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Wissen ist ein Schatz, 
der seinen Besitzer 
überall hin begleitet.
Chinesisches Sprichwort
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Geschlechtsspezifische 
Formulierungen
Wir verwenden in diesem Buch so 
oft wie möglich geschlechtsneutrale 
Formulierungen. In Fällen jedoch, in 
denen dies die Lesbarkeit deutlich 
erschweren würde, greifen wir auf die 
grammatisch männliche Form zurück. 
Selbstverständlich meinen wir hiermit 
alle Menschen, unabhängig vom biolo-
gischen und sozialen Geschlecht. Wir 
hoffen, dass wir mit dieser Entschei-
dung niemandem zu nahe treten. 

Persönliche Ansprache
Im Kontext agiler Methoden wird meist 
auf die formale Ansprache verzich-
tet. Ein Arbeiten auf Augenhöhe wird 
gefördert, 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 Wertschät-
zung großzuschreiben! 
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Scrum gewinnt als Unterrichtsmethode immer mehr an Be-
liebtheit. In diesem Buch schildern Lehrkräfte ihre Erfahrungen 
mit dem Einsatz von Scrum im Unterricht. Sie berichten, wie 
sie das Rahmenwerk ausprobiert, angepasst und für ihre indivi-
duellen Unterrichtskontexte nutzbar gemacht haben. 

Diese Berichte, die unterschiedliche Schulformen und Fächer 
abdecken, machen deutlich, dass es keinen einheitlichen Weg 
gibt, Scrum im Unterricht einzusetzen. Jede Lerngruppe ist 
einzigartig und so sind auch die Wege, die die Lehrkräfte ge-
funden haben, um mit Scrum zu arbeiten, sehr unterschiedlich. 
Welcher Ansatz funktioniert, kann von Klasse zu Klasse völlig 
verschieden sein. Der Wert des agilen Arbeitens zeigt sich aber 
gerade darin, dass man mutig ist, Neues ausprobiert und bereit 
ist, aus Fehlschlägen zu lernen. 

Die Lehrerinnen und Lehrer, die in diesem Buch von ihren Er-
fahrungen berichten, haben genau das getan. Sie haben sich 
getraut, einfach mal anzufangen. Dabei haben sie nicht nur ihre 
Schülerinnen und Schüler besser kennengelernt, sondern auch 
wertvolle Erkenntnisse über sich selbst und ihre Rolle als Lehr-
kraft gewonnen.  

Die hier gesammelten Erfahrungsberichte sollen inspirieren 
und ermutigen, eigene Wege zu finden, Scrum in den Unterricht 
zu integrieren. Denn agiles Arbeiten bedeutet nicht, dass alles 
perfekt sein muss. Es geht darum, den ersten Schritt zu wagen.

Wir wünschen viel Freude beim Lesen!

EINLEITUNG
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BRITTA ZIEGLER unterrichtet seit 2002 Mathematik, Wirtschaft 
und Verwaltung an den Berufsbildenden Schulen 1 in Osterode am 
Harz. Ihre Schwerpunkte sieht sie in agilen Methoden und in der 
Medienbildung. Ihr sind selbstgesteuertes und selbstorganisier-
tes Lernen im Unterricht sehr wichtig. Mit dem Einsatz von Scrum 
sieht sie seit 2021 in ihrem Unterricht die Möglichkeit, selbstorga-
nisiertes Lernen und Eigenverantwortung zu stärken, Schülerinnen 
und Schüler zu aktivieren und die Auseinandersetzung mit dem 
eigenen Lernprozess zu fördern.

Nach dem Sprint ist 
vor dem Sprint
Scrum im Mathematikunterricht erfolgreich einsetzen – mit diesem Ziel 
begann Britta Ziegler ihr erstes Scrum-Projekt in einer elften Klasse. Sie 
wagte den Sprung ins kalte Wasser und probierte es einfach aus. Vieles 
funktionierte gut und half den Schülerinnen und Schülern weiter. An 
einigen Stellen erkannten sie aber Verbesserungspotenzial und nahm 
sich vor, das Feedback ihrer Klasse umzusetzen. So fand sie einen Weg, 
das Scrum-Rahmenwerk an ihre Lerngruppe anzupassen und ihren 
Schülerinnen und Schülern damit nicht nur ein hilfreiches Werkzeug für 
den Mathematikunterricht, sondern auch für ihre Zukunft an die Hand 
zu geben.

Schulart: Berufliches Gymnasium
Fach: Mathematik
Klassenstufe: 11

WER IST …
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  Immer wieder kämpfte ich 
in meinem Mathematikunterricht mit 
schlechten Ergebnissen in den Klau-
suren und im Abitur. Oft äußerten die 
Schülerinnen und Schüler, dass sie die 
anwendungsbezogenen Aufgaben nicht 
verstanden hätten und nicht wüssten, 
was sie eigentlich hätten tun müssen, 
um sie zu lösen.

Ich muss dazu sagen, dass ich an einem 
Beruflichen Gymnasium unterrichte und 
wir durchgehend mit Lernsituationen im 
beruflichen Kontext arbeiten. Die Lösung 
realitätsnaher Probleme unter Einbezie-
hung von mathematischem Handwerks-
zeug stellt eine große Herausforderung 
für die Schülerinnen und Schüler und 
auch für mich als Lehrkraft dar. Oft 
genug wurde ich schwach und machte 
dann doch wieder den „Erklärbär“. Ich 
stellte Übungsaufgaben zur Verfügung, 
bot Sprechstunden an, arbeitete mit 
motivierenden digitalen Tools. Leider ver-
besserten sich die Ergebnisse nicht. Ich 
musste etwas anderes versuchen – die 
Schülerinnen und Schüler dazu befähi-
gen, flexibel auf Problemstellungen zu 
reagieren, selbstständig zu arbeiten und 
eigene Problemlösestrategien zu entwi-
ckeln und anzuwenden.

