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Geschlechtsspezifische
Formulierungen

Wir verwenden in diesem Buch so

oft wie moglich geschlechtsneutrale
Formulierungen. In Féllen jedoch, in
denen dies die Lesbarkeit deutlich
erschweren wiirde, greifen wir auf die
grammatisch méannliche Form zurtick.
Selbstverstandlich meinen wir hiermit
alle Menschen, unabhangig vom biolo-
gischen und sozialen Geschlecht. Wir
hoffen, dass wir mit dieser Entschei-
dung niemandem zu nahe treten.

Personliche Ansprache

Im Kontext agiler Methoden wird meist
auf die formale Ansprache verzich-
tet. Ein Arbeiten auf Augenhdhe wird
gefoérdert, wenn Titel und Hierarchien
keine Rolle spielen. Das ,,Sie”“ schafft
eine Barriere, die dem agilen Arbeiten
im Wege steht. Aus diesem Grund
haben wir uns auch in diesem Buch
dazu entschieden, unsere Leser mit
»,Du“bzw. ,Euch“ anzusprechen —und
dieses Du als Zeichen der Wertschat-
zung grof3zuschreiben!



Werkzeuge — Spiele und
Methoden fir agile Teamarbeit

Das Scrum-Rahmenwerk bietet zahlreiche Gelegenhei-
ten fur die Anwendung verschiedener Werkzeuge. Vom
Einstieg in das Thema Agiles Arbeiten lber die Planung
bis hin zur gemeinsamen Retrospektive bietet dieses
Buch eine Auswahl nutzlicher Werkzeuge und Spiele fur
den erfolgreichen Einsatz von Scrum im Unterricht und
in der Schulentwicklung.

Diese eignen sich fir unterschiedliche Phasen im Scrum-
Prozess und sind in folgende Kategorien unterteilt: Agile
Spiele, Teamarbeit, Planung und Retrospektive.

Zu vielen Werkzeugen gibt es zuséatzliche Materialien —
als Kopiervorlagen in der Scrum-Toolbox und als digitale
Downloads.

Hier findet |hr alle Zusatz-
materialien zu den ver-
schiedenen Werkzeugen.






AGILE SPIELE

Agilitat ist (k)ein
Kinderspiel

Der Einstieg in agile Arbeitsweisen kann herausfordernd sein,
besonders dann,wenn bisher ganz anders gearbeitet wurde. Die
Werkzeuge in diesem Kapitel bieten einen spielerischen Einstieg
in agile Prinzipien wie zum Beispiel die Arbeit mit Inkrementen
und Iterationsschleifen.



Ballpunkte-Spiel

In diesem Spiel geht es darum, in Teamarbeit méglichst viele ,,Ballpunkte
zu sammeln. Die Vorgehensweise wird dabei durch das Team festgelegt
und kann nach jeder Runde angepasst werden. So entsteht ein Gefuhl fur
das Prinzip der Iteration und fur den agilen Grundgedanken, Fehlschlage
als Lerngelegenheiten zu betrachten.

Eignet sich fur den Unterricht und Schulentwicklungsprojekte

21 10-12 P N '
A ersonen Ca. 20 Minuten
%%% pro Team

Pro Team zwei grof3e Behalter, méglichst viele Balle oder
andere Gegenstéande zum Werfen, ein Plakat




VORBEREITUNG

Teilt die Gruppe in Teams von zehn bis
zwolf Personen auf.

Stellt jedem Team einen mit moéglichst
vielen Béllen oder anderen Gegen-
standen gefillten sowie einen leeren
Behalter zur Verfigung.

Besprecht die Spielregeln und sorgt
fir ausreichend Platz fir alle Teams.

REGELN

Die Teams sollen in zwei Minuten so
viele Balle wie moéglich von einem
Behalter in den anderen beférdern.
Jedes Team entscheidet selbst, wie es
sich im Raum aufstellt und wo es die
Behalter platziert.

Jedes Teammitglied muss den Ball
mindestens einmal berihren.

Jeder Ball muss bei der Weitergabe
eine Strecke von mindestens zwanzig
Zentimetern in der Luft zuriicklegen.
Jeder Ball muss einzeln weitergege-
ben werden.

Ein Ball darf nicht an die Nebenperson
Ubergeben werden.

Der Durchlauf beginnt und endet bei
derselben Person.

Jeder im leeren Behalter abgelegte
Ball bringt dem Team einen Punkt.

ABLAUF

Es werden insgesamt drei Runden a zwei
Minuten gespielt. Nach jeder Runde fin-
det eine kurze Reflexion mit folgenden
Fragen statt:

> Was hat in dieser Runde gut funktio-
niert?

> Was hat nicht geklappt oder Zeit ge-
kostet und sollte angepasst werden?

Runde 1

> Gebt den Teams zwei Minuten Zeit, um
ihre Vorgehensweise zu besprechen
und zu schéatzen, wie viele Bélle sie im
ersten Durchgang transportieren kdn-
nen. Notiert die Schatzung auf einem
Plakat.

> Die Teams haben nun zwei Minuten
Zeit fur die erste Runde.

> Erfasst die Zahl der beférderten Balle
auf dem Plakat neben der Schatzung.
Gebt den Teams eine Minute Zeit fir
die Reflexion und eine Schéatzung fur
die nachste Runde, welche |hr auf dem
Plakat notiert.



Runde 2

> Die Teams spielen die zweite Runde.

> Erfasst die Zahl der beférderten Balle
auf dem Plakat neben der Schatzung
fur Runde zwei. Gebt den Teams eine
Minute Zeit fir die Reflexion und eine
Schatzung fur die letzte Runde, wel-
che Ihr auf dem Plakat notiert.

Runde 3

> Die Teams spielen die dritte und letzte
Runde.

> Erfasst die Zahl der beférderten Balle
auf dem Plakat neben der Schétzung
fur die dritte Runde und leitet die
Reflexion ein.



REFLEXIONSFRAGEN

> Wie habt Ihr die drei Runden erlebt?
Was hat sich von Runde zu Runde
verandert?

> Wie verlief die Abstimmung im Team?
Gab es Schwierigkeiten?

> Was ist Euch an der Arbeitsweise auf-
gefallen? Inwiefern unterscheidet sie
sich von anderen Teamprozessen?



Pizza fur alle

In diesem Spiel geht es darum, in Teamarbeit méglichst viele Pizzastlicke
zu produzieren. Die Bedeutung von geteilter Verantwortung und klaren
Aufgaben wird sichtbar und die Teams lernen spielerisch agile Grund-
prinzipien kennen.

