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Zahajeni projektu

Spolufinancovano
Evropskou unii

1 | Nazev vyukového prvku (praktického | Pro vytvoreni produktového backlogu pouZijte ndstroj Trello
zadani)
2 | Kod vyukového prvku (praktického N/A
zadani)
3 | Kod ¢asti vyukové aktivity Kod vyukové aktivity — 1.3a
4 | Popis vyukového prvku (praktického | Podle Scrum.org je produktovy backlog nezbytny, uspordadany
zadani) seznam toho, co je potreba ke zlepseni produktu.
https://www.scrum.org/resources/what-is-a-product-backlog
Produktovy backlog obsahuje seznam uZivatelskych pribéhd.
Pokud mdte zdjem o vétsi pocet prikladu uZivatelskych pribéhd,
jdéte na:
https://www.mountaingoatsoftware.com/agile/scrum/scrum-
tools/product-backlog/example
5 [Jazyk z
6 |Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) Aktivita
7 |Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni predmét vyuky (praktické zadani)
Text Dokument
Hypertext
8 |Doba (odhadovana doba pro 60 minut
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 [Kli¢ova slova UZivatelské pribéhy, produktovy backlog, ndstroje pro spoluprdci
10 |Vysledky uceni (LOut) LOut10 Vytvorit pocdatecni produktovy backlog pomoci
uZivatelskych pribéhd.
11 |Rozsiteny popis praktického zadani | Ukol je ndsledujici:
1. Navstivte webovou strdnku Trello a vytvorte si ucet.
Trello je online ndstroj pro spoluprdci agilniho typu.
Dalsi informace a registraci na tento web najdete na
adrese: https://trello.com
2. MuZete pouZit ndsledujici videa na youtube, kterd



https://www.scrum.org/resources/what-is-a-product-backlog
https://www.mountaingoatsoftware.com/agile/scrum/scrum-tools/product-backlog/example
https://www.mountaingoatsoftware.com/agile/scrum/scrum-tools/product-backlog/example
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Spolufinancovano
Evropskou unii

vysvétluji, jak pouZivat Trello Scrumové projekty:

1. https://www.youtube.com/watch Pv=pFbVxXOv
Qs8l

2. https://www.youtube.com/watch ?v=3ISp-
T4Fk5U

Ke spoluprdci miZete pfizvat 2-3 osoby.

Na Trello miZete pouZit Sablonu pro vytvoreni scrumové
ndsténky. Méli byste pouZit polozku z nabidky Sablony a
poté vyhledat bud agilni, nebo scrumovou Sablonu.

Tuto sablonu pouZijte k vytvoreni svého produktového
backlogu.

Vytvorte 4-5 jednoduchych uZivatelskych pribéhi pro produkt,
ktery si vyberete.

12

Ptipravny / Dopliikovy material
(literatura, dalsi zdroje)

Produktovy backlog:
https://www.scrum.org/resources/what-is-a-product-

backlog
Priklady uZivatelskych pribéhi

https://www.mountaingoatsoftware.com/agile/scrum/s

crum-tools/product-backlog/example

Produktové video Trello
https://www.youtube.com/watch ?v=pFbVxXOvQ8I
https://www.youtube.com/watch?v=3ISp-T4Fk5U
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Rozsah odpovédi (pocet slov)

5 uZivatelskych pribéhi

14

Priklad odpovédi

Priklady uZivatelskych pfibéh

https://www.mountaingoatsoftware.com/agile/scrum/s

crum-tools/product-backlog/example



https://www.youtube.com/watch?v=3lSp-T4Fk5U
https://www.youtube.com/watch?v=3lSp-T4Fk5U
https://www.scrum.org/resources/what-is-a-product-backlog
https://www.scrum.org/resources/what-is-a-product-backlog
https://www.mountaingoatsoftware.com/agile/scrum/scrum-tools/product-backlog/example
https://www.mountaingoatsoftware.com/agile/scrum/scrum-tools/product-backlog/example
https://www.youtube.com/watch?v=3lSp-T4Fk5U
https://www.mountaingoatsoftware.com/agile/scrum/scrum-tools/product-backlog/example
https://www.mountaingoatsoftware.com/agile/scrum/scrum-tools/product-backlog/example

Spolufinancovano
Evropskou unii

Qb

Zaklady agilniho pristupu

1 | Nazev vyukového prvku (praktického | UZivdni ndstroju pro plénovdni Sprintu
zadani)

2 | Kéd vyukového prvku (praktického N/A
zadani)

3 | K&d casti vyukové aktivity Kod vyukové aktivity 2.1.a

4 | Popis vyukového prvku (praktického | Podle ndvodu Scrum_Guide
zadani) https://scrumquides.org/download.html

"Dle Pldnovadni Sprintu se Sprint zahajuje tim, Ze stanovi prdci,

kterd mad byt v jeho ramci provedena. Tento vysledny pldn je
vytvoren spolec¢nou praci celého Scrum tymu." Podrobnéjsi
popis najdete na strané 8 prirucky Scrum.

Béhem planovani Sprintu musime odhadnout velikost
uzivatelskych pribéh(. Z tohoto dlivodu pouZivame rizné
techniky. Mezi nimi je jednou z nejoblibenéjsich technik
planovaci poker, coZ je nastroj skupinového rozhodovani
zaloZeny na obecné shodé. Umoznuje ndm rozhodnout, zda je
usili potfebné pro uzivatelsky pribéh malé, stredné velké, velmi
velké atd. Zcela bézné se k tomu pouzivaji velikosti tricek.
Detailni popis planovaciho pokeru mlzete nalézt na
https://www.atlassian.com/blog/platform/a-brief-overview-of-
planning-poker

5 |Jazyk cz

6 |Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) Aktivita

7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni predmét vyuky (praktické zadani)
Text Dokument

Hypertext
8 | Doba (odhadovana doba pro 60 minut
vytvoreni praktického zadani) (min)

9 |Klicova slova Agilita, scrum, pldnovaci poker.

