy zespotu. Z kolei SCRUM MA-
STER (SM) jest odpowiedzialny za sprawny proces
pracy w zgodzie z metoda. Odpowiada tez za regular-
ne spotkania zespotu, czyli STAND-UPY, pilnuje ich
przebiegu i czasu trwania, dba tez o poprawne wykorzy-
stywanie narzedzi. W warunkach szkolnych najczesciej
obie te role bedzie petni¢ nauczyciel(ka). Zgodnie z me-
toda agile grupy projektowe pracujg w cyklach, czyli tzw.
SPRINTACH, ktére najczesciej trwaja 1 lub 2 tygodnie
I krok po kroku przyblizaja do realizacji postawionego
celu. Kazdy sprint konczy SHOWCASE, czyli zespoto-
wa prezentacja biezacych wynikéw pracy, a caty proces
konczy RETROSPEKTYWA, czyli ewaluacja, dzieki
ktorej mozliwe jest usprawnienie kolejnego cyklu agilo-

Wego procesu.



Te i pozostate pojecia zwigzane z metodg wyjasniamy w SEOWNI-
KU AGILE, ktory znajdziecie na koncu tego przewodnika.

W kontekscie szkolnym zachecamy Was do skupienia sie na czte-
rech obszarach, w ktérych wprowadzicie agilowe zasady:

O ROLE

Agile tworzy nowe role, ktore pozwalajg na bardziej efektywne za-
rzagdzac pracg i strukturyzowac zadania. Product Owner (PO) dba
o strone merytoryczng (np. o to, zeby uczniowie i uczennice ko-
rzystali z dobrych zrodet, przygotowujac projekt o zagrozonych
gatunkach). Scrum Master (SM) jest odpowiedzialny za przestrze-
ganie procesu (w tym dotrzymywanie termindw przez poszczegol-
ne podgrupy odpowiedzialne, na przyktad, za przygotowanie ma-
teriatéw o poszczegdlnych zagrozonych gatunkach), ale rowniez
wspiera zespot w rozwiazywaniu problemow i dobrej komunikacji.

W srodowisku szkolnym istotny jest klarowny podziat odpowie-
dzialnosci i rol. W szkole role PO | SM czesto przejmuje jeden na-
uczyciel(ka). W przypadku projektéw realizowanych przez dwoch
nauczycieli(-ki) te zadania mogg zosta¢ podzielone miedzy nich.
Jasno okreslone zadania wzmacniajg dobrg komunikacje, wiadomo
kto czym sie zajmuje, zadania sie nie powielajg i tatwiej jest zaan-
gazowac uczniow i uczennice.

PROTOTYPOWANIE

W agile wazny jest jasno postawiony cel i dziatania, ktore prowa-
dza nas do jego realizacji. Jednak zanim ostateczny produkt - wy-
nik tej pracy - bedzie gotowy, powstaje prototyp, czyli wstepna
koncepcja, ktorg mozna zderzy¢ z tymi, dla ktorych cos przygo-
towujemy (czy filmik o zagrozonych gatunkach to dobry pomyst?
A moze lepsza bedzie interaktywna prezentacja lub stuchowisko? -
0 to mozemy zapytac naszych odbiorcow na przyktad w ankiecie).
Celem przygotowania prototypu, czyli probki rozwigzania, jest jak
najwczesniejsze sprawdzenie, czy zespot zmierza w dobrym kie-
runku, czy potrzebne sg zmiany - a jesli tak, to jakie.



W agile, podobnie jak w design thinking, stawiamy na prototypo-
wanie i testowanie, jak najszybsze i czeste pokazywanie efektow
pracy, uczenie sie na btedach i ciggte doskonalenie. W szkole fi-
nalnym produktem, do ktdorego bedziecie dazy¢, moze byc¢ pre-
zentacja grupowa na zadany temat (na przyktad o zagrozonych
gatunkach), organizacja wydarzenia szkolnego czy przygotowanie
podsumowania dziatu przed egzaminem.

Tworzymy prototyp, bo stopniowo budujemy najlepsze rozwigza-
nie, otrzymujac informacje zwrotng od wszystkich zaangazowa-
nych w proces bezposrednio i posrednio (np. od dyrekcji, innych
nauczycieli(-ek) i rodzicow) na réznych etapach realizacji. W po-
dejsciu agile zespot przygotowujacy np. prezentacje dotyczacg za-
grozonych gatunkéw, moze najpierw dostarczy¢ zarys prezenta-
cji, nastepnie szczegdtowy opis tego, co znajdzie sie na slajdach,
zaproponowac strukture, a potem pracowac nad poszczegdlnymi
elementami, sprawdzajac na biezaco, czy struktura i zarys prezen-

tacji sg ciggle adekwatne.

Praca z niegotowym wydaje nam sie kluczowa zmiang
myslenia w szkole, ktorej wymaga metoda agile. Jestesmy
przekonani, ze bedzie miata ona przetozenie na jakosc¢ co-
dziennej pracy i nauki. W szkole wcigz pokutuje silne prze-
konanie, ze tylko idealny, ostateczny produkt moze byc¢
pokazany publicznie - czy jest to prezentacja uczniowska,
wypracowanie szkolne, czy tez gotowy scenariusz lekcji
przygotowany przez nauczyciela(-ke). W zwigzku z tym
czesto pracuje sie w oparciu o zatozenia, ktére nie sg we-
ryfikowane z odbiorcami. To moze spowodowac, ze efekty
pracy nie spetniajg potrzeb tych, do ktorych je kierujemy.
/miana tego modelu na pewno nie wydarzy sie z dnia na
dzien. Proces ten wymaga czasu i gtebokiej zmiany mysle-
nia o sensie, celu i sposobie udzielania informacji zwrotnej,
ktora staje sie podstawowym narzedziem pracy. Wymaga
tez zbudowania poczucia bezpieczenstwa w grupie opar-
tego na wspolnym poczuciu odpowiedzialnosci za cel, ale

tez na zyczliwosci i wzajemnym szacunku.



@ NARZEDZIA PROJEKTOWE

W agile stosujemy proste, ale skuteczne narzedzia do $ledzenia
pracy i wspotpracy zespotowej. Najwazniejsze jest, zeby wszyscy
widzieli postepy prac, co dziata motywujgco, a kazdy wie, za co
jest odpowiedzialny.