Eignet sich fur den Unterricht und Schulentwicklungsprojekte

0 O 4-5P X Ca.45Mi
A ersonen a. 45 Minuten
%%% pro Team

Pro Team ein Stapel weiBBes DIN-A4-Papier und farbiges
Papier in zwei verschiedenen Farben, 1-2 Scheren, rote
Filzstifte, Kleber, ein Zeitmesser




VORBEREITUNG

Verteilt die Materialien an die Teams
und besprecht gemeinsam die Spiel-
regeln. Bittet die Teams, sich einen
Namen fir ein Pizza-Restaurant aus-
zudenken.

Zeichnet auf ein Plakat oder an die
Tafel eine Tabelle mit allen Team- bzw.
Restaurantnamen fiur die Erfassung
der Punkte.

REGELN

Jedes Team soll so viele Pizzastlicke
wie moglich herstellen und dabei Ver-
schwendung vermeiden.

Die Pizzastlcke miissen zuerst aus
Papier ausgeschnitten, dann belegt
und zum Schluss gebacken werden.
Ein fertiges Pizzastlck dient als Vor-
lage. Es besteht aus einem Dreieck
aus weif3em Papier, das mit rotem Filz-
stift (TomatensoBe) bemalt und mit
drei rosa Haftnotizen (Schinkenschei-
ben) und gelben Haftnotizen (Ananas)
belegt ist.

Jedes Team hat ein weifes DIN-A4-
Blatt, das als Ofen dient. In den Ofen
passen hdchstens zwei Pizzastlcke.
Jedes Stlick muss dreif3ig Sekun-

den gebacken werden. Wahrend der
Backzeit diirfen die Stiicke weder
entnommen noch weitere hinzugeflgt
werden.

> Fir jedes vollsténdige Pizzastiick gibt
es zehn Punkte.

> Ubrig gebliebene Zutaten bringen
Punktabzug: Fir einen Boden werden
vier, fir einzelne Zutaten je ein Punkt
abgezogen.

ABLAUF

Es werden insgesamt zwei Runden ge-
spielt. Die erste Runde endet auf ein
Signal — hier wird den Teams die Spielzeit
vorab nicht mitgeteilt. In der zweiten
Runde wissen die Teams zu Beginn, dass
sie funf Minuten Zeit haben werden.

Runde 1

> Die Teams spielen die erste Runde
und erstellen so viele Pizzastlicke wie
maéglich. Gebt ihnen nach funf Minu-
ten das Signal zum Aufhéren. Zahlt,
wie viele Stiicke die Teams erstellt ha-
ben, und zieht gegebenenfalls Punkte
ab.

Zwischenreflexion

> Gebt den Teams flinf Minuten fir eine
kurze Reflexion der ersten Runde
und die Planung von Runde zwei. Nun
dirfen sie entscheiden, wie sie die
Teamarbeit organisieren, z.B.indem
sie Rollen verteilen.



Runde 2

> Gebt den Teams ein Zeitlimit von
finf Minuten vor. Die zweite Runde
beginnt.

> Nach Ablauf der Zeit werden die
Ergebnisse erneut notiert.

In der Nachbesprechung kann ein Aus-
tausch zwischen den Teams angeregt
werden, in dem sie reflektieren, wie sich
die Ergebnisse der beiden Runden unter-
scheiden und woran das liegen kénnte.



REFLEXIONSFRAGEN

> Wie hat sich die erste Runde ange-
fuhlt, wie die zweite?

> Welche Vorgehensweise war anstren-
gender? Welche war effizienter?

> Wie habt lhr Euch in Runde zwei
organisiert? Welche Unterschiede gab
es zwischen den Teams?

ZUSATZMATERIAL

Pizza fiir alle



Papierflieger-
Herausforderung

Ziel dieses Spiels ist es, méglichst viele funktionierende Papierflieger
herzustellen, die bestimmte Kriterien erfillen. Die Teams spielen mehre-
re Runden und haben die Méglichkeit, ihre Vorgehensweise nach jedem
Durchlauf zu reflektieren und zu verbessern.

Eignet sich fur den Unterricht und Schulentwicklungsprojekte

o

O Qo 2
M
oy o)) @
MMM
4-5 Personen Ca. 20 Minuten Pro Team ein Stapel

pro Team DIN-A4-Papier



REGELN

Jeder Papierflieger darf nur aus einem
Blatt Papier bestehen.

Jedes Teammitglied darf nur einen
Falz machen und muss den Flieger
dann weitergeben.

Ein Teammitglied faltet nicht mit,
sondern ist Testperson fur die fertig-
gestellten Flieger.

Jeder Flieger muss einmal getestet
werden und zahlt nur,wenn er mindes-
tens einen Meter weit fliegt.

Es darf h6chstens einen Testflug pro
Flieger geben.

Jeder Flieger muss eine stumpfe
Spitze haben.

Nicht funktionsféhige oder nicht ferti-
ge Papierflieger werden am Ende jeder
Runde aus dem Spiel genommen.

ABLAUF

Es werden insgesamt drei Runden a drei
Minuten gespielt. Zwischen den Runden
haben die Teams je eine Minute Zeit fur
die Reflexion und Anpassung ihrer Vor-
gehensweise.

Runde 1

> Gebt den Teams eine Minute, um ihre
Vorgehensweise zu planen.

> Runde eins beginnt—die Teams haben
drei Minuten Zeit, um so viele Papier-
flieger wie moglich herzustellen.

> Erfasst, wie viele regelkonforme Flie-
ger jedes Team gebastelt hat.

Runde 2

> Gebt den Teams erneut eine Minute
Zeit fur die Besprechung.

> Lasst die Teams Runde zwei spielen.
Sie haben wieder drei Minuten Zeit fur
den Bau der Flieger.

> Erfasst auch die in dieser Runde er-
stellten Papierflieger.

Runde 3

> Die Teams haben zum letzten Mal eine
Minute Zeit, um sich zu besprechen.

> Runde dreiwird gespielt —die Teams
haben drei Minuten Zeit.

> Erfasst die Anzahl der regelkonformen
Flieger pro Team und leitet eine Refle-
xion ein.



Ubongo

In diesem Spiel versuchen die Teammitglieder, in insgesamt drei Runden
moglichst viele Ubongo-Puzzles fertigzustellen. Sie wenden in jeder Runde
eine andere Arbeitsweise an und sehen schnell, welche zum Erfolg fuhrt.

Eignet sich besonders fir Schulentwicklungsprojekte

o O 4-5P = '
A ersonen Ca. 60 Minuten
228  proTeam

Pro Team ein Ubongo-Spiel, ausgedruckte Arbeitspakete
und Rollenkarten, Haftnotizen, ein Flipchart zum Notieren
der erreichten Punkte und ein Zeitmesser




Dieses Spiel wurde in Anlehnung an das ,Ubongo Flow Game*von Jan Fischbach entwickelt. Zum Spielen benétigt wird ein

Ubongo-Spiel von Grzegorz Rejchtman, erschienen im Kosmos Verlag.