In der Pandemie stieß ich auf Scrum. Ich 
arbeitete mich in das Thema ein, be-
suchte eine mehrwöchige Online-Weiter-
bildung, hörte Podcasts und nahm an 
einem eintägigen Workshop bei der Hopp 

Foundation teil. Ich recherchierte so-
zusagen das Internet zu diesem Thema 
leer.

Danach konnte ich gar nicht anders, als 
meine ersten Gehversuche mit Scrum zu 
machen. Schlechter konnte es nicht wer-
den. Schließlich bot Scrum in der Schule 
eine Reihe von Chancen:

1. 	 Es fördert eine enge Zusammenarbeit 
im Team und hilft dabei, die Kommuni-
kation zu verbessern. Dies kann dazu 
beitragen, dass Schülerinnen und 
Schüler besser zusammenarbeiten 
und effektiver lernen.

2. 	Scrum ermöglicht es den Schülerin-
nen und Schülern, sich aktiv an der 
Gestaltung des Lernprozesses zu 
beteiligen. Dadurch können sie sich 
stärker mit diesem identifizieren und 
sind motivierter, sich zu engagieren 
und zu lernen.

3. 	Scrum setzt auf Selbstorganisation 
und Eigenverantwortung. Die Schüle-
rinnen und Schüler lernen, Verantwor-
tung für ihre Arbeit zu übernehmen 
und selbstständig zu arbeiten. Dies 
fördert ihre Autonomie und stärkt ihr 
Selbstvertrauen.

4. 	Scrum hilft dabei, die Effektivität und 
Effizienz des Arbeitsprozesses zu ver-
bessern. Dadurch können die Schüle-
rinnen und Schüler bessere Ergebnis-
se erzielen und schneller lernen.
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Die wichtigsten Aspekte in meinem Un-
terricht sind die Stärkung des selbstor-
ganisierten Lernens, die Lernaktivierung, 
die Stärkung der Eigenverantwortung 
und die gezielte Auseinandersetzung mit 
dem eigenen Lernprozess. Mein Motto: 
Einfach mal probieren!

Meine Vorbereitungen
Mein erstes „richtiges“ Scrum-Projekt 
plante ich für eine elfte Klasse am Beruf-
lichen Gymnasium. Die Schülerinnen 
und Schüler kommen erst in der elften 
Klasse zu uns und bringen überwiegend 
innermathematische Kenntnisse mit. Wir 
arbeiten auch innermathematisch, sie 
lernen jedoch hauptsächlich im Anwen-
dungsbezug, also im beruflichen oder 
wirtschaftlichen Kontext. Diese Um-
stellung bereitet ihnen große Schwierig-
keiten. 

Die Unterrichtseinheit beinhaltete eine 
Produktentscheidung auf der Grund-
lage von Kosten, Erlös und Gewinn. Die 
inhaltsbezogenen Kompetenzen be-
zogen sich unter anderem auf lineare, 
quadratische und kubische Funktionen, 
Schnittpunkte mit den Koordinatenach-
sen, Schnittpunkte zweier Funktionen 
und das Aufstellen von Funktionstermen. 
Prozessbezogene Kompetenzen wie zum 
Beispiel mathematisch argumentieren 
und Probleme mathematisch lösen soll-
ten gefördert werden.

Die Lernsituation bearbeiteten die 
Teams sowohl arbeitsgleich als auch ar-
beitsteilig. Je drei Gruppen analysierten 
die Kosten-, Erlös- und Gewinnsituation 
für eine Produktvariante. Die Binnendif-
ferenzierung erfolgte hier durch unter-
schiedliche Schwierigkeitsgrade. Ein Teil 
der Gruppen bearbeitete die Produkt-
variante mit linearer Gesamtkostenfunk-
tion und quadratischer Erlösfunktion, der 
andere Teil untersuchte eine kubische 
und eine quadratische Gesamtkosten-
funktion. Die Ermittlung der Erlösfunk-
tion basierte teils auf Informationen 
in Textform, teils auf Informationen in 
Tabellenform. Lineare und quadratische 
Funktionen waren den Schülerinnen und 
Schülern aus den abgebenden Schulen 
bekannt. Ein kubischer Funktionsterm 
und die Übertragung auf die wirtschaft-
lichen Schlüsselbegriffe sowie deren 
Interpretation waren neu. 

Die Analyse konnte mithilfe eines 
CAS-Taschenrechners oder algebraisch 
erfolgen. Außerdem konnten die Teams 
die Formelsammlung und das Lehrbuch 
nutzen. Hilfestellungen boten Videos 
über Kosten, Erlös und Gewinn, eine QR-
Lernhilfe, eine GeoGebra-Datei zu linea-
ren und quadratischen Funktionen sowie 
eine von mir erstellte Präsentation.

Ich stellte den Teams ein ausführliches 
Handout zur Verfügung, das die Er-
klärung von Scrum, den Ablauf eines 
Sprints, die Rollen, die Teambildung, das 
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Scrum Poker, die Bewertungskriterien 
sowie den Abgabetermin beinhaltete. 
Das Lesen des Handouts war Hausauf-
gabe. In der nächsten Stunde merkte ich, 
dass es nicht von allen gelesen worden 
und teils nur lückenhaft präsent war. Es 
gelang mir deshalb nicht, das Vorhaben 
transparent zu machen. In der Einfüh-
rungsphase von Scrum ist es meines 
Erachtens wichtig, die Schülerinnen und 
Schüler dort abzuholen, wo sie stehen, 
Abläufe gemeinsam zu ritualisieren und 
nicht zu viel Theorie hineinzugeben.