Gtowne narzedzia projektowe to trzy tablice: projektu, sprintu
i przeszkdd. Mozna je z tatwoscig powiesi¢ w kazdej szkole. Po-
winny wisie¢ w widocznym miejscu i by¢ dostepne dla wszystkich
0sOb z zespotu. Dzieki temu budujemy w szkole kulture otwarto-
Sci - kazdy moze zobaczy¢, co robimy, na jakim etapie jestesmy
i czym sie zajmujemy, nie tylko inni uczniowie i uczennice, ale tez
nauczyciele i nauczycielki czy odwiedzajacy szkote rodzice.

Na pewno nieraz styszeliscie lub uczestniczyliscie w projekcie,
ktorego realizacja przypominata jazde bez trzymanki - odpowie-
dzialnos¢ byta rozmyta, ciezko byto okresli¢, kto, co i po co robi,
czesto praca byta dublowana, a odkrecanie wynikajacych z tego
nieporozumien zjadato czas i energie. Dzieki tym prostym tablicom
kazdy widzi, jaki idzie postep prac, jakie sg kolejne zadania do wy-
konania oraz po czyjej stronie lezy odpowiedzialnosc za konkretne
elementy projektu. Wazne jest tez to, ze zarowno w skali mikro
(pojedynczy sprint, czyli jeden z etapow wiekszego projektu) jak
i makro (ostateczny cel) wszyscy mogg poczuc sie odpowiedzialni,
tatwiej zacheci¢ uczniow i uczennice do wspotpracy i wspierania
sie nawzajem.

Tablice pozwalajg sledzi¢ postepy i szybko reagowac na proble-
my albo przeszkody Przyktady tablic i ich zastosowania omoéwimy
w dalszej czesci przewodnika.

O RYTM PRACY

Agile pomaga ustrukturyzowac prace zespotowg. Rytm narzucaja
powtarzalne spotkania i okreslony czas, w ktorym zespdt pracu-
je nad wyznaczonymi zadaniami. Praca jest podzielona na sprinty
(najczesciej 1-2 tygodnie). Osoby z zespotu regularnie (najlepiej



codziennie, moze byc¢ online) spotykajg sie na krotkie podsumowa-
nie (stand-up), a na koniec kazdego sprintu jest czas na omowienie
tego, co udato sie wypracowac (showcase) oraz sprawdzenie, jak
pracuje sie w zespole i co warto poprawic (retrospektywa).

Staty rytm pracy pomaga wypracowac¢ nawyki regularnego spoty-
kania sie i otwartego rozmawiania o tym, co juz udato sie zrobic,
co dziata, a co warto poprawi¢. W szkole moze wydarzy¢ sie to, co
czesto dzieje sie dzieki tej metodzie w biznesie: tatwiej jest roz-
mawiac, rozumiec¢ swoje potrzeby, stabe i silne strony, mierzyc sie
Z wyzwaniami.

Dzieki udzielaniu sobie nawzajem otwartej informacji zwrotnej,
dotyczacej zarowno aspektow merytorycznych, jak i wspotpracy,
mamy mozliwos$¢ uczenia sie przez testowanie (z ang. test and learn).

Tak w teorii wyglada nasza propozycja interpretacji metody agi-
le do zastosowania w szkolnych warunkach. W wyzwaniu, ktére
Wam proponujemy, zapraszamy Was do sprawdzenia, jak takie po-
dejscie sprawdzi sie w szkole. Nie zniechecajcie sie, jesli nie uda
Wam sie od razu idealnie przemknac¢ przez rozbudowane sprinty
i zastosowac wszystkich obcobrzmigcych terminéw. Wazne, zeby-
Scie wyprobowali filozofie czestego weryfikowania, pracy na nie-
gotowych rozwigzaniach i transparentnej komunikacji w zespole
projektowym, w ktorym kazdy ma jasno okreslone zadania.
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WPROWADZENIE
DO WYZWANIA

—\\

Tradycyjnie Waszym zadaniem jest zrealizowanie postawionego
celu w wybranym przez siebie zadaniu, tym razem z uwzglednie-
niem filozofii metody agile. Mozecie skupic¢ sie na realizacji pod-
stawy przedmiotowej, uczac dzieci i mtodziez organizacji czasu
i brania odpowiedzialnosci za proces uczenia sie i jego przebieg.
Mozecie tez zdecydowac sie na przedsiewziecie ogodlnoszkolne
i wspolnie stworzy¢ przestrzen, z ktoérej korzystac bedzie cata spo-
tecznosc szkolna, co pozwoli Wam przeprowadzi¢ kompletny proces
od a do z, ktérego efekt zostanie z Wami na lata. Wiecej o wariantach

realizacji tego wyzwania przeczytacie w dalszej czesci przewodnika.

Juz na tym etapie mozecie zauwazyc¢ wiele punktow stycznych
metody agile z wczesniej omawiang metoda design thinking. To zu-
petnie naturalne, dlatego tez realizujgc trzecie zadanie, mozecie
korzystac z doSwiadczen wczesniej realizowanego wyzwania - za-
proponowac jego kontynuacje lub rozwiniecie.