GRUNDREGELN

> Eswerden insgesamt drei Runden
a sechs Minuten gespielt, wobei es
in jeder Runde Pausen gibt. Die Regeln
unterscheiden sich von Runde zu
Runde.

> Jedes Team versucht, pro Runde so
viele Arbeitspakete abzuschlieflen,
dass es einen Zielwert von 32 Punkten
erreicht.

MATERIALIEN

Legetafeln: Diese Tafeln aus dem Ubon-
go-Spiel haben helle Legeflachen in un-
terschiedlichen, rechtwinkligen Formen,
die mit Puzzleteilen unterschiedlicher
Farbe vollstandig belegt werden mis-
sen. Auf jeder Tafel sind verschiedene
Puzzleteile-Kombinationen aus drei bzw.
vier Puzzleteilen abgebildet, die dazu
verwendet werden kénnen, die Flache zu
bedecken. Flr diese Version des Spiels
werden nur die Seiten mit den Vierer-
Kombinationen eingesetzt.

Arbeitspakete: Diese Karten bilden die
zu belegenden Flachen der Legetafeln
ab. Sie enthalten zuséatzlich Informa-
tionen Gber den Wert des Pakets sowie
Uber den Aufwand. Der Wert gibt an, wie
kompliziert die zu fullende Flache ist. Je
mehr Ecken sie hat, desto héher ist der
Wert. Der Aufwand richtet sich nach der
Zeit, die man fur das Puzzeln benétigt.

Je niedriger der Aufwand, desto schnel-
ler kann man die Flache fillen.

Puzzleteile: Es gibt insgesamt zwolf
verschiedene Formen, die in einem Satz
Puzzleteile aus dem Ubongo-Spiel mehr-
fach enthalten sind. Fir jedes Arbeitspa-
ket bzw. jede Legetafel eignet sich eine
andere Kombination aus drei bzw. vier
Puzzleteilen.

Rollenkarten: Die Rollenkarten beschrei-
ben die Aufgaben der jeweiligen Rolle.

Es sollten mindestens vier Mitglieder in
jedem Team sein, damit die Rollen Beauf-
tragung, Analyse, Lieferung und Entwick-
lung besetzt sind. Die weiteren Rollen
kdénnen je nach Teamgrof3e zusatzlich
vergeben werden.

Flipchart: Auf dem Flipchart werden

der Zielwert und der erreichte Wert pro
Runde erfasst. Jedes Team sollte ein
eigenes Poster haben. Die Werte der drei
Runden kénnen jeweils in unterschiedli-
chen Farben eingetragen werden, um die
Unterschiede deutlich zu machen.



ROLLEN

Jedem Teammitglied wird eine Rolle zu-
gewiesen, die bestimmte Aufgaben hat:

Beauftragung: Sucht sechs Arbeits-
pakete aus —je zwei mit den Werten 3,
5und 8.Wenn das Team alle erledigt
hat, diurfen weitere ins Spiel gegeben
werden.

Analyse: Sucht die passenden Legeta-
feln zu den Arbeitspaketen heraus.
Lieferung: Sucht ein passendes Puz-
zleteile-Set mit vier Teilen aus (nach
einer auf der Legetafel abgebildeten
Kombinationen).

Entwicklung: Belegt die Flache auf
der Legetafel so mit den Puzzleteilen,
dass sie komplett bedeckt ist.
Management: Berichtet, wie viele
Arbeitspakete fertiggestellt werden.
Qualitatskontrolle: Priift, ob die
Entwicklung die Legeflache richtig
bedeckt hat.

Protokoll: Notiert, wann welches
Arbeitspaket fertiggestellt wird.

VORBEREITUNG

Stellt sicher, dass jedes Team je eine
Rollenkarte pro Person, einen Stapel
Legetafeln und Arbeitspakete sowie
einen kompletten Satz Puzzleteile hat.
Bittet jedes Team, sein Flipchart an-
hand der Vorlage vorzubereiten.

RUNDE 1

Regeln

>

Jedes Teammitglied fuhrt nur die sei-
ner Rolle entsprechenden Tatigkeiten
aus. Die Arbeitspakete und Legetafeln
dirfen erst weitergegeben werden,
wenn alle bearbeitet wurden.

Ablauf

>

Die Uhr wird auf drei Minuten gestellt
und die Teams beginnen zu spielen.
Wenn die Zeit abgelaufen ist, wird
pausiert. Das Management bespricht
mit dem Team, wie weit die Arbeit fort-
geschritten ist, und berichtet an die
Spielleitung, wie viele Arbeitspakete
planméafig fertig werden.

Es wird weitere drei Minuten gespielt.
Am Ende der Runde werden die fer-
tiggestellten Arbeitspakete gezéhlt
und das Ergebnis auf dem Flipchart
notiert.

Zwischenreflexion

>

>

Wie hat sich die erste Runde ange-
fahlt?

Was hat gut geklappt, was nicht?
Welche Griinde seht lhr hierfiir?



RUNDE 2

Regeln

> Das Material wird in den Ausgangszu-
stand zuriickgesetzt und die Teammit-
glieder kénnen die Rollen tauschen.

> Es gibt eine neue Regel: Jedes Ar-
beitspaket darf sofort weitergegeben
werden, wenn es fertiggestellt ist.

> Jedes Teammitglied bekommt auBler-
dem zwei Puffer (Haftnotizen auf dem
Tisch), die zum Parken von Arbeits-
paketen genutzt werden kénnen.
Arbeitspakete diirfen nur auf freie

Pufferplatze verschoben werden. Sind
beide belegt, muss das Arbeitspaket
bei der vorherigen Station warten.

> Wenn ein Arbeitspaket alle Sta-
tionen durchlaufen hat, dirfen die
Legeplattchen zuriickgelegt werden,
damit keine Engpésse entstehen. Die
Arbeitspakete werden flr die Zahlung
behalten.

Ablauf

> Die Uhrwird auf drei Minuten gestellt
und die Teams beginnen mit der zwei-
ten Runde. Nach Ablauf der Zeit wird
eine Pause eingelegt. Das Manage-
ment erstellt einen Bericht, wie in der
ersten Runde. Wenn es schon fertigge-
stellte Arbeitspakete gibt, wird der er-
reichte Wert auf dem Flipchart notiert.

> Die Uhr wird erneut auf drei Minuten
gestellt und die Teams spielen weiter.
Am Ende der Runde wird die Anzahl
der erledigten Arbeitspakete auf dem
Flipchart notiert.

Zwischenreflexion

> Wie hat sich diese Runde angefiihlt?

> Was war anders als in der ersten Runde?
> Was hat besser funktioniert und warum?



RUNDE 3 ABSCHLUSSREFLEXION

Regeln > Wie habt Ihr die dritte Runde erlebt?