Agiles Spiel
Ich entschied mich zum Einstieg für 
das Ballpunkte-Spiel. Es geht recht 
schnell und ist leicht verständlich. Ich 
besorgte hundert kleine Bälle. Da fast 
dreißig Schülerinnen und Schüler in 
der Klasse sind, bat ich sie, sich selbst 
in zwei Gruppen einzuteilen. Zu Beginn 
schätzte jede Gruppe, wie viele Bälle 
sie unter Einhaltung der Regeln von A 
nach B transportieren kann und notierte 

die Schätzung auf einem Flipchart. Die 
Runden spielten die Gruppen mit festen 
Zeitvorgaben (eine Minute schätzen/pla-
nen, zwei Minuten spielen, eine Minute 
Retrospektive).

Die erste Gruppe schätzte sich von Be-
ginn an gut ein. Die Anzahl der Bälle stei-
gerte sich in den drei Runden kaum. Sie 
hatte bereits im ersten Durchlauf eine 
effiziente Herangehensweise entwickelt, 
um die Bälle zu transportieren.

Die zweite Gruppe schaffte in der ersten 
Runde nicht sehr viele Bälle. Ihre Vorge-
hensweise änderte sich aber von Runde 
zu Runde. Ihre Mitglieder entwickelten 
ein tieferes Verständnis des Spiels und 
steigerten so die Effizienz. Sie erkann-
ten, welche Strategien und Taktiken 
am besten funktionierten und wende-
ten diese im Laufe der Zeit an. Diese 
unterschiedlichen Herangehensweisen 
zeigten mir, dass jeder eine andere 
Lerngeschwindigkeit und einen anderen 
Lernstil hat. Manche profitierten von 
einer schrittweisen Verbesserung und 
Anpassung, während andere schnell gute 
Ergebnisse erzielten und weniger Verän-
derungen benötigten. Insbesondere bei 
der Gruppe, die sich von Runde zu Runde 
verbesserte, wurde die Idee der Agilität 
und der Zweck der Iteration deutlich.

Im kommenden Sprint werde ich das 
Ballpunkte-Spiel mit zweihundert Bäl-
len spielen. Die Zeitvorgaben ändere ich 

In der Einführungsphase von 
Scrum ist es meines Erach-
tens wichtig, die Schülerin-
nen und Schüler dort abzu-
holen, wo sie stehen, Abläufe 
gemeinsam zu ritualisieren 
und nicht zu viel Theorie 
hineinzugeben.
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wie folgt: eine Minute schätzen/planen, 
eine Minute spielen, eine Minute Retro-
spektive.

Die Teambildung
Die Teambildung erfolgte mit einer Stär-
kenliste, die ich speziell für den Mathe-
matikunterricht entwickelt hatte. Ich 
wählte auf Basis der Stärken die Scrum 
Captains. Diese stellten ihr Team anhand 
der Stärken zusammen, ohne die Namen 
zu sehen. Das funktionierte gut und wur-
de von der Klasse akzeptiert. Die Tatsa-
che, dass die Scrum Captains die Namen 
der anderen nicht sahen, trug dazu bei, 
dass sie sich auf die Stärken konzentrier-
ten statt auf persönliche Vorlieben oder 
Beziehungen. Erfolgt die Teambildung 
auf diese Weise, kann jedes Teammitglied 
einen wertvollen Beitrag leisten und die 

Gruppen können effektiver arbeiten. Für 
diese Vorgehensweise würde ich mich 
bei in Scrum geübten Klassen, die sich 
kennen, wieder entscheiden. Ist dies 
nicht der Fall, würde ich vorerst Vie-
rer-Teams aus je zwei selbstgewählten 
Zweier-Teams zusammenstellen oder 
die Teams sich selbst bilden lassen. Dies 
gibt den Schülerinnen und Schülern Si-
cherheit und schafft Akzeptanz. Sukzes-
sive kann man dann zu multifunktionalen 
Teams auf der Grundlage von Stärken 
übergehen.

Planning, Stand-up und Arbeitsphase
Die Teams mussten auf Basis der pro-
blembasierten Lernsituation selbst 
herausfinden, welche Arbeitspakete (ma-
thematische Analyse, grafische Darstel-
lung, Interpretation der Ergebnisse und 

Das Ballpunkte-Spiel bringt 
nicht nur Spaß ins Klassen-
zimmer, sondern vermittelt 
auch spielerisch die Grundla-
gen von agilem Arbeiten.
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Handlungsempfehlung) zu bearbeiten 
und welche Arbeitsschritte erforderlich 
sind. Die Akzeptanzkriterien waren im 
Handout aufgeführt. Ich stellte fest, dass 
sie hiermit überfordert waren. Sie waren 
nicht in der Lage, Aufgaben abzuleiten, 
machten planlos einfach irgendetwas. 
Ich wies mehrmals auf die Hilfsmittel 
(z. B. QR-Lernhilfen) hin, die eine An-
leitung hätten geben können. Doch sie 
wurden nicht genutzt. Kurz gesagt: Die 
Teams planten nicht! Hier ist es empfeh-
lenswert, bei der Einführung von Scrum 
die Arbeitspakete und dazugehörigen Ak-
zeptanzkriterien vorzugeben. Die Teams 
können dann leichter Aufgaben daraus 
ableiten. In weiteren Sprints können die 
Akzeptanzkriterien schrittweise von den 
Schülerinnen und Schülern selbst fest-
gelegt werden.

Die Einschätzung der Aufgaben erfolgte 
mit T-Shirt-Größen. Ich hatte kleine Kärt-
chen vorbereitet, die den Arbeitsschrit-
ten zugeordnet werden sollten. Auch hier 
gab es Schwierigkeiten; es führte nicht 
zum gewünschten Erfolg. Die Teams 
nutzten die Kärtchen nicht und waren 
zum Teil nicht in der Lage, eine Schät-
zung abzugeben. Sie planten also auch 
hier nicht. Das führte letztendlich dazu, 
dass sie komplexe Arbeitsschritte nicht 
als solche erkannten und nur wenige Auf-
gaben ableiteten.