Wprowadzenie zasad i elementéw metody agile pozwoli Wam
przede wszystkim uporzadkowac proces realizacji projektu. Jasna
struktura i regularna, otwarta komunikacja w zespole wptywa na
budowanie poczucia odpowiedzialnosci za zespo6t i przed zespo-
tem. Istotne i wartosciowe okaze sie na pewno wdrazanie kultury
testowania, sprawdzania, eksperymentowania i danie sobie prawa
do btedu, zmiany kierunku i wprowadzania modyfikacji.



data

16.03

22.03

21.04

19.05

| .~ HARMONOGRAM

— WYZWANIA

elementy programu gtowne zadania

start Il wyzwania: agile -

S s zapoznanie sie z materiatami
udostepnienie materiatow

spotkanie otwierajace - ) )
. . aktywny udziat w spotkaniu
praktycznie o Ill wyzwaniu

realizacja wyzwania przy wsparciu moderatora/moderatorki

stopklatka - spotkanie na wypetnienie formularza
potmetku Il wyzwania ,Jak idzie?” i udziat w spotkaniu

realizacja wyzwania przy wsparciu moderatora/moderatorki

spotkanie podsumowujgce wypetnienie formularza
realizacje Il wyzwania ,Jak poszto?” i udziat w spotkaniu
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WARIANTY
WYZWANIA

W tym wyzwaniu zapraszamy Was do przeprowadzenia przynaj-

mniej jednego, a maksymalnie dwoch dziatan w oparciu o metode

agile. Kazde z nich powinno byc¢ roztozone w czasie na kilka tygo-

dni - dzieki temu bedziecie mogli doswiadczyc¢ struktury i rytmu

regularnych spotkan, ktore sg jednym z kluczowym elementow tej

koncepcji. Zachecamy Was do tego, zebyscie zaplanowali i przete-

stowali jeden z trzech proponowanych wariantow:

Przygotowanie sesji powtorze-
niowej duzej partii materiatu
waznej w realizacji podstawy
programowej np. do spraw-
dzianu rocznego, egzaminu
8-klasisty, egzaminu matural-
nego, egzaminu kompetencji
jezykowych etc.

LUB

Stworzenie specjalnej prze-
strzeni w szkole (strefa re-
laksu / ciszy / pracy tworczej
etc.), ktora odpowiada na po-
trzeby spotecznosci szkolnej.

ZADANIE Z GWIAZDKA

Kontynuacja lub rozszerzenie projektu, ktory zrealizowaliscie w drugim

wyzwaniu programu Szkota z Klasg wokdt metody design thinking.



JAK SIE ZATO
ZABRAC, CZYLI
METODA AGILE

o W PRAKTYCE
SZKOLNEJ

Rytm pracy w agile jest bardzo konkretny i powtarzalny w kolej-
nych tygodniach. Nie zniechecajcie sie, jak na poczatku nie poczu-
jecie tej “zwinnosci” i sprawnosci. Dajcie sobie czas, zeby wpasc
w agilowy rytm.

Podstawowymi narzedziami, ktore wspierajg transparentnosc i prze-
ptyw informacji w zespole sg trzy tablice, ktore powinniscie przygo-
towac (w formie stacjonarnej lub online) na poczatku procesu. Beda
Wam towarzyszyc¢ przez caty czas realizacji tego wyzwania. Tablice
agilowe to tablica projektu, tablica sprintu i tablica przeszkod:

A. TABLICA PROJEKTU

Tablica projektu stuzy do przedstawienia zakresu prac od momentu
rozpoczecia do momentu dostarczenia ostatecznego rozwigzania.
Caty projekt moze trwac kilka lub nawet kilkanascie tygodni i jest
podzielony na cykle, czyli sprinty, trwajace najczesciej jeden lub
dwa tygodnie. Warto na tablicy umiescic¢ cel catego projektu, ktory
bedzie zalezat od wariantu wyzwania, na ktoére sie zdecydujecie.

Za przygotowanie tablicy projektu odpowiedzialny jest nauczy-
ciel(-ka) (w roli Product Ownera). Udostepnia jg zespotowi oraz
szczegbtowo omawia podczas planowania sprintu. Na tablicy pro-
jektu pojawiajg sie wszystkie zadania do wykonania w projekcie
(zotte karteczki). W trakcie realizacji moga sie zmieniac¢, pojawiac
nowe etc. Kazdy sprint ma okres$lone przez nauczyciela(-ke) i omo-
wione z zespotem kamienie milowe (zielone karteczki), bez ktoé-
rych projekt nie moze iS¢ naprzod.

13
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TABLICA PROJEKTOWA

cel

sprintl sprint2

dziatania zespotéw

zadania kamienie milowe
4

przyktadowa tablica projektu

Wazne, zeby nauczyciel(-ka) rozpisat szczegdtowo zadania jedynie
do pierwszego sprintu. Zadania przewidziane na kolejne sprinty
mogg byc¢ opisane bardziej ogdlnie i uszczegdtowione dopiero na
pozniejszym etapie pracy. To dobra praktyka wynikajaca z tego,
ze po pierwsze ciezko przewidywac, co sie wydarzy przez kilka
tygodni, a po drugie istotg metodologii jest otwartos¢ i mozliwosc
zmiany planu dziatan i dostosowania pracy do zmieniajacego sie
otoczenia i wydarzen losowych.

Przyktadowe kamienie milowe na tablicy projektu (zielone kartecz-
ki), ktore bedg zalezaty od konkretnego tematu, ktérym bedziecie
sie zajmowac:

= dostarczenie prototypu (przygotowanie konspektu, przeprowa-

dzenie préby, brudnopis prezentacji)

= finat dziatan (koncowe wystgpienie, prezentacja, upowszech-
nienie lub udostepnienie spotecznosci szkolnej)

Przyktadowe zadania na tablicy projektowej (zielone karteczki),
ktore bedg zalezaty od konkretnego tematu, ktorym bedziecie sie
zajmowac:

—» uzgodnienie tematu, podziat zadan

= zebranie informacji, przygotowanie spisu potrzebnych elementow



B. TABLICA SPRINTU

Tablica sprintu stuzy do sledzenia postepu prac w trakcie konkret-
nej czesci realizacji Waszego celu - sprintu, trwajacego jeden lub
dwa tygodnie. Tablica umozliwia wszystkim wglad w zadania, ktére
sg do wykonania oraz w to, na jakim etapie pracy zespot jest w da-
nym momencie. Na tablicy sprintu zadania umieszcza sobie i roz-
pisuje szczegdtowo sam zespot (niebieskie karteczki). Zadania te
sq szczegobtowo rozpisanymi czynnosciami, ktére musza sie odbyc,
zeby wykonac¢ zadania z tablicy projektowej (zo6tte karteczki).

W momencie umieszczenia zadania na tablicy zespot przypisuje
zadanie do konkretnej osoby (na niebieskiej karteczce z opisem
danego zadania mozna dopisac imie osoby odpowiedzialnej).