10 | Vysledky uceni (LOut) LOut5 Umét popsat klicové principy agilniho projektového
uceni

LOut7 Umét prakticky aplikovat 2 agilni principy ve tfidé



https://scrumguides.org/download.html
https://www.atlassian.com/blog/platform/a-brief-overview-of-planning-poker
https://www.atlassian.com/blog/platform/a-brief-overview-of-planning-poker
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Spolufinancovano
Evropskou unii

11 |Rozsiteny popis praktického zadani Tento ukol muZe byt proveden ndsledovné:
6. Vytvorte si ucet pro pouzZivani daného ndstroje
https://play.panningpoker.com
7. Pozvéte 2-3 osoby, aby hrdly spole¢né. Na ndsledujici
strdnce najdete pokyny, jak hrat planovaci poker
https://www.planningpoker.com/faq/
8. PouZijte 4-5 jednoduchych uZivatelskych pribéhd.
Priklady jednoduchych uZivatelskych pribéht maZete
nalézt na UZivatelské pribéhy a priklady uZivatelskych
pfibéhd od Mikea Cohna (mountaingoatsoftware.com)
Zhodnotte, jak byl pouZit planovaci poker a jaké jsou podle vds
vyhody a nevyhody této metody.
12 | Pfipravny / Doplfikovy material Priivodce Scrum_Guide
(literatura, dalsi zdroje) https://scrumquides.org/download.html
Strucny prehled planovaciho pokeru
https://www.atlassian.com/blog/platform/a-brief-
overview-of-planning-poker
Jednoduché uzZivatelské pribéhy
UZivatelské pribéhy a priklady uZivatelskych pFibéhl
od Mikea Cohna (mountaingoatsoftware.com)
Co je “pldnovaci poker” a jak funguje?
https://chisellabs.com/blog/planning-poker/
13 |Rozsah odpovédi (pocet slov) 200 slov
14 | Priklad reseni Co je planovaci poker a jak to funguje?

https://chisellabs.com/blog/planning-poker/



https://play.panningpoker.com/
https://www.planningpoker.com/faq/
https://www.mountaingoatsoftware.com/agile/user-stories
https://www.mountaingoatsoftware.com/agile/user-stories
https://scrumguides.org/download.html
https://www.atlassian.com/blog/platform/a-brief-overview-of-planning-poker
https://www.atlassian.com/blog/platform/a-brief-overview-of-planning-poker
https://www.mountaingoatsoftware.com/agile/user-stories
https://www.mountaingoatsoftware.com/agile/user-stories
https://chisellabs.com/blog/planning-poker/
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Digitalni spoluprace na profesionalni a vyukové urovni

TB3b: Vyukovy prvek (Praktické zaddni)

Spolufinancovano
Evropskou unii

1 | Nazev vyukového prvku (praktického |Zavddeéni ndstroji pro spoluprdci
zadani)
2 | Kéd vyukového prvku (praktického 3.3
zadani)
3 | Kod césti vyukové aktivity 32,33
4 | Popis vyukového prvku (praktického | Podivejte se na ndstroje pro digitdlni spoluprdci a zpusob jejich
zadani) vyuZiti, které jsou uvedeny v kapitoldch 3.2 a 3.3. Viyberte jeden
(nebo vice) ndstroju, které Ize pouZit do scéndre vyuky/pracovni
cinnosti na vasem pracovisti. Pripravte si implementaci reseni
digitdini spoluprdce pro zpusob prdce ve tfidé/ na vasem
pracovisti. Poté shrrite a reflektujte tuto aktivitu v krdtké zpravé
(max. 500 slov).
5 |Jazyk cz
6 |Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) Aktivita
7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tkoly)
Text Dokument
8 |Doba (odhadovana doba pro N/A
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 |Klicova slova
10 LOut7: PouZivat ndstroj pro spoluprdci a jeho funkce a aplikovat
navrZené reseni v tymu
LOut9: Implementovat vybrané reseni
LOut10: Oddvodnit Feseni v pilotni fazi
11 |Rozsifeny popis praktického zadani
12 | Pfipravny / Doplfikovy material
(literatura, dalsi zdroje)
13 |Rozsah odpovédi (pocet slov) Max. 500 slov.
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Komunikace

TB3b: Vyukovy prvek (Praktické zaddni)

Spolufinancovano
Evropskou unii

1 | Nazev vyukového prvku (praktického | Agilni komunikacni ramec

zadani)

2 | Kéd vyukového prvku (praktického 4.3c

zadani)
3 | Kod césti vyukové aktivity 4.3a; 4.3b
4 | Popis vyukového prvku (praktického | Na zdkladé toho, co jste se naucili v oddilech 4.3, se pokuste
zadani) zjistit, kde je mezera v kontextu a kde by se vam opravdu hodila
jedna krdtkad strdnka, kterd by shrnovala to, co fikdte. Pokuste
se to aplikovat na své predndsky.

5 |Jazyk cz

6 | Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) Aktivita
Esej

7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tkoly)

Text Dokument

8 |Doba (odhadovana doba pro 60 minut

vytvoreni praktického zadani) (min)

9 |Klicova slova Agilni komunikace, agilni strategie, navddéci, kontext, detaily.

10 |Vysledky uceni (LOut) LOut6: Rozpoznat a vybrat agilni komunikacni strategie
LOut7: Procvicovat agilni komunikacni strategie;

11 |Rozsifeny popis praktického zadani Navddéci myslenky: Co skutecné potrebuji sdélit? Co chci sdélit?
Jaké informace chci, aby pfijemce obdrZel jako prvni? Jaké je
hlavni sdéleni, které chci predat? Co chci, aby prijemce
prostrednictvim sdéleni pochopil?