> Die Spezialisierung wird aufgeho- > Wie haben sich die Anderungen von
ben. Die Rollen Analyse, Lieferung, Runde zu Runde ausgewirkt?
Entwicklung und Qualitatskontrolle > Welche Vorgehensweise erschien Euch
gibt es nicht mehr. Die Teams sind am sinnvollsten und warum?

multifunktional — das bedeutet, jedes
Teammitglied nimmt sich selbst ein
Arbeitspaket, sucht sich die passende
Legetafel und Puzzleteile und belegt
die Tafel. Ein weiteres Teammitglied
nimmt die Arbeit ab, bevor sie an das
Management Ubergeben wird.

> Statt zwei Zeitfenstern a drei Minuten
werden nun dreimal zwei Minuten ge-
spielt.

Ablauf

> Die Uhr wird auf zwei Minuten gestellt
und die Teams beginnen mit dem
Loésen ihrer Aufgaben. Nach Ablauf der
Zeit wird der Zwischenstand auf dem
Flipchart notiert. Die Teammitglieder
haben auf3erdem Zeit, zu besprechen,
wie sie in den nachsten zwei Minuten
vorgehen méchten.

> Dieser Ablauf wiederholt sich, bis ins-
gesamt sechs Minuten gespielt wurde.



AGILE SPIELE

e ZUSATZMATERIAL

Ubongo

Ihr benitigt pro Team die nebenstehenden 1Ubongo-Spiel
Logstateln und Puzzieteile

Materialien und Vorlagen.

Ihr konnt diese unter folgendem OR-
Code herunterladen und pro Team sinmal
m DIN-Ad-Format ausdrucen:

18 Karton Arbeitspaket”
Digialer Download

Rol
T an

7Karten Rollenkarte"
Digitaler Download

Flpchart
Digitater Downlosd
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TEAMARBEIT

Vielfalt fordert
Innovation

Bunt gemischte Teams, in denen verschiedene Stérken vertreten
sind, bilden die Grundlage fur die Arbeit mit Scrum. Damit aus
solch einer Gruppe unterschiedlicher Menschen ein echtes Team
werden kann, braucht es Zeit. Mit den Werkzeugen in diesem Kapi-
tel kénnen die Teamzusammenstellung und die Entwicklung eines
Wir-Geflhls spielerisch gestaltet werden.



Fahigkeiten-Liste

Die Féahigkeiten-Liste ist ein Werkzeug zur Einschatzung der eigenen
Starken. Sie kann je nach Thema angepasst werden und als Basis fir die
Zusammenstellung diverser Teams dienen.

Eignet sich besonders fir den Einsatz im Unterricht

00 a
J8b @

MMM

Fahigkeiten-Liste fur

Gesamte Gruppe Ca.15 Minuten
alle Teilnehmenden



ABLAUF

Gebt jeder Person eine Fahigkeiten-
Liste und etwa funf Minuten Zeit,um
ihre funf grof3ten Starken auf der Liste
zu markieren. Bittet sie, ihren Namen
auf das Blatt zu schreiben und es so
zu falten, dass nur die Fahigkeiten zu
sehen sind.

Sammelt alle Bégen ein und wéhlt so
viele Scrum Master oder Scrum Cap-
tains aus, wie lhr Teams bilden mdch-
tet. lhr kdnnt zum Beispiel Personen
auswahlen, die angegeben haben,
verantwortungsbewusst zu sein.

Gebt den ausgewahlten Personen die
restlichen Fahigkeiten-Listen und bit-
tet sie, sich Teammitglieder zu suchen,
die moglichst viele unterschiedliche
Starken mitbringen.

Sind alle Teams vollstéandig, dirfen die
Bdgen umgedreht und die Teammit-
glieder mit Namen aufgerufen werden.
Die Listen kénnen aufbewahrt und am
Ende eines Sprints noch einmal ge-
meinsam angeschaut und besprochen
werden.

REFLEXIONSFRAGEN

Wie schwer oder leicht fiel es Euch,
die Selbsteinschatzung auszufillen?
Welche Grinde kénnte dies haben?
Wie sind diejenigen vorgegangen,

die sich Teammitglieder aussuchen
durften?

Warum haben wir die Teameinteilung
Eurer Meinung nach auf diese Weise
durchgefiihrt? Welche Vorteile seht lhr
an dieser Vorgehensweise?

Habt Ihr Euch zu Beginn des Sprints
gut selbst eingeschatzt? Wiirdet lhr
Euch jetzt anders einschatzen? Konn-
tet Ihr Eure angekreuzten Starken in
die Teamarbeit einbringen?

ZUSATZMATERIAL




T-Profil

Dieses Werkzeug zur Visualisierung individueller Fahigkeiten besteht aus
einem groB3en T, in das die Teilnehmenden ihr Expertenwissen sowie per-
sonliche Interessen, Starken und Eigenschaften eintragen. Diese dienen
als Grundlage fir die Zusammenstellung bunt gemischter Teams.

Eignet sich fur den Unterricht und Schulentwicklungsprojekte

Qo O Q.
MM
Q0O a
MMM
Gesamte Gruppe Ca.15 Minuten T-Profil fir alle

Teilnehmenden



ABLAUF

Verteilt an alle Teilnehmenden je ein
T-Profil. Gebt ihnen etwa flinf Minuten
Zeit,um es auszufullen.

Im vertikalen Balken wird das Exper-
tenwissen festgehalten. Von Schi-
lerinnen und Schiilern kann hier z.B.
ein Fach genannt werden, in dem sie
besonders gut sind. Lehrkréafte kdnnen
beispielsweise ihre Studienfacher ein-
tragen.

Im horizontalen Balken werden per-
sonliche Interessen und Starken wie
z.B.,,Modellbau“ oder,,Organisations-
talent® notiert.

Bittet alle, ihren Namen auf das Blatt
zu schreiben und es so zu falten, dass
nur die Fahigkeiten zu sehen sind.
Sammelt alle Bégen ein und wéhlt

so viele Scrum Master oder Scrum
Captains aus, wie Ihr Teams bilden
mochtet.

Gebt den ausgewaéhlten Personen die
restlichen T-Profile und bittet sie, sich
Teammitglieder zu suchen, mit denen
moglichst viele unterschiedliche Star-
ken zusammenkommen.

Sind alle Teams vollstéandig, diirfen die
Bbégen umgedreht und die Teammit-
glieder mit Namen aufgerufen werden.
Die Profile kdnnen aufbewahrt und am
Ende eines Sprints noch einmal ge-
meinsam angeschaut und besprochen
werden.

REFLEXIONSFRAGEN

Wie schwer oder leicht fiel es Euch,
die Selbsteinschatzung auszufillen?
Welche Grinde kénnte dies haben?
Wie sind diejenigen vorgegangen,

die sich Teammitglieder aussuchen
durften?

Warum haben wir die Teameinteilung
Eurer Meinung nach auf diese Weise
durchgefiihrt? Welche Vorteile seht lhr
an dieser Vorgehensweise?