Eine Gruppe notierte z. B. den Arbeits-
schritt „Analyse“. Konkrete Teilschritte, 

also daraus abgeleitete Aufgaben, er-
fasste sie nicht. Auch Hinweise mei-
nerseits veranlassten sie nicht dazu, 
die Analyse in kleinere Arbeitsschritte 
aufzuteilen. Dies werde ich mit einer 
geübten Klasse verbessern, indem ich 

mit ihr die Schätzung mithilfe der Fibo-
nacci-Zahlen thematisiere und sie die 
Schätzung dann in einem festen Zeit-
fenster abgeben und notieren lasse. Dies 
stellt dann die Grundlage für das Run-
Up-Chart dar, das den Arbeitsfortschritt 
pro Woche abbildet. Man kann einzelne 
Elemente wie die Schätzung auch zu-
nächst weglassen und in einem späteren 
Sprint einführen, um Überforderung zu 
vermeiden.

Um die Arbeitsphasen zu planen, zu 
organisieren und in einem Sprint sicht-
bar zu machen, entschied ich mich für 
ein analog geführtes Kanban-Board. Aus 
früheren Einsätzen von digitalen Kan-
ban-Boards wusste ich, dass den Teams 
dessen Pflege oft schwerfiel. Bei geüb-
teren Klassen kann ein digitales Board 
nützlich und sinnvoll sein. 

Man kann einzelne Elemen-
te wie die Schätzung auch 
zunächst weglassen und in 
einem späteren Sprint ein-
führen, um Überforderung 
zu vermeiden.
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Die Teams notierten ihre Aufgaben auf 
Haftnotizen und klebten sie in die ent-
sprechende Spalte. Mit der Spalte „In Ar-
beit“ machten sie sichtbar, was sie sich 
für eine Doppelstunde vornahmen. War 
etwas erledigt, rutschte es eine Spalte 
weiter. Dies visualisierte den Arbeitsfort-
schritt für die Teams und auch für mich. 
Merkte ich, dass sich im Laufe einer 
Doppelstunde nichts tat, ging ich auf 
das Team zu, um die Gründe zu erfahren. 
Schwierigkeiten wurden sichtbar, sodass 
ich unterstützen konnte. Einige Gruppen 

ermunterte ich mehrmals, das Board zu 
pflegen. Mit jeder Doppelstunde rituali-
sierte sich das Führen des Boards.

Eine Doppelstunde begann immer mit 
einem fünfminütigen Stand-up, in dem 
sich die Teams mit den Fragen „Was 
haben wir geschafft?“, „Was wollen wir 
heute schaffen?“ und „Welche Schwierig-
keiten haben wir?“ auf die kommende 
Arbeitsphase einstimmten. Sie fotogra-
fierten ihre Boards und stellten mir das 
Foto zur Verfügung. So konnte ich mir in 
Ruhe einen Überblick verschaffen. 

Die Schülerinnen und Schüler meldeten 
zurück, dass ihnen regelmäßiges Feed-
back zu ihrem Arbeitsstand gefehlt habe 
und sie nicht gewusst hätten, ob sie auf 
dem richtigen Weg gewesen seien. In 
den Arbeitsphasen ging ich zwar durch 
die Teams und gab Hinweise, sie fühlten 
sich aber allein gelassen. Sie wünschten 
sich, dass wir die Aufgaben im Plenum 
gemeinsam bearbeiten, also regulären 
Unterricht machen. Dies wollte ich auf 
keinen Fall.

Ich denke, dass sich diese Problematik 
durch wöchentliche Feedbackrunden, in 
denen die Teams ihre Zwischenstände in 
zwei bis drei Minuten präsentieren und 
Feedback von mir und anderen Teams 
bekommen, oder durch geplante In-
put-Einheiten meinerseits vermeiden 
lässt. Dies würde eine fortlaufende 
Verbesserung der Arbeitsweise und der 
Lösungsstrategien ermöglichen und 
Schwierigkeiten sichtbar machen. Die 
Schülerinnen und Schüler würden sich 
ernst genommen und nicht allein gelas-
sen fühlen. 

Fehlzeiten und der Rückzug Einzelner 
aus dem Arbeitsprozess hinderte man-
che Teams am Vorankommen. Das zwang 
mich zu einer individuellen Bewertung 
der Teammitglieder. Klare Rollen und Ver-
antwortlichkeiten innerhalb des Teams 
sind hier unerlässlich. Als Lehrkraft 
sollte man Schülerinnen und Schülern in-
dividuelles Feedback zu ihrer Beteiligung 

Als Lehrkraft sollte man 
Schülerinnen und Schülern 
individuelles Feedback zu 
ihrer Beteiligung geben und 
sie ermuntern, ihre Erfah-
rungen zu reflektieren.
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geben und sie ermuntern, ihre Erfahrun-
gen zu reflektieren. So können sie sich 
verbessern und mögliche Hindernisse 
überwinden. 

Das Review
Das Review erfolgte in Form eines 
Gallery Walks. Die Teams gaben sich 
über individuelle QR-Codes gegenseitig 
Feedback basierend auf den Akzeptanz-
kriterien. Ich stellte den Gruppen die 
Auswertung des Peer-Feedbacks zur 
Verfügung und berücksichtigte sie auch 
bei meiner Bewertung. Mir fiel auf, dass 
manche eine Bewertung abgaben, ohne 

die Präsentation zu verfolgen. Da der 
Gallery Walk in nur einem Raum statt-
fand, war es sehr unruhig. Eine Aufteilung 
auf mehrere Räume könnte besser sein. 