12 | Pripravny / Dopliikovy material

(literatura, dalsi zdroje)
13 |Rozsah odpovédi (pocet slov) 200
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Tymova prace

Spolufinancovano
Evropskou unii

1 | Nazev vyukového prvku (praktického | Aktivity na vyukovém pracovisti
zadani)
2 | Kéd vyukového prvku (praktického
zadani)
3 | K&d casti vyukové aktivity
4 | Popis vyukového prvku (praktického | Podivejte se na metody a Cinnosti uvedené v kapitoldch 5.2a,
zadani) 5.2b a 5.2c. Vlyberte jednu (nebo vice) metod, které by bylo
moZné uplatnit ve vyukovém scéndri na vasem pracovisti.
Pripravte aktivitu pro praktické vyuZiti ve tridé. Predstavte svij
koncept vyuky v pisemné podobé (max. 500 slov).
5 |Jazyk (04
6 |Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) aktivita
7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tkoly)
Text Dokument
8 | Doba (odhadovana doba pro 30 minut
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 |Klicova slova
10 |Vysledky uéeni (LOut) LOut7: Vybrat jednu nebo vice agilnich metod pro praktické
pouZiti na zdkladé nastaveni individudiniho vyukového
prostredi.
LOut8: Pripravit realizaci vybrané metody (metod) ve vyuce
prostrednictvim vytvoreni vyukového scéndre zahrnujiciho jednu
nebo vice agilnich metod tymové prdce.
11 |Rozsiteny popis praktického zadani
12 | Pfipravny / Doplfikovy material
(literatura, dalsi zdroje)
13 |Rozsah odpovédi (pocet slov) Max. 500 slov.
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Qb

Tymy, které se samy fidi (SMT)

Spolufinancovano
Evropskou unii

1 |Nazev vyukového prvku (praktického |Rdmec samostatné fizeného tymu (SMT)
zadani)
2 | Kéd vyukového prvku (praktického 6.3
zadani)
3 | K&d casti vyukové aktivity 6.1,6.2
4 | Popis vyukového prvku (praktického | Na zdkladé toho, co jste se naucili v kapitoldch 6.1, 6.2 a 6.3,
zadani) definujte a navrhnéte projekt, ktery bude realizovat samostatné
fizeny tym v prostredi tridy.
Definujte a podrobné popiste: Role (ukoly) pro kaZzdého ¢lena
tridy, jeho odpovédnosti, povinnosti, prdva atd.
Podrobné popiste cil projektu, kdo se ho ucastni, jak probihd,
jaké jsou jeho vystupy atd. Odpovéd by méla obsahovat
zdlvodnéni vasich rozhodnuti.
5 |Jazyk cz
6 | Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) Esej
7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tkoly)
Text Dokument
8 |Doba (odhadovana doba pro 60 minut
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 |Klicova slova Projekt, vytvoreni samostatné Fizeného tymu, prostredi tfidy
10 | Vysledky uceni (LOut) LOut8 Prakticky aplikovat scéndr samostatné rizeného tymu ve
trideé.
11 |Rozsiteny popis praktického zadani
12 | Ptipravny / Dopliikovy material
(literatura, dalsi zdroje)
13 | Rozsah odpovédi (pocet slov) Max. 600 slov.
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Agilni artefakty

Spolufinancovano
Evropskou unii

1 |Nazev vyukového prvku (praktického | PouZivdni ndstroje pro Produktovy Backlog
zadani)
2 | Kéd vyukového prvku (praktického 7.3
zadani)
3 | K&d casti vyukové aktivity 71,72
4 | Popis vyukového prvku (praktického | Na zdkladé toho, co jste se naucili v kapitoldch 7.1 a 7.2,
zadani) definujte a navrhnéte produktovy backlog pro projekt v
prostredi skolni tridy.
9. Pro vsechny ucastniky vytvorte mapu produktu, abyste
ziskali spolecnou predstavu o produktu.
10. Popiste typ a vlastnosti produktu (vizi).
11. Definujte polozky produktového backlogu
(prioritizovany seznam funkci produktu / uZivatelskych
pribéha).
12. Podrobné popiste proces rozdéleni sloZitého ukolu na
fadu dilcich kroka.
13. Popiste jednotlivé role a jejich odpovédnosti v kazdém
vytvoreném uzivatelském pribéhu.
Napr. jako "typ uZivatele" chci "néjaky cil", aby "néjaky divod".
5 |Jazyk cz
6 |Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) Esej
7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tkoly)
Text Dokument
8 |Doba (odhadovana doba pro 60 minut
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 |Kli¢ova slova Produktovy backlog, agilni artefakty, uZivatelské pribéhy,
prioritizace, prostredi tridy
10 |Vysledky uceni (LOut) LOut6 PouZit produktovy backlog ve vzdéldvacim/$kolnim
projektu
11 |Rozsifeny popis praktického zadani

12
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Spolufinancovano
Evropskou unii

12 | Pripravny / Doplrikovy materidl User Stories and User Story Examples by Mike Cohn
(literatura, dalsi zdroje) (mountaingoatsoftware.com)
13 | Rozsah odpovédi (pocet slov) Max. 300 slov.
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Agilni obrady