Warto podkreslic¢ raz jeszcze, ze rola nauczyciela(-ki) (w roli PO i SM)
na tym etapie jest jedynie wspierajgca. To osoby z zespotu wybie-
rajg odpowiednie duze zadania przekrojowe (z6tte karteczki z ta-
blicy projektowej) i samodzielnie decyduja, jak je wykona¢ - two-
rzg i spisujg zadania (niebieskie karteczki), dzieki ktérym zrealizujg
cel konkretnego sprintu i cel catego projektu.

W dowolnym momencie trwania projektu lub podczas regularnych
spotkan zespotu, osoby w nim uczestniczace przenoszg zadania
(niebieskie karteczki) zgodnie z nagtéwkami kolumn, dzielac je na
trzy kategorie: do zrobienia, pracujemy nad, zakonczone.

TABLICA SPRINTU

DO ZROBIENIA PRACUJEMY NAD ZAKONCZONE

przyktadowa tablica sprintu
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C. TABLICA PRZESZKOD

Tablica przeszkdd stuzy do Sledzenia i wspierania rozwigzywania
przeszkod, ktoére moga pojawic sie w trakcie realizacji projektu.
Jak kazda tablica ta rowniez jest dostepna dla wszystkich osob
z zespotu, a piecze nad nig sprawujg nauczyciel(-ka) (w roli PO i SM)
i zespot projektowy. Elementy, ktore znajduja sie na tablicy prze-
szkod, wptywaja negatywnie na prace w zespole lub blokuja wyko-
nanie niezbednych zadan projektowych.

Otwarte komunikowanie przeszkod podczas regularnych spotkan
zespotu (stand-up), czesto pozwala na ich szybkie pokonanie przez
caty zespot. Uczy tez, jak identyfikowac trudnosci, ktore zespot
moze pokonac¢ samodzielnie i te, ktére wymagajg zewnetrznej in-
terwencji. W takim przypadku zespot zwraca sie o pomoc do na-
uczyciela(-ki), ktory w miare potrzeb kontaktuje sie z innymi oso-
bami decyzyjnymi (np. dyrekcjg). Przeszkody (czerwone karteczki)
sg umieszczane na tablicy zgodnie z nagtowkami kolumn, dzielgc
je na trzy kategorie: do pokonania, w trakcie i pokonane. Nie rezy-
gnujcie z tej tablicy nawet jak rozwigzecie wszystkie przeszkody.
Widok wszystkich karteczek w kolumnie “pokonane” dziata mobi-

lizujgco na zespot.

TABLICA PRZESZKOD

DO POKONANIA W TRAKCIE POKONANE

przyktadowa tablica przeszkod

Z przygotowanymi tablicami mozecie przystgpi¢ do pracy, ktora
jest podzielona na jedno lub dwutygodniowe cykle, czyli sprinty,
ktore dobrze przeprowadzi¢ przynajmniej dwa, zeby odkryc¢ spe-
cyfike metody. Kazdy sprint konczy sie prezentacjg wynikow danej
czesci (showcasem), a ostatni z nich prezentacjg ostatecznego roz-
wigzania. W kazdym sprincie zespo6t pracuje nad zadaniami uzgod-
nionymi z nauczycielem(-ka) (w roli PO), a nad przebiegiem catosci



czuwa Scrum Master (dla utatwienia te role moze petni¢ ten sam
nauczyciel(ka). Efektem kazdego sprintu jest realizacja okreslonej
czesci projektu, ktora przybliza zespodt do realizacji postawionego
przez nauczyciela(-ke) celu. Praca w tym trybie polega na budo-
waniu projektu z kawatkow, ktére mozna na biezgco weryfikowac
z nauczycielem(-ka) i pozostatymi osobami z zespotu.

Praca zespotu w sprintach jest uporzadkowana dzieki regularnym
spotkaniom (stand-upom), ktore odbywajg sie zawsze w tej samej
kolejnosci, w miare mozliwosci w tym samym miejscu i czesto o tej
samej godzinie, dzieki czemu rytm pracy jest z gory ustalony, kaz-
dy wie, gdzie i kiedy sie one odbywajg, nie traci sie energii na
spontaniczne i chaotyczne organizowanie spotkan. W zaleznosci
od mozliwosci moze to by¢ 15 min na poczatku lekcji lub spotka-
nie online w okreslonym momencie dnia. Gtowne spotkania, ktore
odbywaja sie w czasie kazdego sprintu, to: planowanie sprintu,
codzienne stand upy, showcase i retrospektywa:

showcase

Gy,

stand up (codziennie)

sprint

o

planowanie sprintu dostarczenie projektu

retrospektywa

Pierwszym spotkaniem w sprincie jest planowanie sprintu. Osobg
odpowiedzialng za to spotkanie jest nauczyciel(ka) (w roli PO). Na
tym etapie ttumaczy, jaki jest cel catego projektu, czym ma byc
i kiedy ma zosta¢ dostarczony prototyp, jaki jest cel biezacego
sprintu i opowiada, na czym polegaja kamienie milowe i duze za-
dania na tablicy projektu. Osoby z zespotu moga zadawac pytania,
dotyczace elementdw na tablicy projektu i w porozumieniu z gru-
pa i nauczycielem(-ka) dopisywac¢ nowe elementy.

Nastepnie przy wsparciu nauczyciela(-ki) (w roli SM) zespot pra-
cuje nad tablicg sprintu. Uczniowie i uczennice dobierajg duze za-
dania przekrojowe z tablicy projektowej i dzielg je na konkretne
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czynnosci przy wsparciu nauczyciela(-ki). Te umieszczone na ta-
blicy sprintu musza wypetni¢ wszystkie elementy pracy potrzebne
do ukonczenia danego sprintu. Efektem planowania sprintu jest
tablica wypetniona zadaniami z przypisanymi do nich osobami odpo-
wiedzialnymi. Koncowy zakres dziatan na ten sprint jest uzgodniony
miedzy nauczycielem(-ka) a zespotem. W czasie planowania sprintu ze-
spot ustala tez, kiedy i o ktorej bedg sie odbywaty regularne spotkania
tzw. stand-upy. Powinny by¢ to krotkie — do 15 minut - i odbywac sie
w miare mozliwosci codziennie z dostepem wszystkich oséb z zespotu
do tablic projektowych. Jesli codzienne spotkania sg niemozliwe, warto
organizowac spotkania np. co drugi dzien - wazne, zeby zadbac o ich
regularnosc i duzg czestotliwos¢ — nie rekomendujemy spotkan, ktore
odbywajg sie raz lub dwa razy w tygodniu.