Habt Ihr Euch zu Beginn des Sprints
gut selbst eingeschatzt? Wiirdet lhr
Euch jetzt anders einschatzen? Konn-
tet Ihr Eure angegebenen Stérken in
die Teamarbeit einbringen?

ZUSATZMATERIAL

T-Profil




Spaceshuttle

In diesem Spiel lernen sich die Teammitglieder besser kennen. Sie
sprechen Uber ihre Bedirfnisse in Bezug auf die Teamarbeit und ordnen
sich gegenseitig Rollen im Spaceshuttle zu, die zu ihren individuellen
Féhigkeiten passen.

Eignet sich fur den Unterricht und Schulentwicklungsprojekte
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4-5 Personen 30-45 Minuten Pro Team ein Spaceshuttle-
pro Team Poster, Interviewbégen fir

alle Teammitglieder, Haftno-
tizen



ABLAUF

Verteilt die Poster und Haftnotizen
an alle Gruppen und bittet die Team-
mitglieder, sich zu zweit zusammen-
zufinden.

Die Teilnehmenden haben flinf Minu-
ten Zeit,um ihr Gegeniber zu inter-
viewen und ihm eine der Rollen im
Spaceshuttle zuzuordnen.

Nach Ablauf der Zeit wird getauscht.

Das jeweils andere Teammitglied wird

befragt und bekommt eine Rolle zu-
geteilt.

Die Zweier-Tandems stellen ihre Er-
gebnisse dem restlichen Team vor

und platzieren eine Haftnotiz mit dem

Namen ihres Gesprachspartners auf
dem Spaceshuttle-Poster.

Im Anschluss kann jedes Team in einer
kurzen Prasentation seine Spaceshut-

tle-Besatzung vorstellen.
Das Poster kann aufbewahrt und am
Ende eines Sprints noch einmal ge-

REFLEXIONSFRAGEN

Was habt lhrin den Interviews Uber
Eure Teampartner erfahren?

Welche Rollen sind in Eurem Space-
shuttle besetzt und was bedeutet das
fur die Teamarbeit?

Wie mochtet Ihr Eure Rollen in der
Teamarbeit ausleben?

Wie habt Ihr Eure Rollen im vergange-
nen Sprint im Team ausgelebt?

meinsam angeschaut und besprochen
werden.

Spaceshuttle

wwwwwww

ZUSATZMATERIAL




Auf offener See

In diesem Spiel sitzen die Teams auf einem sinkenden Schiff. Sie missen
gut priorisieren, um mit den verbleibenden Gegenstanden so lange wie
moglich zu Uberleben. Schnell wird klar, dass dies in einem gut funktio-
nierenden Team besser klappt als allein.

Eignet sich fir den Unterricht und Schulentwicklungsprojekte
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4-5 Personen Ca. 45 Minuten Materialliste fir alle Team-
pro Team mitglieder, Einschatzung

der Kiistenwache



Dieses Spiel wurde in Anlehnung an das Spiel ,Lost at Sea“ von Grahame Knox entwickelt.

ABLAUF
Lest den Teams die Vorgeschichte vor:

Ihr habt gemeinsam ein Segelschiff ge-
mietet und seid dabei, den Atlantischen
Ozean zu Uberqueren. Da |lhr keinerlei
Segelerfahrung mitbringt, habt Ihr einen
erfahrenen Skipper und eine zweikdp-
fige Crew engagiert. Plotzlich bricht

auf Eurem Schiff mitten im Atlantik ein
Feuer aus. Sowohl der Skipper als auch
die Crew gehen tUber Bord und kénnen
Euch nicht mehr helfen. Ein Grof3teil
Eures Schiffs ist zerstért und es beginnt
langsam zu sinken. lhr wisst nicht, wo lhr
Euch befindet, da das komplette Naviga-
tions-und Funksystem zerstdrt wurde.
Vermutlich seid Ihr Hunderte von See-
meilen von der nachsten Kiste entfernt.
Ihr konntet aber fiinfzehn Gegenstande
retten, die alle voll funktionsféahig sind.
AuB3erdem habt Ihr ein aufblasbares Ret-
tungsfloB, das vier Personen Platz bietet,
und eine Schachtel Streichhélzer.

Eure Aufgabe ist es nun, die fiinfzehn
Gegenstande danach zu sortieren, wie
wichtig sie fur Euch sind, wahrend Ihr auf
Rettung wartet. Gebt dem wichtigsten
Gegenstand die Zahl 1, dem zweitwich-
tigsten die 2 und so weiter. Der unwich-
tigste Gegenstand bekommt die 15. Viel
Erfolg!

Runde 1

> Gebtallen Teammitgliedern eine Mate-
rialliste und finf Minuten Zeit, um die
aufgelisteten Gegensténde in Einzel-
arbeit von wichtig (1) nach unwichtig
(15) zu sortieren, indem sie die Zahlen
in die erste Spalte eintragen.

Runde 2

> Gebt nun den Teams flinfzehn Minu-
ten Zeit,um eine gemeinsame Bewer-
tung der Gegenstande vorzunehmen
und diese in der Teamspalte einzutra-
gen.

Berechnung der Ergebnisse

> Stellt den Teams die Bewertung der
Klistenwache vor und bittet sie, diese
in ihre Listen zu Ubertragen.

> Jedes Teammitglied berechnet pro
Gegenstand die Differenz zwischen
seiner eigenen Einsch&atzung und der
Bewertung der Kiistenwache und
notiert den Gesamtwert.

> Im néchsten Schritt berechnen die
Teams die Differenz zwischen ihrer
Teambewertung und der Einschétzung
der Kiistenwache und notieren diesen
Wert ebenfalls.

> In der Abschlussrunde werden die
individuellen und die Teamergebnisse
mit der Auswertung verglichen.



REFLEXIONSFRAGEN

Wie habt Ihr einzeln und wie im Team
abgeschnitten?

Welche Bewertung lag nédher an der
Einschatzung der Kiistenwache?
Woran kénnte dies liegen?

Wie seid Ihr bei der Einigung im Team
vorgegangen? Was hat gut geklappt,
was weniger gut?

Wie deutet lhr das Ergebnis dieses
Spiels fir Eure Teamarbeit? Was
nehmt lhr fur die weitere Arbeit mit?



TEAMARBEIT

e ZUSATZMATERIAL
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PLANUNG

Gut geplant ist
halb erledigt

Die Planung zu Beginn eines Sprints ist ein zentraler Bestandteil
der Arbeit mit Scrum. Die Werkzeuge in diesem Abschnitt helfen
den Teams dabei, sich Uber ihre Aufgaben auszutauschen und so
ein gemeinsames Verstandnis fur sie zu entwickeln.