Spolufinancovano
Evropskou unii

1 | Nazev vyukového prvku (praktického | Rdmec agilni tridy
zadani)
2 | Kéd vyukového prvku (praktického 8.3
zadani)
3 | K&d casti vyukové aktivity 8.1,82
4 | Popis vyukového prvku (praktického | Na zdkladé toho, co jste nastudovali v ¢dstech 8.1 a 8.2,
zadani) definujte a navrhnéte ramec agilniho obradu pro prostredi tridy.
Urcete a podrobné popiste: agilni role jednotlivych clen( tridy,
jejich odpovédnosti, povinnosti, prdva atd.
U kaZdé agilni akce/obradu podrobné popiste, kdo se ji ucastni,
jaky je jeji ucel, jak probihd, jaké jsou jeji vysledky atd. Odpovéd
by méla obsahovat zdivodnéni.
5 |Jazyk cz
6 |Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) Esej
7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tkoly)
Text Dokument
8 | Doba (odhadovana doba pro 60 minut
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 |Klicova slova Agilni obrady, agilni ramce tridy, agilita ve tride, agilni schize
ve tridé, agilni obrady ve tridé
10 | Vysledky uceni (LOut) Lout 7 Umét zorganizovat agilni obrady v prostredi skoly/tridy
11 |Rozsifeny popis praktického zaddni
12 | Pfipravny / Doplfikovy material
(literatura, dalsi zdroje)
13 | Rozsah odpovédi (pocet slov) Max. 600 slov.
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Qb

Vybér digitalnich zdroja

Spolufinancovano
Evropskou unii

1 | Nazev vyukového prvku (praktického | Praktické cviceni
zadani)
2 | Kéd vyukového prvku (praktického 9.4a
zadani)
3 | K&d casti vyukové aktivity 9.4
4 | Popis vyukového prvku (praktického | Po absolvovdni vsech ¢dsti tohoto modulu je nyni Cas uplatnit
zadani) své znalosti v praktickém cviceni, které vds povede k pouZiti
nové ziskanych znalosti o digitdlnich zdrojich v praktickém
scéndri vyuky. Vlyberte si jeden nebo vice digitdlnich zdroji z
tohoto modulu na zdkladé individudiniho nastaveni vyuky ve
tridé. Vysvétlete své rozhodnuti a podrobné popiste, jakym
zpusobem budete vybrané zdroje implementovat do vyukového
scéndre (max. 500 slov).
5 |Jazyk cz
6 | Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) Aktivita
7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tkoly)
Text Dokument
Hypertext
8 |Doba (odhadovana doba pro 30 minut
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 |Klicova slova Digitdlni zdroje, digitdIni vyukové zdroje, digitdini vzdélavaci
zdroje, e-learning
10 |Vysledky uceni (LOut) LOut8: Vytvorit vyukovy scéndr a zahrnout do néj digitdini zdroj
11 |Rozsiteny popis praktického zadani
12 | Ptipravny / Dopliikovy material
(literatura, dalsi zdroje)
13 | Rozsah odpovédi (pocet slov) Max. 500 slov.
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Spolufinancovano
Evropskou unii

Vytvareni a upravovani digitalnich zdroju

TB3b: Vyukovy prvek (Praktické zaddni)

1 |Nazev vyukového prvku (praktického | Vytvdreni a uprava vzdéldvacich zdroji pomoci nékterych

zadani) ndstroji uvedenych v této ¢dsti modulu.

2 | Kéd vyukového prvku (praktického 10.3

zadani)
3 | Kod césti vyukové aktivity 10.1, 10.2
4 | Popis vyukového prvku (praktického | 14. Vytvorte jednoduchou pojmovou mapu vzdéldvaciho
zadanf) prfedmétu a podélte se o své zkusenosti s ostatnimi.
15. Pouzijte platformu Padlet a vytvorte pfispévek pro
vzdéldvaci predmét. Podélte se o své zkusenosti s
ostatnimi.
16. DokdZete vytvorit video o libovolném vzdéldvacim
predmétu a pridat k nému nékolik otdzek pomoci
EDpuzzle? Podélte se o své zkusenosti s ostatnimi.
17. DokdZete vytvorit kviz s alespon péti otdzkami o
libovolném vzdélavacim pfedmétu pomoci aplikace
Quizizz? Podélte se o své zkuSenosti s ostatnimi

5 |Jazyk z

6 | Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) Aktivita

7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tikoly)

Text Dokument

8 |Doba (odhadovana doba pro

vytvoreni praktického zadani) (min)

9 |Klicova slova

10 |Vysledky uceni (LOut) Lout5: Vytvaret digitalni pojmové mapy a pouzivat digitalni
nasténky.

Loud4: Vytvaret digitalni vzdélavaci materialy / zdroje pomoci
nastrojl, jako je software pro tvorbu prezentaci, platformy pro
online kvizy, vytvareni vzdélavacich videi atd.

11 |Rozsiteny popis praktického zadani Realizace vyse uvedenych kol vyZaduje, abyste si vyzkouseli
konkrétni ndstroje predstavené v tomto modulu. Podstatné je
pfipravit si malé priklady pouZiti, abyste se sezndamili s jejich
pouZivdanim. Poté je miZete prezentovat ostatnim kolegiim,
protoZe vse je uloZeno v cloudu.
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Spolufinancovano
Evropskou unii

12 | Pripravny / Doplrikovy materidl NejdrFive je tfeba ziskat ucet na pfislusnych platformdch. Poté
(literatura, dalsi zdroje) muZete s pomoci skolicich materidl(i zacit a realizovat
jednoduché projekty, abyste se sezndmili s moZnostmi
konkrétnich ndstroj.
13 | Rozsah odpovédi (pocet slov)
14 | Priklad odpovédi Uvedte strucnou vzorovou odpovéd, ve které popisete klicové

body témat nebo vét, které by méla sprdvnd odpovéd
obsahovat.

Uvedte také vsechny béZné nesprdvné odpovédi, které by méli
Skoleni poskytnout, a zpétné komentdre, které by méli skolitelé
uvést.