Die Benotung
Als Benotungsgrundlage erstellte ich 
einen Bewertungsbogen, der die Akzep-
tanzkriterien und die Möglichkeit der Be-
wertung des Lernprozesses beinhaltete. 
Die Teams notierten darauf auch, welche 
Arbeiten sie im Sprint übernommen 
hatten. Ich vergab eine Gruppennote; die 
Teammitglieder konnten die Möglichkeit 
nutzen, ihr Handeln und ihre Leistungen 

Die Arbeit mit dem Board sowie das 
Schätzen sind Elemente von Scrum, 
die viel Übung erfordern.
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zu reflektieren, sich untereinander indi-
viduell zu beurteilen und die Bewertung 
gerecht aufzuteilen.

Die Retrospektive
Wir führten eine Vier-Felder-Retrospek-
tive durch. Manche Äußerungen über-
raschten mich, da die Schülerinnen und 
Schüler die Arbeit mit Scrum entgegen 
meiner Erwartungen sehr ehrlich und 
selbstkritisch reflektierten. Die Äußerun-
gen reichten von „Scrum ist doof“ bis hin 
zu “Ich würde gerne öfter so arbeiten”. 
Der Großteil der Klasse fand die Arbeit 
mit Scrum gut. Manche wünschten sich 
den „normalen“ Unterricht zurück und 
äußerten, sie könnten mit Scrum nicht 
lernen. 

Ausblick
Ich habe selbst auch eine Retrospektive 
durchgeführt und aus den schon genann-
ten Planungsfehlern gelernt. Für mich ist 
klar, dass ich Scrum in meinem Unter-
richt etablieren möchte. Ich bin davon 
überzeugt, dass Scrum die Eigenstän-
digkeit und Selbstorganisation fördert 
und auf die Arbeitswelt und ihre schnell-
lebigen Anforderungen vorbereitet. 
Mir verdeutlichten die Äußerungen der 
Klasse allerdings, dass Scrum – wie jede 
andere Methode – keine Eintagsfliege 
sein kann und geübt werden muss. Durch 
jeden weiteren Sprint wird der Unterricht 
agiler. Ich denke auch, dass nicht der 
gesamte Unterricht auf Scrum basieren 
kann und Input-Einheiten eingeplant 

Die Boards wurden im Laufe der Zeit 
immer gewissenhafter gepflegt.

werden sollten. Die Schülerinnen und 
Schüler sollten mit ihren Ängsten und 
Bedenken ernst genommen und es sollte 
gemeinsam überlegt werden, was zu 
verändern wäre, ohne dass das Erlernen 
erforderlicher Zukunftskompetenzen da-
runter leidet. Ich habe auch gelernt, dass 
nicht gleich alle Bestandteile von Scrum 
umgesetzt werden sollten und können, 
sondern schrittweise einzelne Elemente 
dazukommen können. 
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Ich plane eine weitere Einheit zum The-
ma beschreibende Statistik, die ich zu 
Beginn der elften Klasse einsetzen wer-
de. Ich empfange die neue Klasse also 
gleich mit Scrum. Ich werde kurz meine 
(agile) Arbeitsweise vorstellen und das 
Ballpunkte-Spiel durchführen. Arbeits-
pakete und Akzeptanzkriterien gebe ich 
vor und lasse Teams bilden. Das Scrum 
Poker werde ich weglassen. Wir starten 
mit einem Mini-Sprint von einer Doppel-
stunde, der gleichzeitig eine Aufgabe des 
Hauptsprints darstellt. Ein kurzes Review 
und eine kurze Retrospektive leiten zum 
Hauptsprint über. Denn: Nach dem Sprint 
ist vor dem Sprint!

Die Reduzie-
rung auf das 
Wesentliche 
kann die Ar-
beit mit dem 
Scrumboard 
erleichtern.

Für mich ist klar, dass ich 
Scrum in meinem Unter-
richt etablieren möchte. Ich 
bin davon überzeugt, dass 
Scrum die Eigenständigkeit 
und Selbstorganisation för-
dert und auf die Arbeitswelt 
und ihre schnelllebigen An-
forderungen vorbereitet. 
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DANIEL OLDENBURG unterrichtet seit 2019 die Fächer Evangeli-
sche Religion und Biologie am Theresianum in Mainz und arbeitet 
seit 2022 regelmäßig mit dem Scrum-Rahmenwerk. Die Schule hat 
sich das Ziel gesetzt, Schülerinnen und Schüler zu mehr Selbst-
steuerung und Eigenverantwortung zu befähigen sowie dazu, 
komplexe Herausforderungen anzugehen. Scrum ist mittlerweile 
ein zentraler Baustein für den Projektunterricht. 

Scheitern, um zu 
wachsen
Mehr Eigenverantwortung und ein veränderter Zugang zum christli-
chen Glauben: Mit diesen Zielen begann Daniel Oldenburg seine ersten 
Scrum-Projekte im Religionsunterricht. Er schildert in diesem Bericht 
seine Erfahrungen und beschreibt, wie wichtig und wertvoll es sein 
kann, zu scheitern. Betrachtet man Fehler als Lerngelegenheiten und 
vermittelt diese Haltung auch den Schülerinnen und Schülern, können 
sie sich schrittweise verbessern und immer besser mit der Freiheit 
umgehen, die ihnen die Arbeit mit Scrum gibt.

Schulart: Gymnasium
Fach: Evangelische Religion
Klassenstufe: 6

WER IST …
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  Als ich Scrum 2022 bei einer 
Fortbildung kennenlernte, haben mich 
verschiedene Aspekte der Methode un-
mittelbar angesprochen. 