Ahnlichkeits-Schatzung

Die Ahnlichkeits- oder auch Affinitatsschatzung ist ein einfacher Einstieg
in die Schatzung. Sie vereinfacht die Einordnung von Themen und Aufga-
ben, indem sie im Verhéltnis zueinander betrachtet werden.

Eignet sich fur den Unterricht und Schulentwicklungsprojekte
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4-5 Personen 15-30 Minuten Scrumboards mit Aufgaben,
pro Team (je nach Projektumfang) Scrum-Poker-Karten fir

jedes Teammitglied




ABLAUF

Die Teammitglieder nehmen sich

eine Haftnotiz mit einer Aufgabe vom
Scrumboard, platzieren sie auf dem
Tisch oder einem leeren Plakat und
sprechen tUber den mit der Aufgabe
verbundenen Arbeitsaufwand.

Sie nehmen die zweite Aufgabe vom
Board und entscheiden, ob sie im
Vergleich zur ersten mit mehr oder
weniger Aufwand verbunden ist. Ent-
sprechend platzieren sie die Haftnotiz
links oder rechts von der ersten Auf-
gabe.

Sie wiederholen den zweiten Schritt
so lange, bis alle Aufgaben eingeord-
net wurden.

Nun kénnen die Werte der Scrum-
Poker-Karten den Aufgaben zugeord-
net werden. Die kleinsten Aufgaben
bekommen die 1, die gréBten die 21.
Die Zahlenwerte werden auf den Auf-
gaben-Haftnotizen notiert und kon-
nen zum Beispiel fur die Messung des
Arbeitsfortschritts genutzt werden.

REFLEXIONSFRAGEN

> Was fiel Euch leicht, was fiel Euch
schwer?

> Wie gut hat die Einigung im Team funk-
tioniert? Wie seid Ihr vorgegangen?

> Gab es Aufgaben, die schwerer ein-
zuschéatzen waren als andere? Woran
kénnte das liegen?



Scrum Poker

Mithilfe dieses Werkzeuges ordnen die Teammitglieder einzelnen Auf-
gaben oder Elementen Punktwerte zu. Je grof3er der Aufwand, der mit der
Bearbeitung verbunden ist, desto héher der Wert. Der Austausch hilft da-
bei, im Team ein gemeinsames Verstandnis fur die Inhalte des Projektes
zu entwickeln.

Eignet sich fir den Unterricht und Schulentwicklungsprojekte
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4-5 Personen 15-45 Minuten Scrumboards,
pro Team (je nach Projektumfang) Scrum-Poker-Karten fir
jedes Teammitglied



Dieses Werkzeug wurde in Anlehnung an das Spiel ,,Planning Poker der Firma Mountain Goat Software entwickelt.

ABLAUF

> Verteilt die Kartensets an die Teams

und klart die Bedeutung der Zahl Hun-
dert. Diese soll nicht vergeben wer-
den. Sie dient dazu, zu signalisieren,
dass eine Aufgabe oder ein Element
nicht einschatzbar ist und konkreti-
siert werden muss.

Im nachsten Schritt nehmen sich die
Teams die erste Haftnotiz aus dem
Scrumboard und legen sie vor sich

auf den Tisch. Jedes Teammitglied
entscheidet fur sich, wie aufwendig es
das Element oder die Aufgabe ein-
schatzt, und legt die entsprechende
Zahl verdeckt auf den Tisch.

Haben alle geschatzt, werden die Kar-
ten umgedreht und verglichen.

Die Teammitglieder sprechen Uber
ihre Einschatzungen und einigen sich
auf eine gemeinsame Bewertung.

Gibt es grofie Abweichungen oder

legt mindestens ein Teammitglied die
Hundert, muss die Aufgabe oder das
Element besprochen und konkretisiert
werden, um Klarheit zu schaffen.

Die finale Punktzahl wird auf der Haft-
notiz notiert.

Das Team wiederholt die Schritte,

bis alle Aufgaben oder Elemente mit
Punktwerten versehen wurden.

VARIANTE FUR
DEN UNTERRICHT

Die Schatzung bezieht sich auf die
vorab formulierten Aufgaben.

Sind alle Aufgaben bewertet worden,
wird die Gesamtsumme berechnet.
Diese wird als Zielwert auf der y-Achse
des Diagramms fiir den Arbeitsfort-
schritt notiert.

In jedem Stand-up erfasst das Team,
wie viele Punkte in der Spalte ,Erle-
digt“ hadngen und behélt den Fort-
schritt im Blick.

Anstelle der Scrum-Poker-Karten kdn-
nen Handzeichen und eine vereinfach-
te Zahlenreihe wie 1-3-5-10 verwen-
det werden. Anstelle der Hundert kann
mit beiden Hdnden gewunken werden.
Diese Variante eignet sich besonders
fur jingere Schilerinnen und Schiiler.

VARIANTE FUR DIE
SCHULENTWICKLUNG

Die Schatzung kann sich auf Product-
Backlog-Elemente oder User Storys
beziehen.

Hier hilft das Spiel vor allem dabei, ein
Gefuhl daflir zu entwickeln, wie viel
Arbeit das Team in einem Sprint be-
waltigen kann. Der Austausch Uber die
jeweilige Bepunktung schafft aufler-
dem ein gemeinsames Verstandnis flr
das jeweilige Element.



User Storys

Die Formulierung von User Storys, auch Nutzeranforderungen genannt,
hilft Teams dabei, Elemente aus dem Product Backlog zu konkretisieren.
Sie bestehen meist aus wenigen Satzen und beschreiben Anforderungen
an das Projekt aus der Perspektive unterschiedlicher Nutzer.

Eignet sich besonders fiur Schulentwicklungsprojekte
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4-5 Personen 60-90 Minuten Product Backlog,
pro Team (je nach Projektumfang) Scrumboard




ABLAUF

> Besprecht das Format fur die Formu-
lierung von User Storys. Die klassische
Struktur lautet:, Als [Nutzer] méchte
ich [Ziel/Wunsch], damit [Grund/Nut-
zenl.”

> Das Team nimmt sich das oberste
Element des Product Backlogs vor und
bespricht zunachst, welche Nutzer
betroffen sind und welche Anforde-
rungen sie an das Element haben
kénnten.

> Im nachsten Schritt formulieren die
Teammitglieder mithilfe der vorgege-
benen Struktur Vorschlage fiir User
Storys aus Sicht der unterschiedli-
chen Nutzer. Sie besprechen ihre For-
mulierungen und einigen sich, welche
Version sie nutzen méchten.

> So gehen sie gemeinsam die wichtigs-
ten Product-Backlog-Elemente durch,
bis alle im Team ein klares Verstandnis
von allen User Storys haben.