Poskytnete jakékoli dalsi informace, které Skolitel potrebuje

k tomu, aby podporil svou roli a mohl odpovéd ohodnotit.
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Spolufinancovano
Evropskou unii

Rizeni, ochrana a sdileni digitalnich vyukovych zdrojti

1 | N&zev vyukového prvku (praktického | Ukoly v této &dsti: Rizeni, ochrana a sdileni digitdinich
zadani) vzdélavacich zdroji
2 | Kéd vyukového prvku (praktického 11.3
zadani)
3 | K&d casti vyukové aktivity 11.1,11.2
4 | Popis vyukového prvku (praktického | Vytvorte malou digitdlini tfidu pomoci EDpuzzle nebo Quizizz
zadani) a sdilejte digitdini vzdéldvaci zdroj (video v EDpuzzle nebo kviz
v Quizizz).
5 |Jazyk cz
6 |Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) aktivita
7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické ukoly)
Text Dokument
Hypertext
8 |Doba (odhadovana doba pro
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 |Klicova slova
10 | Vysledky uceni (LOut) LOut6: Sdili vzdélavaci obsah ve virtudlnich vzdéldvacich
prostredich nebo jeho nahrdnim, propojenim ¢&i vioZenim napr.
na webové stranky kurzu nebo na blog
11 |Rozsiteny popis praktického zadani Vyukovy materidl v této sekci zahrnuje zakladni body, které by
mél mit pedagog na paméti a které se tykaji ochrany citlivych
osobnich udaju Zdka a uciteld, jakoZ i spravy materidld, které
najdeme na internetu a budeme je pouZivat pro vzdéldvaci
ucely. Prvni tii otdzky/ukoly poskytuji motivaci ke studiu
vyukového materidlu tykajiciho se téchto velmi dileZitych
otdzek. Vase zapojeni do prdce s platformami predstavenymi
v modulu 10 vam ukdZe nékteré dalsi jejich mozZnosti, které
vyuZijete pfi pInéni dalsich dvou ukold.
12 | Pripravny / Doplrikovy material
(literatura, dalsi zdroje)
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Spolufinancovano
Evropskou unii

13

Rozsah odpovédi (pocet slov)

Uvedte strucnou vzorovou odpovéd, ve které popiSete klicové
body témat nebo vét, které by méla spravnad odpovéd’
obsahovat.

Uvedte také vSechny béZné nesprdvné odpovédi, které by méli
Skoleni poskytnout, a zpétné komentdre, které by méli skolitelé
uvést.

Poskytnéte jakékoli dalsi informace, které sSkolitel potrebuje

k tomu, aby podporil svou roli a mohl odpovéd ohodnotit.
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Qb

Kreativita/Tvorivost

Spolufinancovano
Evropskou unii

1 Nazev vyukového prvku Praktické zaddni na téma Kreativita
(praktického zadani)
2 Kéd vyukového prvku (praktického |12
zadani)
3 Kéd casti vyukové aktivity 12.1
4 Popis vyukového prvku Odpoveézte prosim na ndsledujici otdzky v textu o maximdInim
(praktického zadani) rozsahu 500 slov.
- Jak byste na zdkladé poskytnutych ucebnich materidli
definovali pojem kreativita?
- Jaké jsou hlavni charakteristiky tvofivosti?
- Proc je podle vds kreativita duleZitym prinosem pro podnikani?
- Vyjmenujte 3 aZ 5 podminek, které by mély byt spinény, aby
byla podporena kreativita.
5 Jazyk z
6 Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) | Esej
7 Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tukoly)
ppt,  [18. Uvod do pojmu Kreativita (prezentace)
pdf  |19. Definice pojmu Kreativita (video)
doku https://www.youtube.com/watch ?v=MTCOExdOhDk
ment, |20. Pochopeni kreativity a jejitho mé&teni (pdf)
video https://andrei.clubcisco.ro/5master/aac-
sac/misc/Measuring%20Creativity.pdf, Pages 10-12
21. Sest véci typickych pro skutecné kreativni lidi (video)
https://www.youtube.com/watch?v=CqCdsERkqrc&t
=401s
8 Doba (odhadovana doba pro 30 minut
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 Klicova slova Kreativni mysleni, divergentni mysleni, kreativni feseni problém,
predstavivost, vizualizace, inspirace, originalita, uZitecnost.
10 | Vysledky uceni (LOut)
11 |Rozsifeny popis praktického zadani
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Spolufinancovano
Evropskou unii

12 | Pripravny / Dopliikovy material
(literatura, dalsi zdroje)
13 | Rozsah odpovédi (pocet slov) Max. 500 slov.
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Spolufinancovano
Evropskou unii

2

Rizeni ¢asu (Time management)

1 | Nazev vyukového prvku (praktického |Zavddéni ndstroji Time Managementu
zadani)

2 | Kéd vyukového prvku (praktického 13.3,13.4
zadani)

3 | Kod casti vyukové aktivity 13.3, 134

4 | Popis vyukového prvku (praktického | Vasim ukolem je podivat se na aktudlni ukoly, které potrebujete
zadani) zvlddnout. Poté si vyberte ndstroj, ktery vam nejlépe vyhovuje
(myslenkovd mapa, Eisenhowerova matice, ...), a stanovte si
priority téchto stanovenych ukoli. SnaZte dodrZovat priority,
které jste si urcili. Postupujte jeden po druhém.

5 |Jazyk (04

6 |Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) Aktivita

7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tkoly)
Text Dokument
Hypertext
8 | Doba (odhadovana doba pro 20
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 |Klicova slova Ndstroje time managementu, Eisenhowerova matice, ndstroje

pro mapovani myslenek

10 | Vysledky uceni (LOut) LOut7: PouZivat ndstroje pro fizeni ¢asu a rizné techniky
seberizent.