Nauczyciel(ka) (w roli SM) wspiera zespdt w czasie spotkan, dba
o to, zeby zespdt nie przekraczat ustalonego czasu na nie prze-
znaczonego oraz upewnia sie, ze caty zespot jest zaangazowany.
W czasie spotkan kazda osoba z zespotu opowiada o swoich zada-
niach wedtug tego samego schematu opartego na trzech pytaniach:

= Czym sie wczoraj zajmowatem(-am)?
- Czym bede sie zajmowac dzisiaj?

= Czy pojawity sie przeszkody, uniemozliwiajgce wykonanie zadania?

Jesli nie mozecie spotykac sie z klasg regularnie, warto poprosic
innego nauczyciela(-ke) o wsparcie i przeprowadzenie prostego
spotkania w oparciu o powyzsze pytania.

Finatem kazdego sprintu jest showcase, czyli spotkanie, podczas
ktorego zespodt prezentuje wyniki swojej pracy. Spotkanie to po-
zwala na uzyskanie informacji zwrotnej od zainteresowanych (na-
uczyciel(ka), ale rowniez np. dyrekcji). Wyniki prac pokazywane
po sprincie czesto sg tylko fragmentami ostatecznego produktu
- zespot nie powinien sie przejmowac, ze prezentowane efekty
czy prototyp nie jest jeszcze gotowy. Waznym celem tego spo-
tkania jest tez docenienie pracy grupy. Sprzyja to budowaniu kul-
tury dzielenia sie wynikami prac na biezaco, testowania, a takze
eliminuje strach przed porazka. Jesli nauczyciel(ka) i osoby zain-
teresowane uznaja, ze projekt idzie w dobrg strone, zesp6t moze



kontynuowac prace, jesli natomiast uznajg, ze nalezy wprowadzi¢
zmiany, zespot moze dostosowac dalsza prace i zadania.

Podczas showcase'u, ktory zajmie ok. 20 min. obecny jest zespot
i nauczyciel(ka) (w roli PO i SM). Warto takze zaprosi¢ innych zain-
teresowanych, ktorzy moga chcie¢ zobaczy¢ wyniki prac zespotu,
np. dyrekcja, inni nauczyciele(-ki) itd. Zespdt sam decyduje, w ja-
kiej formie pokazuje wyniki prac. Warto, zeby podczas spotkania
padty odpowiedzi na pytania:

= Co zrobiliSmy w tym sprincie?
—> Jakie mamy plany na kolejny sprint?

= Jaka mamy wizje prototypu i ostatecznego produktu?

Na ostatni showcase na zakonczenie projektu warto zarezerwo-
wac wiecej czasu ok. 45 min. i zaprosi¢ na niego wszystkie osoby
zainteresowane (np. rodzicéw i dyrekcji. a takze uczniéw i uczen-
nice z innych klas). Pozwala to docenic¢ prace mtodziezy, nadac po-
wage projektowi. Pokazujemy w ten sposoéb, ze praca zespotu jest
wazna, szerzymy nowe metody pracy w szkole. Takie rozwigzanie
pozwala rowniez na akceptacje projektu przez gtownych zainte-
resowanych oraz na podzielenie sie wiedzg i finalnym produktem
z innymi nauczycielami(-kami).

Retrospektywa jest ostatnim spotkaniem w danym sprincie, kto-
re odbywa sie po showcasie, najlepiej tego samego dnia, a jesli
to nie jest mozliwe - nastepnego. To swojego rodzaju ewaluacja
dotychczasowych dziatan i przestrzen na informacje zwrotng od
wszystkich zaangazowanych w proces. W jego trakcie osoby z ze-
spotu oceniaja sprint, dzielg sie spostrzezeniami i wypisuja ele-
menty pracy, ktore byty udane i te, ktore wymagajg poprawy, dzie-
ki czemu nastepny sprint bedzie odbywat sie sprawniej. Co moze
podlegac ocenie zespotu? Mogg to byc przede wszystkim relacje
W grupie, sposob komunikacji i forma pracy i spotkan, wykorzy-
stywane przez zespot narzedzia i praktyki. To takze moment na
zmierzenie sie z trudnymi tematami i konfliktami w grupie.
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Retrospektywa odbywa sie z udziatem catego zespotu, a prowadzi
ja nauczyciel(ka) (w roli SM). Uczennice i uczniowie indywidualnie
spisuja swoje odpowiedzi na trzy pytania:

—> Co poszto dobrze?
—> Co poszto zle?

—> Co moglibysmy zrobi¢ lepiej?

Odpowiedzi powinny odnosic sie do wspotpracy w grupach, wspot-
pracy, a takze samego procesu. Na tym etapie niezwykle wazna jest
rola nauczyciela(-ki), ktory powinien dopytywac zespdét o niejasne,
ciekawe, czesto powtarzajgce sie lub niepokojace komunikaty,
ktore pojawity sie w odpowiedziach: ,co przez to rozumiesz?”, ,czy

*))

chcesz powiedzie¢ wiecej’, ,ten watek pojawiat sie czesto - czy

kto$ chce go skomentowac?”, ,czy ktos uwaza inaczej?”.

W czasie dyskusji z zespotem wybierane sg dwa-trzy gtéwne dzia-
tania, ktore powinny zosta¢ wprowadzone w nastepnym sprincie,
zeby zespotowi pracowato sie lepiej. Warto zaznaczyc¢, ze metoda
agile stawia na elastycznosc. Jesli zespot zwrdcit uwage np. na
to, ze stand-upy powinny odbywac sie rzadziej, decyzje o zmianie
czestotliwosci mozna wprowadzi¢ czasowo i w kolejnym sprincie
zdecydowac, czy przyniosta ona spodziewane rezultaty. Jesli nie
w kolejnym sprincie mozna wroci¢ do wczesniejszych ustalen lub
szukac innego rozwigzania.