BEISPIEL

Product-Backlog-Element
Implementierung eines digitalen Lern-
portfolios fur alle Klassen

User Story 1

,Als Lehrkraft mochte ich verschiedene
Auswertungsmoglichkeiten im Lernport-
folio haben, um weniger Aufwand bei der
Benotung zu haben.*

User Story 2

,Als Schiilerin mdéchte ich das Lern-
portfolio auch auf3erhalb der Schule auf
verschiedenen Geraten nutzen kénnen,
damitich auch zu Hause oder im Bus
lernen oder Aufgaben erledigen kann.*

User Story 3

»Als Schulleitung méchte ich sicher sein,
dass das Lernportfolio alle Datenschutz-
vorgaben erfillt und die Daten unserer
Schilerinnen und Schiler sicher sind.“

ZUSATZMATERIAL
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Prio-Paare

Die Priorisierung von Product-Backlog-Elementen oder User Storys
kann herausfordernd sein. In diesem Spiel ndhert sich das Team in
kleinen Schritten einem gemeinsamen Verstéandnis und einer gemein-

samen Einschéatzung.

Eignet sich besonders fir Schulentwicklungsprojekte
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4-5 Personen pro Team Ca. 15 Minuten Product-Backlog-Elemente
(je nach Projektumfang) oder User Storys auf Haft-

notizen oder Karten



ABLAUF

> Das Spiel funktioniert am besten mit
einer geraden Personenanzahl.

> Jedes Teammitglied nimmt sich ein
Product-Backlog-Element und einen
Stift.

> Die Teammitglieder finden sich zu
zweit zusammen und sprechen iber
die jeweiligen Elemente. Sie tauschen
sich Uber die Wichtigkeit der beiden
Elemente im Verhaltnis zueinander
aus.

> Sie einigen sich auf eine Gewichtung,

indem sie finf Punktwerte auf die
beiden Elemente verteilen. Ist ein Ele-
ment wesentlich wichtiger, bekommt
es zum Beispiel vier Punkte, das
andere nur einen. Stellt sich im Ge-
sprach heraus, dass ein Element doch
nicht relevant ist, kann dieses auch
null Punkte erhalten und das andere
funf. Es dirfen keine halben Punkte
vergeben werden.

Haben sich die beiden Teammitglieder
geeinigt, notieren sie die Punkte auf
der jeweiligen Haftnotiz.

Nun finden sich neue Paare und wie-
derholen den Vorgang mit diesem wie
auch mit den Ubrigen Elementen.
Wenn jedes Teammitglied mit jedem
anderen gesprochen hat, wird die
Gesamtpunktzahl der einzelnen Ele-
mente berechnet.

Das Team kann die Elemente dann in
absteigender Reihenfolge nach der
Punktzahl sortieren und so eine Priori-
sierung vornehmen.
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RETROSPEKTIVE

Der gemeinsame
Blick in den
Ruckspiegel

Die Retrospektive ist ein wesentlicher Bestandteil des Scrum-Pro-
zesses und dient dazu, den vergangenen Sprint zu reflektieren.
Hierbei tauscht sich das Team Uber die Arbeitsweise, die Organisa-
tion und den Umgang miteinander aus, um eventuelle Anpassungen
fur zukinftige Sprints vorzunehmen.



Segelschiff-Retrospektive

Dieses Werkzeug hilft den Teams dabei, ihren Sprint im Hinblick auf
verschiedene Aspekte zu reflektieren. Das Bild des Segelschiffs soll den
Gespréachseinstieg erleichtern und mithilfe von Leitfragen eine struktu-
rierte Reflexion ermdglichen, aus der konkrete Verbesserungen hervor-
gehen kénnen.

Eignet sich fir den Unterricht und Schulentwicklungsprojekte
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4-5 Personen 20-30 Minuten Segelschiff-Beispielbild
pro Team mit Leitfragen



VORBEREITUNG

Stellt den Teams das Segelschiff und
die Leitfragen vor und bittet sie, die
Darstellung auf ein Plakat zu Ubertra-
gen. Alternativ kdnnt Ihr das Beispiel-
bild in einem méglichst grof3en Format
fur die Teams ausdrucken.

LEITFRAGEN

Wind in den Segeln: Was hat unsim
Sprint Antrieb gegeben?

Besatzung: Wie waren die Stimmung
und der Umgang im Team?

Felsen im Wasser: Welche Hindernisse
mussten wir gemeinsam Gberwinden?
Inselschatz: Was haben wir im vergan-
genen Sprint erreicht?

Sonne: Was wiinschen wir uns fiir den
nachsten Sprint?

ABLAUF

Gebt den Teammitgliedern finf Minu-

ten Zeit, um ihre persodnlichen Gedan-

ken zu den Leitfragen auf Haftnotizen

zu notieren.

Jedes Teammitglied stellt im nachsten
Schritt seine Notizen den anderen vor
und platziert sie im jeweiligen Bereich
der Segelschiff-Abbildung.

> Nachdem alles vorgestellt wurde, ent-
scheiden die Teammitglieder, welche
Anpassungen sie an ihrer Arbeitsweise
vornehmen moéchten, um im nachsten
Sprint noch besser arbeiten zu kén-
nen. Sie halten diese ebenfalls schrift-
lich fest, zum Beispiel im Bereich
,<Teamkodex“ auf ihrem Scrumboard.

Wird die Retrospektive mit mehreren
Teams durchgefiihrt, kann zum Ab-
schluss jedes Team die wichtigsten
Erkenntnisse aus seinem Gesprach den
anderen Teams vorstellen.

ZUSATZMATERIAL
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Stern-Retrospektive

Dieses Werkzeug bietet konkrete Leitfragen, die dem Team dabei helfen,
den vergangenen Sprint zu reflektieren und Entscheidungen iber Anpas-
sungen fur den nachsten Sprint zu treffen.

Eignet sich fur den Unterricht und Schulentwicklungsprojekte
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4-5 Personen 20-30 Minuten Stern-Grafik
pro Team mit Leitfragen




VORBEREITUNG

Stellt den Teams die Stern-Grafik und
die Leitfragen vor und bittet sie, die
Darstellung auf ein Plakat zu Uber-
tragen. Alternativ konnt Ihr die Grafik
in einem moglichst grof3en Format fur
die Teams ausdrucken.

LEITFRAGEN

Start: Was haben wir bisher nicht ge-
tan, mochten aber damit anfangen?
Stopp: Was méchten wir in Zukunft
unterlassen, um noch besser arbeiten
zu kénnen?

Weniger: Was mochten wir reduzieren,
z.B.weil es Zeit gekostet hat oder
hinderlich war?

Weiter so: Was hat gut funktioniert,
sodass wir es beibehalten méchten?
Mehr: Was kdnnten wir noch starker
in die Teamarbeit von dem einbringen,
das uns gut gefallen hat?

ABLAUF

Gebt den Teammitgliedern finf Minu-
ten Zeit, um ihre persdnlichen Gedan-
ken zu den Leitfragen auf Haftnotizen
zu notieren.