LOut8: Analyzovat ukoly na zdkladé jejich naléhavosti a

dileZitosti.
11 |Rozsiteny popis praktického zadani
12 | Pripravny / Dopliikovy material
(literatura, dalsi zdroje)
13 | Rozsah odpovédi (pocet slov) Max. 500 slov.
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Spolufinancovano
Evropskou unii

1 | Nazev vyukového prvku (praktického |Prokrastinace
zadani)
2 | Kéd vyukového prvku (praktického 13.6
zadani)
3 | Kod casti vyukové aktivity 13.6
4 | Popis vyukového prvku (praktického | Identifikujte Zrouty Casu, ktefi vds odvddéji od prdce. Sestavte si
zadani) pldn, ktery vam je pomuZe prekonat. Nezapometite: plan musi
byt dosazitelny a realisticky. Nemusite si hned stavét vysoké
cile. Staci zacit malymi kroky a tésit se z kazdého vitézstvi nad
prokrastinaci.
5 |Jazyk cz
6 | Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) Aktivita
7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tkoly)
Text Dokument
Hypertext
8 | Doba (odhadovana doba pro 20
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 |Klicova slova Zrouti ¢asu, time management
10 |Vysledky uceni (LOut) LOut7: PouZivat ndstroje pro rizeni ¢asu a rtizné techniky
sebefrizeni
11 |Rozsifeny popis praktického zadani
12 | Pfipravny / Doplfikovy material
(literatura, dalsi zdroje)
13 | Rozsah odpovédi (pocet slov) Max. 500 slov.
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Reseni problému a rozhodovani

Spolufinancovano
Evropskou unii

1 |Nazev vyukového prvku (praktického |Strategie a ndstroje pro reseni problémd
zadani)
2 | Kéd vyukového prvku (praktického 14.3
zadani)
3 | K&d casti vyukové aktivity 14.3
4 | Popis vyukového prvku (praktického | Vzpomerite si na problém, se kterym jste se v posledni dobé
zadani) potykali ve skole (bud béhem vyucovadni, nebo pri prdci na
Skolnich projektech). Vyberte si jeden nebo vice z predstavenych
ndstrojt reseni problémi a pokuste se identifikovat koreny
vzniku problému. Poté tuto Cinnost shriite a zamyslete se nad ni
v kratké dvaze (max. 500 slov).
5 |Jazyk cz
6 | Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) Aktivita
7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tkoly)
Text Dokument
Hypertext
8 |Doba (odhadovana doba pro N/A
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 |Klicova slova Reseni problémd, jadro problému, ndstroje pro feseni problémi
10 | Vysledky uceni (LOut) LOut1: Stanovit hlavni (kofenovou) pficinu
11 |Rozsiteny popis praktického zadani
12 | Pfipravny / Doplfikovy material
(literatura, dalsi zdroje)
13 | Rozsah odpovédi (pocet slov) Max. 500 slov.
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Qb

Digitalni feSeni problému

Spolufinancovano
Evropskou unii

1 | Nazev vyukového prvku (praktického | Rdmec agilni tridy
zadani)
2 | Kéd vyukového prvku (praktického 15.3
zadani)
3 | Kod casti vyukové aktivity 15.1, 15.2
4 | Popis vyukového prvku (praktického | Na zdkladé poznatki z kapitol 15.1 a 15.2 provedte ndsledujici:
zadani) Vy a vasi studenti chcete ve vasi $kole usporddat akci, kterd by
zvySila povédomi o zméné klimatu. Do akce by se kromé
studenti a jejich rodin méla zapojit i mistni komunita. Na zavér
by méli ucastnici akci zhodnotit, aby ji bylo moZné v budoucnu
vylepsit. Definujte kroky a digitdini ndstroje, které budou
pouZity na podporu organizace a realizace akce.
5 |Jazyk (04
6 |Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) Esej
7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tkoly)
Text Dokument
8 | Doba (odhadovana doba pro 60 minut
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 |Klicova slova
10 |Vysledky uceni (LOut) LOut2: Poskytovat reseni
LOut3: PouZivat digitalni nastroje pro reseni problém{
LOut4: Vybrat spravné technologie pro rtizné typy problému
LOut6: VyuZivat digitdIni nastroje pro rGizné typy problém( ve
tridach.
Lout7: Analyzovat problémy s pomoci digitalnich nastroj(
11 |Rozsiteny popis praktického zadani
12 | Pripravny / Dopliikovy material
(literatura, dalsi zdroje)
13 |Rozsah odpovédi (pocet slov) Max. 600 slov.
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Spolufinancovano
Evropskou unii

Jak se vyporadat s nejednoznacnosti

1 |Nazev vyukového prvku (praktického | Cinnost na pracovisti
zadani)
2 | Kéd vyukového prvku (praktického 16.3e
zadani)
3 | Kod casti vyukové aktivity 16.3
4 | Popis vyukového prvku (praktického | Podivejte se na cviceni a aktivity uvedené v ¢dsti 16.3b. Vyberte
zadani) jedno (nebo vice) cviceni, které Ize realizovat ve vyukovém
scéndfi na vasem pracovisti. Pripravte si néjakou aktivitu a
popiste koncept vyuky (max. 500 slov).
5 |Jazyk cz
6 | Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) Aktivity
7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tikoly)
Text Dokument
Hypertext
8 | Doba (odhadovana doba pro
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 |Kli¢ova slova
10 | Vysledky uceni (LOut) LOut7: Vybrat jedno nebo vice cviceni vhodnych pro aplikaci ve
tfidé na zakladé nastaveni individudiniho ucebniho prostredi.
LOut8: Poutzit strategie proti nejednoznacnym situacim ve
scénafi projektového uceni.
11 |Rozsiteny popis praktického zadani
12 | Ptipravny / Dopliikovy material
(literatura, dalsi zdroje)
13 | Rozsah odpovédi (pocet slov) Max. 500 slov.
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Qb