O JAK KROK

r PO KROKU

" ZREALIZOWAC
O WYZWANIE?

Metoda agile dla zdecydowanej wiekszosci z Was jest zupetna
nowoscig. Nic dziwnego - to nowe podejscie, a dziatania, ktore
podejmiecie w tym wyzwaniu, bedg miaty wymiar pionierski. Po-
traktujcie to, w zgodzie z metoda, jako prototyp, dzieki ktoremu
wspolnie bedziemy miec¢ szanse zmieniac¢ szkote i sposoby pracy
na bardziej nowoczesne, idgc ramie w ramie z innymi branzami. Bo
szkota jest przeciez czescia swiata.

W dalszej czesci przewodnika rozpiszemy, jak krok po kroku reali-
zowac wyzwanie i opiszemy przyktad realizacji, ktéory pokaze Wam,
jak uzycie elementéw metody wyglada w praktyce.

Niezaleznie od tego, na ktory wariant sie zdecydujecie, aby zaob-
serwowac charakterystyczne elementy metody zrealizujcie przy-
najmniej dwa sprinty - cykle zgodne z metoda agile.
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KROK 1. Zaplanujcie czas pracy, termin rozpoczecia przedsiewzie-
cia i planowany finat - zaleznie od wybranego wariantu sprawdzian
lub egzamin (moze by¢ tez prébny) lub otwarcie strefy ciszy w szkole.

KROK 2. Wybierzcie klase / grupe, z ktorag bedziecie realizowac
zadanie. Wazne, zeby byta to grupa, z ktorg mozecie sie spotykac
regularnie stacjonarnie lub online. Podzielcie uczniow i uczennice na
zroznicowane pod katem umiejetnosci i wiedzy kilkuosobowe grupy.

KROK 3. Zaleznie od wybranego wariantu wybierzcie zakres te-
matow, ktory bedzie obowigzywat na sprawdzianie lub zaplanuj-
cie, jaka przestrzen zorganizujecie w szkole.

KROK 4. Okreslcie jasny cel sprintow, ktore sg przed Wami. Za-
leznie od wybranego wariantu moze to byc¢ np. pozytywny wynik
catej grupy na sprawdzianie lub np. w przypadku prébnego egzaminu
okreslenie obszarow, ktére wymagaja pogtebienia i dalszej pracy lub
okreslona liczba oséb korzystajacych z otwartej przestrzeni szkolnej.

KROK 5. Przygotujcie miejsce pracy. Jesli bedziecie pracowac
stacjonarnie moze to byc¢ sala, w ktoérej najczesciej spotykacie sie
Z uczniami i uczennicami klasy lub grupy, z ktorg bedziecie realizo-
wac wyzwanie. Stworzcie fizyczne lub onlinowe (np. Jamboard lub
Miro) tablice do pracy: projektu, sprintu i przeszkaod.

KROK 6. Wyttumaczcie proces uczniom i uczennicom i przejdzcie
do regularnej pracy zgodnie z opisem METODA AGILE W PRAK-
TYCE SZKOLNEJ.



SPRAWO-
ZDAWCZOSC

W kazdym wyzwaniu poprosimy Cie dwa razy o wypetnienie for-
mularza z kilkoma pytaniami: w potowie pracy i na jej zakonczenie.
Link do formularza dostaniesz od moderatora/moderatorki zgod-
nie z harmonogramem danego wyzwania.
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( PRZYKtAD
REALIZACII

Ponizszy opis to przyktad zastosowania metody agile w szkole,
ktory zrealizowata moderatorka Ewa Drobek, wspotautorka tego
wyzwania w programie Szkota z Klasg i nauczycielka jezyka angiel-
skiego w liceum ogolnoksztatcagcym.

Maturalny sprawdzian przekrojowy z zakresu stownictwa z trzech
dziatow: szkota, dom oraz panstwo i spoteczenstwo.

KROK 1. ZAPLANUJCIE CZAS PRACY, TERMIN ROZPOCZECIA
PRZEDSIEWZIECIA | PLANOWANY FINAL

Wyznaczylismy wspdlnie czas trwania zadania na 21 dni. Z co-
dziennymi spotkaniami na 15 minutowej przerwie oraz z prezen-
tacjg showcase podczas zajec jezyka angielskiego. Wspdlnie wy-
bralismy date klasowki przedmiotowej z 3 dziatéw maturalnych na
dwa dni po showcasie - prezentacji koncowej.

KROK 2. WYBIERZCIE KLASE / GRUPE, Z KTORA BEDZIECIE
REALIZOWAC ZADANIE.

Wyznaczytam poszczegodlne zespoty. Klasa liczy 30 osob. Kazda
grupa pracowata w zespole 10-osobowym.

KROK 3. WYBIERZCIE ZAKRES TEMATOW, KTORY BEDZIE
OBOWIAZYWAL NA SPRAWDZIANIE.

Podzielenie materiatu na klasowke przedmiotowa nastapito loso-
wo. Lider kazdej grupy wylosowat karteczke z tematem: szkota,
dom lub panstwo i spoteczenstwo. Kazda z grup otrzymata wy-
tyczne od nauczycielki, jaki zakres stownictwa z poziomu podsta-



WOwego i rozszerzonego powinien zosta¢ powtoérzony bez narzu-
cania formy tej powtorki. Mtodziez miata sama dobrac narzedzia,
aplikacje oraz dogodna forme prezentacji stownictwa.

KROK 4. OKRESLCIE JASNY CEL SPRINTOW, KTORE SA
PRZED WAMI.

Poznanie stownictwa z wybranych zakresow tematycznych.

KROK 5. PRZYGOTUIJCIE MIEJSCE PRACY.

Przygotowalismy miejsce pracy, gdzie byty rozwieszone 3 tablice
(tablica projektu, tablica sprintu, tablica przeszkod). W klasie wy-
korzystalismy trzy mate korkowe tablice, ale mielismy tez podglad
wszystkich prac i ich etapy na tablicach wirtualnych. Do tego celu
wykorzystalismy Trello. Zawiesilismy tablice projektu w klasie oraz
umozliwi lismy widocznosc tablic wirtualnych wszystkim uczniom
i uczennicom z kazdej grupy.