Ich unterrichte an einem Ganztags-
gymnasium die Klassen fünf bis zwölf in 
den Fächern Evangelische Religion und 
Biologie. Das Ziel unserer Schule ist es, 
die Schülerinnen und Schüler zu mehr 
Selbststeuerung und Eigenverantwor-
tung zu befähigen, um komplexe Heraus-
forderungen angehen zu können und da-
bei sowohl team- als auch konfliktfähig 
zu werden. Dabei ist Scrum als Methode, 
Projektunterricht zu strukturieren, mitt-
lerweile ein fester Baustein neben vielen 
anderen Elementen.

Ich möchte ein Beispiel aus dem Reli-
gionsunterricht aus der sechsten Klasse 
vorstellen. Da es sich bei meiner Schule 
um ein privates Gymnasium mit christ-
lichem Profil handelt, ist der christliche 
Religionsunterricht für alle Schülerinnen 
und Schüler obligatorisch. Obwohl es 
sich um Kinder und Jugendliche han-
delt, die aus eher christlich geprägten 
familiären Kontexten kommen, ist meine 
Beobachtung, dass die Mehrheit unserer 
Schülerinnen und Schüler sehr wenig 
oder gar keinen Bezug zum christlichen 
Glauben und zur christlichen Religion 
hat. Das heißt: Für die relevanten Le-
bensfragen der Kinder und Jugendlichen 
wird – wenn überhaupt – nur sehr selten 
auf den christlichen Glauben zurückge-

  

griffen. Es ist uns offenbar in den letzten 
Jahrzehnten nicht mehr gelungen, die 
Mehrheit der jungen Menschen anzu-
sprechen und ihnen aufzuzeigen, dass 
der christliche Glaube Bedeutung im 
eigenen Leben entfalten sowie Sinn und 
Orientierung bieten kann. Gleichzeitig 
sind das Interesse und die Sehnsucht 
nach spirituellen Themen und Antworten 
auf Sinnfragen bei den Kindern und Ju-
gendlichen gleichbleibend groß. Das ist 
meine persönliche Erfahrung aus direk-
ten Gesprächen und Kontakt mit vielen 
jungen Menschen. Auch hier ist meine 
Hoffnung, dass sich durch eine Selbst-
steuerung der Schülerinnen und Schüler 
in Projekten im Religionsunterricht ein 
neuer Raum für ihre Lebens- und religiö-
sen Sinnfragen öffnet.

Ich habe bisher in den Klassen 5 bis 7 im 
Religionsunterricht Projekte mit Scrum 
durchgeführt. Ich habe dabei beobach-
tet, dass die Schülerinnen und Schüler 
die größere Mitbestimmungsmöglichkeit, 
Eigensteuerung und Selbstverantwor-
tung sehr zu schätzen wissen. Sie fühlen 
sich eher in ihrer eigenen Lebenswelt ab-
geholt und können sich als eigenständi-
ge Akteure ihres eigenen Lernprozesses 
erleben. Umwege im Lernprozess werden 
ermöglicht, Fehler dürfen gemacht 
werden, das Gefühl von Leistungsdruck, 
Stress und Angst wird reduziert.

Ganz wesentlich ist für mich die Ver-
änderung meiner Rolle als Lehrkraft, 
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was ich vor allem im Religionsunterricht 
als bereichernd und spannend erlebe. 
Während der Arbeitsphasen bin ich 
weniger Kontrolleur und Überwacher, 
sondern werde zum Ansprechpartner, 
zum echten Gesprächspartner, der in 
bestimmten Fragen fachkompetentes 
Feedback geben kann, sich in anderen 
Fragen aber zusammen mit den Kindern 
und Jugendlichen auf eine echte Suche 
nach Antworten begibt.

In der sechsten Klasse habe ich zusam-
men mit einem katholischen Kollegen 
ein Projekt zum Thema „Judentum und 
jüdischer Glaube“ mithilfe von Scrum 
durchgeführt. Wir haben das übergeord-
nete Thema anhand eines Mysterys ein-
geleitet. Die Schülerinnen und Schüler 
haben dabei zunächst das Thema für 
sich entdeckt und erste inhaltliche An-
haltspunkte erhalten (z. B. Geschichte 
des Volkes Israel, Bedeutung Abrahams, 
Laubhüttenfest). Der von uns erstellte 
Projektauftrag sah vor, dass zu diesem 
Thema eine Ausstellung für ein Museum 
konzipiert werden sollte. Gemeinsam mit 
der gesamten Klasse haben wir so viele 
übergeordnete Themen definiert, wie 
es Teams in der Klasse gab. Die Teams 
haben sich untereinander verständigt 
und auf die Themenzuteilung geeinigt. 
Anschließend haben sie sich mit Scrum 
einen inhaltlichen Überblick über ihr 
Themengebiet verschafft, ein passendes 
Exponat entwickelt und einen dazugehö-
rigen Audio-Guide aufgenommen.

Besonders positiv finde ich an Scrum die 
Veränderung der Bedeutung von Aufga-
ben: Indem die Schülerinnen und Schüler 
einen offenen Projektauftrag erhalten 
und ihnen nicht unmittelbar ein Weg zum 
Erreichen des Ziels vorgegeben wird, 
überlegen sie selbst, wie sie am besten 
an ihr Ziel kommen. Damit verändern sich 
nach meiner Beobachtung die Aufgaben 
von einem von der Lehrkraft konstruier-
ten und stark vorgegebenen Lernweg hin 
zu sinnvollen und sich organisch erge-
benden Schritten auf dem Weg zum Ziel.
Während ansonsten häufiger von den 

Schülerinnen und Schülern kommt: „Ich 
habe die Aufgaben gemacht, die Sie 
mir gegeben haben – was soll ich jetzt 
machen?“, beginnen die Kinder und Ju-
gendlichen damit, selbst Verantwortung 
zu übernehmen für den nächsten, sinn-
vollen Schritt auf dem Weg hin zu einem 
erfolgreichen Projektabschluss.