Kritické mysleni

Spolufinancovano
Evropskou unii

1 |Nazev vyukového prvku (praktického | Objasnéni otdzky
zadani)
2 | Kéd vyukového prvku (praktického 10.3b
zadani)
3 | Kod casti vyukové aktivity 10.3a
4 | Popis vyukového prvku (praktického | Napiste krdatkou zprdvu poté, co jste aplikovali ndstroj
zadani) "objasriujici otdzka" na téma predmétu, ktery vyucujete.
5 |Jazyk cz
6 | Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) Dokument
7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tkoly)
Text Dokument
8 |Doba (odhadovana doba pro 60 minut
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 |Klicova slova Agilni kritické mysleni, objasnéni otdzky; ndstroj; dovednosti
kritického mysleni.
10 | Vysledky uceni (LOut) LOut 6: Aplikovat agilni kriticky uvaZovaci pristup na kaZzdodenni
vyucovani
11 |Rozsiteny popis praktického zadani Podle toho, co jste se dozvédéli v kapitole 10.3a, vedte aktivitu s
objasnujicimi otdzkami. Vedouci tymu zacne uprostred tim, Ze
co nejmensim poctem slov napise, o cem tento projekt je.
Poté, pocinaje polickem "jak" a postupujic proti sméru
hodinovych rucicek, vedouci tymu zachyti okamZitou odpovéd’
clend tymu na vyplnéni jednotlivych policek. Nejednd se o
brainstormingovou aktivitu. Rychle zaznamenejte dojmy vsech
ve zkrdcené formé a vSechny odpovédi prijméte, aniZ byste je
hodnotili, nebo o nich diskutovali.
Zapisovani odpovédi v poradi, v jakém byly uvedeny, naznacuje,
co je pro danou odpovéd nejdilezZitéjsi nebo jakd je "mira
nadseni". Je zajimavé pozorovat rizné odpovédi na podobné
otdzky, napriklad "rizika" versus "problémy" nebo "vysledky"
versus "proc".
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Spolufinancovano
Evropskou unii

DdleZité je postupovat v porfadi a zachovat zarovndni policek;
Tym dokdZe rychleji vstrebat vizudIni odpovédi v odraZkdch neZ
ve formé osnovy.

Budou také schopni porovnat vizudlné zarovnané boxy a vidét
nesrovnalosti.

Tento formdt je velmi uZitecny pro zachyceni jednostrdnkového
shrnuti prvnich dojma tymu z projektu, Ize ho pouZit jako
vychozi bod pro dalsi, hlubsi zkoumani.

12 | Pfipravny / Dopliikovy material
(literatura, dalsi zdroje)
13 |Rozsah odpovédi (pocet slov) Max. 200 slov.
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Qb

Podnikatelské mysleni

Spolufinancovano
Evropskou unii

1 | Nazev vyukového prvku (praktického | Praktické pouZiti podnikatelské hry ve tridée
zadani)
2 | Kéd vyukového prvku (praktického
zadani)
3 | K&d casti vyukové aktivity 18.4
4 | Popis vyukového prvku (praktického | Vyreste problém s novym konkurentem
zadani)
5 |Jazyk (04
6 | Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) Reseni problému
7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tkoly)
Text Dokument
Hypertext
8 |Doba (odhadovana doba pro 60 minut
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 |Kli¢ova slova
10 | Vysledky uceni (LOut) Lout9: PouZiti modelu obchodniho pldtna (Business Canvas) pro
definovdni obchodnich pland
Lout10: PouZit podnikatelskou hru ve tridé
11 |Rozsiteny popis praktického zadani Na trh s vyrobky vstupuje novy konkurent, ktery uvddi na trh
vyrobek s nizkou cenou. Tato Cdst trhu (nizka cena - vysokad
hodnota pro zdkaznika) je ¢dsti, kterd vasi spolecnosti prindsi
nejveétsi prijmy. Skutec¢nost, Ze novy konkurent md dobrou
povést, vysoké vyrobni schopnosti a dobrou finanéni situaci, z
néj ¢ini hrozbu pro vads podnik. Poskytnéte reseni této situace s
prihlédnutim k tomu, Ze zdkaznik neni znacce loajdiIni a nebude
tedy kupovat vds produkt jen proto, Ze to tak délal vZdy.
12 | Ptipravny / Dopliikovy material K dispozici bude pldtno Business Canvas a dalsi ndstroje pro
(literatura, dalsi zdroje) formulaci strategie, jako napf. hodnotovy fetézec a Porterovych
5sil.
13 |Rozsah odpovédi (pocet slov) Rozsah 300 — 1000 slov.
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Spolufinancovano
Evropskou unii

14

Priklad odpovédi

Reseni mohou byt ndsledujici:

22.

23.

24.

SniZit cenu a zahdjit cenovou vdlku s novym trZznim
konkurentem. Vzhledem k tomu, Ze zdkaznik neprojevil
Zddnou loajalitu ke znacce, zdleZi pouze na hodnote,
kterou produkt prindsi. Konkurent md také dobré
finanéni vysledky a "vdlka" bude dlouhd. Toto reseni je
proveditelné, ale konkurent miZe reagovat také
stejnou strategii. Toto reseni tedy nemize mit v
krdtkodobém horizontu vyznamné vysledky a miZe
také podnik oslabit.

Obohaceni levného produktu, aby mél zakaznik za
stejnou cenu vétsi hodnotu. | toto reseni mizZe byt
proveditelné, ale md dusledky pro sortiment a znacku.
Novy vyrobek s nizkou cenou muZe "kanibalizovat"
zisky vyrobku se stredni cenou.