Zapisalismy cel naszej pracy, ramy czasowe na prezentacje prac po-
szczegolnych zespotdw oraz ustaliliSmy statg pore sprintéw - ten etap
pracy uwazam za najtrudniejszy ze wzgledu na realizacje roznych roz-
szerzen w jednej klasie i rozbieznosci w planie zaje¢ poszczegolnych
grup. Tu potrzebny jest spokdj i pomoc nauczyciela(-ki).

KROK 6. WYTEUMACZCIE PROCES UCZNIOM | UCZENNICOM
| PRZEJDZCIE DO REGULARNEJ PRACY

Systematycznie pracowalismy nad realizacjg zadania, zaznaczajac
etapy naszych prac na tablicach korkowych oraz wirtualnych. Kla-
sowka odbyta sie w zaplanowanym terminie 70% ucznidow i uczen-
nic otrzymato z niej oceny bardzo dobre lub dobre.

Przebieg zadania

W czasie trwania projektu praca przebiegata w oparciu o ustruktu-
ryzowane, powtarzalne spotkania, odbywajace sie codziennie lub
co drugi dzien, trwajacych 15 minut, na ktorych uczniowie i uczen-
nice dzielili sie postepami swoich prac. Praca byta podzielona na
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5-dniowe cykle, czyli sprinty, podczas ktérych grupy pracowaty
w wybranym zakresie tematycznym. Na koniec kazdego sprintu
kazda grupa prezentowata swoje postepy. Po 2 sprintach kazda
grupa prezentuje i dostarcza element, ktory jest czescig wiekszej
catosci (na przyktad w formie prezentacji umieszczanej na wspol-
nym dysku lub zadan powtdrzeniowych, quizow, notatek, list sto-
wek na wspdlnym/ grupowym padlecie). Prototypy prezentowane
przez kazda grupe pozwolg na uczenie sie uczniow od siebie. Pre-
zentacje bedg musiaty by¢ klarowne i atrakcyjne, co wyzwoli tez
motywacje do dobrej i ciekawej pracy oraz interesujacej prezenta-

cji wynikow przed catg klasa.

Nauczyciel(ka) przedmiotowy petni w tym zadaniu funkcje Pro-
duct Ownera. Jego rola wigze sie z odpowiedzialnoscig za me-
rytoryczny obraz ostatecznego produktu - prezentowanych prac.
Nauczyciel(ka) powinien stuzyc¢ radg i wyznaczac cel dla zespotéw
projektowych. Moze pomagac / sugerowac najbardziej odpowied-
nie zrodta, z ktorymi pracujg zespoty. To na nich spada jednak od-
powiedzialnos¢ odpowiedniego ich opracowania oraz ciekawego

i klarownego przygotowania prezentacji - produktu dostepnego
finalnie dla catej spotecznosci klasowej.

Whioski i porady nauczycielki do realizacji powtérki maturalne;.

“Realizuje powtorki przekrojowe metoda agile od ponad roku. Sam
etap przygotowania i rozpisania celu oraz zadan do poszczegol-
nych grup nie jest trudny i zabiera stosunkowo mato czasu. Mto-
dziez chetnie pracuje motywowana egzaminem koncowym. Jest
to tez dla nich duze utatwienie, poniewaz majg dobrze przygo-
towane materiaty powtdrkowe. Mtodziez dba tez o atrakcyjnosc
i efektywnosc¢ swoich prezentacji. Wykorzystuje rozne aplikacje,
ktore mozna wykorzystywac na przyktad do uczenia sie podczas
powrotow do domu. Fajna jest tez mata rywalizacja, ktéra tworzy
sie miedzy zespotami. Wyzwaniem moze okazac sie dopasowanie
czasu maturzystow do przeprowadzenia regularnych sprintow ze
wzgledu na chodzenie na rézne rozszerzenia, a tym samym kon-
czenie lub rozpoczynanie zajec¢ szkolnych o roznych porach dnia.
Mimo wszystkich tych przeszkod, warto realizowac powtorki ma-
turalne z wykorzystaniem tej metody.”



' PYTANIA
| ODPOWIEDZI

CZY PO REALIZACII TEGO WYZWANIA BEDZIESZ EKSPERTEM
W STOSOWANIU | WDRAZANIU TEJ METODY?

Absolutnie nie. Agile to sposdb myslenia, proces, ktorego trzeba
sie nauczyc¢. Do ktorego trzeba sie przekonac¢. Warto jednak to
zrobi¢ poniewaz ten proces uczy pracy w grupie, ktora jest nie-
zwykle wazng umiejetnoscig w przysztej pracy i zyciu.

JAKIJEST NAJWIEKSZY PLUS REALIZACJI PROJEKTOW TA METODA?

Kontrola przejrzystosci realizowanych projektow, lepsze zarzadza-
nie czasem mtodych ludzi, wyrabianie nawykow konczenia zadan
na czas (z czym mtodzi majg duzy problem), wieksza efektywnos¢
pracy, atrakcyjnosc przygotowanych materiatow, mozliwosc¢ skorzy-
stania z nich przez wieksza grupe uczniéw i uczennic, rowniez matu-
ralnych. Przede wszystkim jednak umiejetnos¢ wspotpracy w grupie.

JAKI SA NAJWIEKSZE ZAGROZENIE PRZY REALIZACJI WY-
ZWANIA METODA AGILE?

Najwiekszym wyzwaniem w stosowaniu tej metody w warunkach
szkolnych moze okazac sie regularnosc i staty rytm spotkan. Tu
Z pomoca moze przyjs¢ wykorzystanie narzedzi TIK i praca online.
Wazny jest rowniez odpowiedni dobdr grupy projektowej - jesli
Zle dobierzemy osoby do zespotu to morale grupy i realizacja za-
dan na czas bedzie bardzo trudna. Postaw na zréznicowang grupe,
niech w zespole spotkajg sie uczniowie i uczennice z rézng wiedzg
i uzupetniajacymi sie umiejetnosciami.
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CO JEST NAJWAZNIEJSZE NA POCZATKU PRACY Z MtODZIE-
ZATA METODA?