Diese Vorgehensweise entspricht mei-
nem Empfinden nach deutlich eher den 
Herausforderungen, die sich uns tat-
sächlich im Leben stellen. Selten wird 

Die Kompetenz der Selbst-
steuerung zu fördern, halte 
ich für eine der wichtigsten 
Aufgaben einer Schule, die 
auf die Zukunft vorbereiten 
möchte. 
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der genaue Weg zu einem Ziel von einer 
Person vorgegeben, die zudem von An-
fang an die richtige Antwort auf die zu 
Beginn gestellte Frage kennt.

Es ist klar, dass nicht alle Teams sofort 
produktiv arbeiten (können). Die größere 
Freiheit, die mit einer Scrum-Projektar-
beit einhergeht, wird angenommen und 
genutzt (indem lange und viele Pausen 
gemacht werden). Die mit der Freiheit 
verbundene größere Verantwortung für 
das eigene Lernen, den eigenen Erfolg 
und das Vorankommen wird hingegen 
lieber an die Lehrkräfte zurückgegeben 
(„Ja, Sie haben aber auch nicht dafür 
gesorgt, dass wir nicht zocken …“). Diese 

Verantwortung allmählich anzunehmen, 
ist ein Lernprozess, der meiner Meinung 
nach unbedingt notwendig ist und in der 
Schule ermöglicht werden muss! Unsere 
Welt besteht mittlerweile aus sehr vielen 
Dingen, die potenziell immer die Auf-
merksamkeit auf sich ziehen können und 
attraktiver wirken als das, was gerade 
getan wird oder getan werden sollte. 
Die Kompetenz der Selbststeuerung zu 
fördern, halte ich für eine der wichtigs-
ten Aufgaben einer Schule, die auf die 
Zukunft vorbereiten möchte. Dabei kann 
es nicht die Lösung sein, die ablenken-
den Elemente aus der Schule zu verban-
nen, sie schlicht zu ignorieren oder die 
Ablenkung nur zu sanktionieren.

Die Schülerinnen und Schüler erstellten unterschiedliche Exponate 
zum Thema „Judentum und jüdischer Glaube“.
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Gleichzeitig mache ich die Beobach-
tung, dass Schülerinnen und Schüler zu 
herausragenden Leistungen fähig sind, 
die sie nicht zeigen können, wenn der 
Lernweg bereits sehr klar und eng vor-
gegeben wird. Dies erfordert vonseiten 
der Lehrkräfte eine größere Agilität und 
die Bereitschaft, weniger enge Vorgaben 
zu machen.

In dem Projekt zum Thema Judentum 
hatte ein Team eine Miniatur-Synagoge 
gebastelt, sich ausführlich über alle 
Elemente einer Synagoge informiert 
und einen entsprechenden Audioguide 
erstellt. In diesem wird der Besucher 
der Ausstellung zusammen mit einer 
jüdischen Person, die am Sabbat den 
Gottesdienst besucht, auf eine Reise 
durch die Synagoge genommen. Dabei 
werden nicht nur die einzelnen Gegen-
stände erklärt. In den Audioguide wurden 
außerdem Original-Aufnahmen eines 
jüdischen Gottesdienstes aufgenommen, 
um einen Eindruck von der gesungenen 
hebräischen Liturgie zu vermitteln.

Während des Arbeitsprozesses sind die 
Mitglieder dieses Teams immer wieder 
von sich aus zu den Lehrkräften gekom-
men, haben ihren aktuellen Stand und 
neue, eigene Ideen präsentiert, Feed-
back eingeholt und umgesetzt. 

Hätten sie noch mehr Zeit gehabt, hätte 
die Miniatur-Synagoge mit dem Audio-
Guide als Prototyp dienen können, um 

eine weitere, verbesserte Version zu 
gestalten. Die Kinder selbst hatten noch 
viele weitere Ideen und hätten sehr 
gerne an diesem Projekt weitergearbei-
tet. Dies ist ein besonders positives 
Beispiel für eine gelungene Projektarbeit 
mit Scrum. Das Projektziel wurde hier 
vollständig erreicht. Dies war nicht bei 
allen Teams der Fall. Konnten die Kinder 
dennoch etwas lernen? Ich denke ja.

Denn auch hier leistet Scrum mit sei-
nen obligatorischen metakognitiven 
Elementen meiner Meinung nach einen 
wichtigen Beitrag. Die Schülerinnen und 
Schüler müssen selbst erfahren: Wir 
sind gescheitert. Wir haben das Projekt-
ziel nicht erreicht. Wir haben uns selbst 
abgelenkt. Wir haben nicht effektiv ge-
arbeitet. Wir haben uns nicht richtig ver-
ständigt. Alle Fehler und Konflikte sind 
Gesprächsanlässe und Möglichkeiten, 
das eigene (Lern-)Verhalten zu reflektie-
ren und zu verbessern. Die eigene Erfah-
rung der Kinder und Jugendlichen, dass 
ein bestimmtes Verhalten nicht zum 
gewünschten Ziel geführt hat, ist dabei 
von zentraler Bedeutung.  Auch dies 
müssen wir in der Schule ermöglichen 
– und zwar ohne Sanktion in Form einer 
schlechten Note. Warum? Ich möchte, 
dass die Kinder und Jugendlichen lernen 
und die Erfahrung machen: Ja, ich bin ge-
scheitert. Ich erkenne und verstehe die 
Gründe für mein Scheitern – auch durch 
das Feedback der Lehrkräfte. Aber jetzt 
habe ich die Gelegenheit, mein Verhalten 
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und meine (Lern-)Strategie anzupassen 
und es erneut zu versuchen.