Novy produkt. Ndvrh a vyroba nového vyrobku
vyZaduje cas a penize. Konkurent muiZe vyuZit tohoto
casového horizontu daného spolecnosti k ziskdni podilu
na trhu. Toto resSeni tedy neni proveditelné, pokud
spolecnost nemd vyrobek jiZ pfipraveny k vyrobé nebo
nemd vyrobni kapacitu.

Preferovdna je kombinace 1. a 2. feseni.
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Socialni dovednosti

Spolufinancovano
Evropskou unii

1 |Nazev vyukového prvku (praktického | Vytvorte si viastni ucebni plan (pldn hodin)
zadani)
2 | Kéd vyukového prvku (praktického 19a
zadani)
3 | Kod casti vyukové aktivity 19.2b
19.3a
4 | Popis vyukového prvku (praktického | Po prostudovadni ¢dsti 19.2b a 19.3a se pokuste vytvorit lekci
zadani) podle kroki uvedenych v dsti 19.3a. Socidlni dovednost miZete
zvolit podle prostredi, ve kterém se nachdzite.
5 |Jazyk cz
6 | Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) Esej
7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tkoly)
Text Dokument
Hypertext
8 |Doba (odhadovana doba pro 60 minut
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 |Klicova slova Socidlni dovednosti, pldan lekce, kontrolni seznam.
10 | Vysledky uceni (LOut) LOut4 Uvést priklady, jak Ize podporovat pozitivni vztahy se
studenty
LOut5 Vybrat sprdavnou socidlni dovednost v riznych situacich
ve tridé
LOut6 Spravné aplikovat socidlni dovednost v redlném
Skolnim prostredi
11 |Rozsiteny popis praktického zadani Ocekdvanym vysledkem tohoto praktického ukolu je vytvoreni
pldanu lekce podle socidlni dovednosti, kterou se chce ucastnik
kurzu zabyvat.
12 | Pfipravny / Doplfikovy material
(literatura, dalsi zdroje)
13 |Rozsah odpovédi (pocet slov) Cca 200 slov.
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Spolufinancovano
Evropskou unii

14

Priklad odpovédi

Popiste plan vyucovaci hodiny, ktery jste se ucili v ramci
jednotky 19.3.
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Aktivni zapojeni studentu

Spolufinancovano
Evropskou unii

1 |Nazev vyukového prvku (praktického | Vytvoreni pribéhu workshopu
zadani)
2 | Kéd vyukového prvku (praktického 20.2, 20.3
zadani)
3 | Kod casti vyukové aktivity 20.2, 20.3
4 | Popis vyukového prvku (praktického | Vasim dkolem je vytvorit priibéh workshopu/strukturu
zadani) vyucovaci hodiny a najit a pouZit k tomu prislusné digitdini
ndstroje podle vlastniho vybéru. Rozdélte si lekci na vhodné
fdze, a zkuste si rozmyslet, jaky digitdlni ndstroj byste pouZili
pro kaZdou cdst nebo pro nékteré z nich.
5 |Jazyk (04
6 |Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) aktivita
7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tkoly)
Text Dokument
Hypertext
8 | Doba (odhadovana doba pro 30 minut
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 |Klicova slova
10 |Vysledky uceni (LOut) LOut2: Rozpoznat nastroje vhodné pro konkrétni vysledek
LOut4: Urcit, které nastroje a pfistupy vyhovuji individudlnim
potfebam konkrétni skupiny a situaci
LOut5: Resit problémy pomoci tviréi spoluprace ve skupiné.
LOut7: Rozvijet strategie pro aktivni Ucast v online i offline
skupinové praci s vyuzitim digitalnich nastroja.
LOut8: Posoudit, které techniky a nastroje vyhovuji
individualnim potrebam zaka.
11 |Rozsiteny popis praktického zadani
12 | Pfipravny / Doplfikovy material
(literatura, dalsi zdroje)
13 | Rozsah odpovédi (pocet slov) Max. 500 slov.
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Vytvareni digitalniho obsahu

Spolufinancovano
Evropskou unii

1 | Nazev vyukového prvku (praktického
L, i prvku (prakti Praktické zaddni
zadani)
2 | Kéd vyukového prvku (praktického
i 21.4a
zadani)
3 | K&d casti vyukové aktivity 21.4
4 | Popis vyukového prvku (praktického | Po absolvovdni vsech ¢dsti tohoto modulu je nyni Cas uplatnit
zadani) své znalosti v praktickém cviceni, které vds vyzve k uplatnéni
nové ziskanych znalosti o tvorbé digitdlniho obsahu.
Vyberte si téma podle svych preferenci a vytvorte infografiku,
abyste ji mohli prezentovat svym studentum.
5 |Jazyk cz
6 |Typ vyukového zdroje (IEEE LOM) aktivita
7 | Technicky typ (IEEE LOM) Definice technického typu (dokument, video, wiki atd.) pro
konkrétni vyukovy objekt (praktické tkoly)
Obradzek Obradzek
8 |Doba (odhadovana doba pro 30 minut
vytvoreni praktického zadani) (min)
9 |Klicova slova tvorba digitdlniho obsahu, infografika
10 |Vysledky uceni (LOut) LOut7  Vytvofit origindlni digitdlni obsah pro Skolni prostredi
11 |Rozsiteny popis praktického zadani Pouzijte nektery z bezplatnych ndstroji uvedenych v prislusné
prezentaci a na zdkladé pokyni k tvorbé v kapitole 21.3b
vytvorte infografiku, abyste studentim komplexné predstavili
dané téma.
12 | Pfipravny / Doplfikovy material
(literatura, dalsi zdroje)
13 | Rozsah odpovédi (pocet slov)
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Spolufinancovano
Evropskou unii
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