Jasno sprecyzowany cel, ktéry zapiszecie na tablicy projektu.

JAKICH UMIEJETNOSCI NAUCZY SIE MEODZIEZ PODCZAS
REALIZACII PROJEKTU METODA AGILE?

Wspotpracy, poszanowania czasu swojego i innych, poczucia
sprawczosci, mozliwosci uczenia sie w taki sposob, jaki dla mto-
dych jest szybki i efektywny, odpowiedzialnosci.

CZEGO NAUCZY SIE NAUCZYCIEL(KA) PODCZAS REALIZACI
PROJEKTU TA METODA?

Moze pozna¢ nowe narzedzia, ktore pomogg mu w efektywniej-
szej pracy w przysztosci. Bedzie miat mozliwos¢ zaobserwowania,
jak pracujg poszczegdlne grupy, moze nagrodzi¢ szczegdlne zaan-
gazowanie dodatkowymi ocenami, motywowac, by¢ wspomagaja-
cym, ale nie narzucajagcym swojej woli mentorem.

Pamietajcie, ze finatowe wyzwanie mozecie realizowac
do 19 maja - to nieco ponad 2 miesigce, w ktorych po-
winniscie zmiescic¢ przynajmniej dwa sprinty. | cho¢ samo
stowo kojarzy sie z czyms bardzo szybkim, warto zapla-
nowac swojg prace z odpowiednim wyprzedzeniem.

Niezmiennie zagrzewamy Was do korzystania ze wsparcia
moderatorskiego. Moderatorzy i moderatorki majg dyzur
raz w tygodniu i zawsze chetnie wesprg Wasze dziatania.

Do zobaczenia na spotkaniu otwierajagcym trzecie wy-
zwania juz 22 marca - szczegoty wydarzenia w mailu.
Powodzenia!



StOWNIK AGILE

Product Owner (PO): osoba, ktéra wyznacza wizje i cele projektu
i bierze odpowiedzialnos¢ za ostateczny efekt pracy zespotu

Scrum Master (SM): osoba odpowiedzialna za proces agile, ktora
dba o sprawna prace zespotu. Odpowiada za regularne spotkania
(stand upy), ich przebieg i czas trwania, dba o wykorzystywanie
narzedzi

zespot projektowy: grupa osob o roznych kompetencjach, ktora
dziata razem, zeby zostat zrealizowany cel

odbiorca: ostateczny uzytkownik produktu - efektu pracy zespotu.
W sSrodowisku szkolnym mogg to by¢ uczniowie i uczennice, na-
uczyciele(-ki), dyrekcja, rodzice, spotecznosc szkolna/lokalna

produkt: efekt pracy zespotowej. W Srodowisku szkolnym moze
to by¢ np. szkolenie odpowiadajgce na zdiagnozowane potrzeby,
wydarzenie szkolne, kampania informacyjna, prezentacja na wy-
brany temat

kryteria sukcesu: to, po czym mozna poznac, ze produkt powstat
zgodnie z oczekiwaniami. Kryteria sukcesu powinny by¢ zrozumia-
te a wskazniki realne do osiggniecia.

interesariusze (ang. stakeholders): osoby posrednio zaangazowa-
ne w dziatania zespotu projektowego, ktore majg cos do powie-
dzenia w sprawie produktu, nad ktorym pracuje zespot. Mimo, ze
nie uczestnicza w codziennej pracy nad produktem, zalezy im na
ostatecznym efekcie prac.

prototyp: pierwsza wersja ostatecznego produktu, ktora posiada
wystarczajaco duzo elementow, aby odbiorca byt w stanie wy-
obrazi¢ sobie ostateczny produkt i mogt przekazac¢ konstruktywng
informacje zwrotng na jego temat. Moze byc¢ to konspekt prezen-

tacji (z jednym gotowym slajdem) jedna scenka z przedstawienia,
robocze nagranie filmu, etc.
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cel projektu: zaprezentowany przez Product Ownera (PO) i omo-
wiony z zespotem na samym poczatku pracy, musi zawierac infor-
macje o tym, na jakie potrzeby ma odpowiedzie¢ produkt. Reali-
zacja celu projektu najczesciej jest podzielona przez PO na etapy.

sprint: przedziat czasu (najczesciej 1-2 tygodnie), w ktorym zespot
pracuje nad wykonaniem konkretnego etapu projektu

planowanie sprintu: spotkanie poprzedzajace kazdy sprint, w cza-
sie ktorego PO ttumaczy zespotowi, jaki jest cel sprintu i jakie
gtowne zadania sg do wykonania w jego trakcie

tablica projektu: tablica fizyczna lub wirtualna, na ktorej przed-
stawione sg gtéwne dziatania, ktore muszg zosta¢ wykonane
w projekcie

tablica sprintu: tablica fizyczna lub wirtualna, na ktorej zespot
umieszcza zadania, ktore planuje wykona¢ w danym sprincie

tablica przeszkdd: tablica fizyczna lub wirtualna, na ktorej zbie-
rane sg napotkane w trakcie pracy prze-szkody, ktorych zespot
nie jest w stanie samodzielnie rozwigzac, a ktore uniemozliwiaja
wykonanie zadan

stand-up: regularne (najlepiej w miare mozliwosci codzienne) spo-
tkania moderowane przez Scrum Mastera, podczas ktérych zespot
podsumowuje dotychczasowe dziatania, planuje kolejne i sygnali-
zuje ewentualne trudnosci. W trakcie spotkania kazda osoba od-
powiada na trzy pytania: ,czym sie wczoraj zajmowatam(-em)?”,
,czym bede sie zajmowac dzisiaj?”, ,czy pojawity sie przeszkody,
uniemozliwiajagce wykonanie zadania?”

showcase: spotkanie na koniec sprintu, w trakcie ktorego zespot
pokazuje wszystkim zainteresowanym wyniki swojej pracy w da-
nym sprincie

retrospektywa: to forma ewaluacji, spotkanie na koniec sprintu
(po showecasie), w trakcie ktorego zespodt zastanawia sie nad tym,
CO mozna usprawni¢ podczas realizacji zadan projektowych oraz
we wspotpracy zespotu w kolejnym sprincie