> Jedes Teammitglied stellt im nachsten
Schritt seine Notizen den anderen vor
und platziert sie im jeweiligen Bereich
der Stern-Grafik.

> Nachdem alles vorgestellt wurde, ent-
scheiden die Teammitglieder, welche
Anpassungen sie an ihrer Arbeitsweise
vornehmen moéchten, um im nachsten
Sprint noch besser arbeiten zu kén-
nen. Sie halten diese ebenfalls schrift-
lich fest, zum Beispiel im Bereich
,Teamkodex*“ auf ihrem Scrumboard.

Wird die Retrospektive mit mehreren
Teams durchgefiihrt, kann zum Ab-
schluss jedes Team die wichtigsten
Erkenntnisse aus seinem Gesprach den
anderen Teams vorstellen.

ZUSATZMATERIAL
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Vier-Felder-Retrospektive

Dieses Werkzeug dient der individuellen Reflexion. Die Teammitglieder
reflektieren ihre persénlichen Erfahrungen im Sprint und halten diese
schriftlich fest. In einem Teamgespréch wird entschieden, welche Anpas-
sungen der Arbeitsweise vorgenommen werden sollen.

Eignet sich fir den Unterricht und Schulentwicklungsprojekte
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4-5 Personen 20-30 Minuten Vorlage Vier-Felder-
pro Team Retrospektive fir alle
Teilnehmenden




LEITFRAGEN

> Was hat mirim letzten Sprint beson-
ders gut gefallen?

> Was hat mich Gberrascht und warum?

> Welche Erkenntnisse habe ich
gewonnen?

> Was mdchte ich mir fir den nachsten
Sprint vornehmen?

ABLAUF

> Gebt den Teammitgliedern einige
Minuten Zeit, die Leitfragen im Stillen
schriftlich zu beantworten.
> Im néchsten Schritt stellen sie sich
ihre Notizen und Gedanken gegensei-
tig vor und besprechen Gemeinsam-
keiten und Widerspriiche.
> Nachdem alles vorgestellt wurde,
entscheiden sie gemeinsam, welche
Anpassungen sie an ihrer Arbeitsweise
vornehmen moéchten, um im nachsten
Sprint noch besser arbeiten zu kén-
nen. Sie halten diese ebenfalls schrift- ZUSATZMATERIAL
lich fest, zum Beispiel im Bereich
,<Teamkodex“ auf ihrem Scrumboard. Vier-Felder-Retrospektive

Wird die Retrospektive mit mehreren
Teams durchgefihrt, kann zum Ab-
schluss jedes Team die wichtigsten
Erkenntnisse aus seinem Gesprach den
anderen Teams vorstellen.



Objekt-Retrospektive

Dieses Werkzeug hilft Teams dabei, ihre Gedanken mithilfe unterschied-
licher Materialien zum Ausdruck zu bringen. Die erstellten Objekte dienen
als Gesprachsgrundlage fir eine gemeinsame Reflexion.

Eignet sich fur den Unterricht und Schulentwicklungsprojekte
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4-5 Personen 20-30 Minuten Bastelmaterial,
pro Team z.B. Papier, Knete,
LEGO-Steine




LEITFRAGEN

Wie habe ich den vergangenen Sprint
erlebt?

Was hat mir im vergangenen Sprint
besonders gut gefallen?

Welche Hindernisse mussten wir
Uberwinden und wie haben wir es
geschafft?

Wie sehe ich unser Team (vor und nach
dem Sprint)?

ABLAUF

Stellt den Teams unterschiedliche
Bastelmaterialien zur Verfiigung und
gebtihnen zehn Minuten Zeit, um in
Einzelarbeit ein Objekt zu erstellen,
das eine oder mehrere der Leitfragen
beantwortet.

Im néchsten Schritt stellt jedes Team-
mitglied seine Kreation den anderen
vor und beschreibt seine Gedanken.
Das Team tauscht sich tuber die vor-
gestellten Objekte aus und entschei-
det gemeinsam, welche Anpassungen
es an seiner Arbeitsweise vornehmen
md&chte, um im ndchsten Sprint noch
besser arbeiten zu kénnen. Die Team-
mitglieder halten diese schriftlich
fest, zum Beispiel im Bereich ,,Team-
kodex“ auf ihrem Scrumboard.

Wird die Retrospektive mit mehreren
Teams durchgefiihrt, kann zum Ab-
schluss ein Gallery Walk durchgefiihrt
werden, damit alle Modelle betrachtet
werden kdnnen.



Bilder sagen mehr
als Worte

Dieses Spiel lasst sich vielseitig einsetzen. Am Ende eines Sprints
kénnen die Bildkarten dazu genutzt werden, um eine Retrospektive
durchzufihren.

Eignet sich fur den Unterricht und Schulentwicklungsprojekte

&3 2
& W
MMM %

4-5 Personen 20-30 Minuten Kartenset ,,Bilder sagen
pro Team mehr als Worte“



VORBEREITUNG

Verteilt die Bildkarten so auf Tischen,
dass alle Teammitglieder sie einse-
hen und sich einzelne Karten nehmen
kénnen.

Gebt den Teams konkrete Fragestel-
lungen, zu denen sie sich Bildkarten
aussuchen sollen.

LEITFRAGEN

Welches Bild reprasentiert den Sprint
aus Deiner Sicht?

Wie hast Du Dich wahrend des Sprints
gefuhlt?

Wie hast Du die Teamarbeit wahrend
des Sprints wahrgenommen?

Welche beiden Bilder reprasentieren
das Projekt vor und nach dem Sprint?
Welche Herausforderungen hast Du
wahrend des Sprints wahrgenommen?

ABLAUF

> Die Teammitglieder betrachten die
Karten und wéhlen pro Fragestellung
ein Bild aus, das sie personlich an-
spricht.

> Die Teams kommen zusammen und
die Teammitglieder stellen der Reihe
nach ihre gewahlten Karten sowie die
Begrindung ihrer Auswahl vor.

> Das Team tauscht sich Giber die vor-
gestellten Bilder aus und entscheidet
gemeinsam, welche Anpassungen es
an seiner Arbeitsweise vornehmen
mdchte, um im nachsten Sprint noch
besser arbeiten zu kénnen. Diese wer-
den von den Teammitgliedern schrift-
lich festgehalten, zum Beispiel im Feld
,<Teamkodex“ auf ihrem Scrumboard.

Wird die Retrospektive mit mehreren
Teams durchgefiihrt, kann zum Ab-
schluss jedes Team einige Bilder sowie
die wichtigsten Erkenntnisse aus seinem
Gesprach den anderen Teams vorstellen.

Dieses Werkzeug kann auch in anderen
Kontexten eingesetzt werden, zum Bei-
spiel zum Kennenlernen zu Beginn eines
Projektes oder bei Spannungen in einer
Klasse.
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