Scenariusz lekciji

opracowany we wspotpracy z firmg ALAN Systems Sp. z 0. 0. w ramach szkolenia
branzowego

Temat: Tablica kanban - éwiczenie praktyczne

Poziom nauczania: szkota ponadpodstawowa
Kierunek: Technik Programista
Przedmiot: Pracownia Projektowania Oprogramowania

Cele ogodlne:
e utrwalenie wiadomosci dotyczgcych procesu tworzenia oprogramowania
e utrwalenie wiadomosci dotyczgcych podziatu rél w procesie tworzenia
oprogramowania
e przecéwiczenie korzystania z narzedzi wykorzystywanych do organizacji pracy
e przecwiczenie organizacji pracy matych zespotow
Cele szczegdbtowe:
e uczen potrafi przydzieli¢ adekwatne zadania czitonkom zespotu
e uczen potrafi zorganizowacé i pokierowaé pracg zespotu programistycznego
e uczen potrafi postugiwac sie tablicg kanban
e uczen potrafi tworzy¢ i konfigurowac projekty w programie Kanboard
e uczen potrafi dodawac uzytkownikow i przydzielaé¢ im skonfigurowane role
Podstawa programowa:
e INF.04.3.5. dobiera narzedzia i metodologie do planowania i zarzgdzania projektem
e INF.04.3.7. planuje przedsiewziecie programistyczne
e INF.04.11.1. planuje i organizuje prace zespotu w celu wykonania przydzielonych
zadan
e INF.04.11.2. dobiera osoby do wykonania przydzielonych zadan
e [NF.04.11.3. kieruje wykonaniem przydzielonych zadan
Metody i formy pracy:
e Praca w grupach
Pomoce dydaktyczne:
e Komputer
e oprogramowanie serwerowe XAMPP (potrzebne do hostowania Kanboarda)
e program Kanboard




Przebieq zajeé:
1. Powitanie, sprawdzenie obecnosci i przedstawienie tematu lekcji
2. Przedstawienie uczniom celu lekcji
3. Przypomnienie wiadomosci na potrzeby zadania
Nauczyciel przypomina na potrzebe ¢éwiczenia etapy tworzenia oprogramowania:
zbieranie informaciji
analiza wymagan
planowanie
projektowanie
tworzenie aplikaciji
testowanie aplikaciji
integracja
implementacja
oraz role i ich krotki opis:
e Developer - pisze kod aplikaciji
e Tester - przeprowadza testy na poszczegolnych etapach produkciji
e DevOps - administrator zarzgdzajgcy danymi i Srodowiskiem pracy/testow
e Team/Project Leader - odpowiedzialny za organizacje pracy zespotu
4. Przedstawienie zatozen i wymagan w éwiczeniu
Uczniowie majg za zadanie wymysli¢ aplikacje, zastanowi¢ sie jak mogg jej
wykonanie podzieli¢ na czesci/zadania i zaplanowac¢ ich wykonanie w kontekscie
procesu tworzenia oprogramowania. Do dyspozycji majg szesciu cztonkow zespotu:
Team Leadera, DevOpsa, Testera i trzech Developeréw. W ramach pracy grupowej
sami wcielajg sie w poszczegodlne role i rozdzielajg zadania pomiedzy sobg jako
zespot. Nalezy uwzgledni¢ mocne strony i predyspozycje uczniéw. Proces powinien
byé zaprezentowany za pomocg tablicy kanban w programie Kanboard lub innym
umozliwiajacym tworzenie takich tablic, np. Jira lub Trello.
W trakcie wykonania ¢wiczenia uczen powinien:
e stworzy¢ projekt w programie Kanboard
e doda¢ na tablicy projektu dodatkowg kolumne na zadania czekajgce na
odbidr przez Team Leadera
dodac¢ do systemu uzytkownikéw dla kazdego cztonka
doda¢ do projektu role dla poszczegdlnych stanowisk. Wszyscy cztonkowie
zespotu powinni by¢ w stanie przenosi¢ miedzy kolumnami jedynie
przypisane do nich zadania z wykluczeniem kolumny koncowej na zadania
potwierdzone przez Leadera i nie powinni by¢ w stanie modyfikowac¢ tablicy
ani projektu. Team Leader powinien mie¢ petng kontrole
przypisac cztonkdéw zespotu do projektu i nadac im wczesniej utworzone role
utworzy¢ w projekcie zadania i przypisaC je czionkom zespotu
z uwzglednieniem optymalizacji wykonania zadania w czasie (jak najwiecej
cztonkdéw grupy moze pracowaé jednoczesnie) i unikniecia waskich gardet
(uczestnicy nie muszg czeka¢ na innych by zaczgé¢ swoje kolejne zadanie)
Nalezy upewniC sie, ze zadania od siebie zalezne zachowujg chronologiczny sens,
np. testowanie konkretnego modutu aplikacji nie moze odby¢ sie przed jego
napisaniem.
Projekty stworzone przez ucznidw mogg postuzy¢ do pdzniejszej pracy w grupach
podczas tworzenia aplikacji desktopowych, mobilnych lub webowych.




5. Przedstawienie wymagan na poszczegélne oceny
e Ocena dopuszczajgca - stworzenie projektu i dodanie kolumny
e Ocena dostateczna - dodanie do systemu uzytkownikoéw i przypisanie ich do
projektu ze standardowo wbudowanymi rolami
e Ocena dobra - stworzenie wtasnych rél i przypisanie ich cztonkom zespotu
w projekcie
e Ocena bardzo dobra - stworzenie zadah z uwzglednieniem procesu tworzenia
oprogramowania lub cyklu w modelu Agile
e Ocena celujgca - podziat projektu na zadania jest sensowny, zadania
sg przypisane optymalnie zaréwno pod katem rdl jak i optymalizacji pracy
6. Podsumowanie
Nauczyciel sprawdza ¢éwiczenia wykonane przez ucznidw udzielajgc informacji
zwrotne;j.