Ich halte es für wichtig, Scheitern mög-
lichst früh zuzulassen. Je jünger die 
Schülerinnen und Schüler sind, desto 
früher brauchen sie Feedback über den 
Arbeitsfortschritt. Dies lässt sich mit 
kurzen Sprints erreichen, an deren Ende 
z. B. ein Prototyp, eine erste Skizze oder 
eine verschriftlichte Idee als Grundlage 
für Feedback durch die Lehrkräfte dient.
So ergeben sich immer wieder Gelegen-
heiten für die Lehrkraft, sich einen Ein-
druck vom fachlichen Kenntnisstand der 

Schülerinnen und Schüler zu verschaf-
fen. Die Teams müssen ihre Konzepte 
erklären und präsentieren. Es besteht im 
Gespräch die Möglichkeit, sehr genaue 
Rückfragen zu stellen. Die Kinder und 
Jugendlichen müssen zeigen, dass sie 
einen bestimmten Inhalt tatsächlich ver-
standen haben.

Insgesamt halte ich Scrum mit seinen 
unterschiedlichen Elementen für sehr 
geeignet, ganz wesentliche (Zukunfts-)
Kompetenzen zu erwerben. Das Feed-

back von den Schülerinnen und Schülern 
war nach einem Scrum-Projekt häufig: 
„Wir finden es super, dass wir mehr 
Freiheit hatten und machen konnten, 
was uns wirklich interessiert. Wir wollen 
wieder in Projekten arbeiten. Aber Scrum 
war zu aufwendig und unnötig: Wir haben 
es zwar am Anfang konsequent benutzt, 
aber später immer weniger.“

Hierfür kann es unterschiedliche Er-
klärungen geben. Hauptsächlich liegt 
es nach meiner Einschätzung daran, 
dass wir in unseren bisherigen Projekten 
sehr enge und klare Projektaufträge mit 
vielen Kriterien formuliert haben. Diese 
haben den Lernweg zwar nicht unmit-
telbar vorgegeben, aber doch nur sehr 
wenig Spielraum gelassen. Der Weg war 
damit so klar, dass das umfangreiche 
Besprechen und Abstimmen mithilfe des 
Scrumboards als unnötig empfunden 
wurde.

Wir leben in einer Welt, in der wir vor 
komplexe Herausforderungen gestellt 
werden, die erfordern, dass wir zu-
sammen in multiprofessionellen Teams 
arbeiten und kreative Lösungen finden 
können. Dazu kann Scrum einen wichti-
gen Beitrag leisten. Wir werden es auch 
weiterhin als Methode im Unterricht und 
für die Projektarbeit einsetzen.

Alle Fehler und Konflikte 
sind Gesprächsanlässe und 
Möglichkeiten, das eigene 
(Lern-)Verhalten zu reflek-
tieren und zu verbessern. 
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ULF NEUMANN-WELKENBACH hat die Fächer Deutsch, Sport 
und Chemie studiert. Schon immer hat ihn die Entwicklung neuer 
Lernkonzepte interessiert. Ganzheitliche Persönlichkeitsentwick-
lung und Agilität stehen für ihn dabei im Mittelpunkt. Seit 2023 ist 
er Schulleiter des Gymnasiums Mainz-Mombach, einer Schule im 
Aufbau mit besonderem Lernkonzept. 

BRITTA MÜLLER unterrichtet seit dreizehn Jahren Deutsch und 
Französisch am Frauenlob-Gymnasium in Mainz. Selbstorganisation, 
Selbstwirksamkeit und Verantwortung der Schülerinnen und Schü-
ler für das eigene Handeln stellt sie dabei in den Mittelpunkt. Auch 
in der Zusammenarbeit im Kollegium, als „Koordinatorin Bildung in 
der digitalen Welt“ oder bei ihrer Tätigkeit als Referentin arbeitet sie 
oft und gerne agil mit Scrum, Design Thinking oder Kanban.  

Verantwortung 
macht stark
In diesem Bericht beschreiben Britta Müller und Ulf Neumann-Welken-
bach ein Scrum-Projekt, das sie parallel mit zwei sechsten Klassen 
durchgeführt haben. Im Zentrum stand dabei die schülerzentrierte, 
kreative Auseinandersetzung mit dem Jugendbuch Rico, Oskar und die 
Tieferschatten von Andreas Steinhöfel. Die beiden geben zunächst einen 
Überblick über die Planung und Organisation der Unterrichtseinheit. Ab-
schließend reflektieren sie ihre Vorgehensweise selbst und geben auch 
einen Einblick in die Reflexion einzelner Schülerinnen und Schüler.

Schulart: Gymnasium
Fach: Deutsch
Klassenstufe: 6

WER IST …
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  Nach der individuellen Lektüre 
des Romans Rico, Oskar und die Tiefer-
schatten in den vorangegangenen Ferien 
begann das Projekt in beiden sechsten 
Klassen mit einer inhaltlichen Erschlie-
ßung, die etwa vier Doppelstunden um-
fasste. 

Über unsere Lernplattform erarbeite-
ten sich die Schülerinnen und Schüler 
innerhalb dieser Zeit die Handlung des 
Buches sowie die Figuren und Figuren-
konstellation weitgehend selbstständig 
in Einzel- und Partnerarbeit. Die eigent-
liche Arbeit mit Scrum schloss an diese 
Erarbeitungsphase an und umfasste 
sieben Doppelstunden. Die Schülerin-
nen und Schüler verfügten über keine 
Vorerfahrungen mit Scrum, hatten aber 
bereits die Arbeit mit dem Kanban-
Board als agile Methode kennengelernt 
und für verschiedene Unterrichtspro-
jekte genutzt. Für die Einführung von 
Scrum und die Bildung der Teams hatten 
wir daher lediglich eine Unterrichts-
stunde veranschlagt. Aus Zeitgründen 
verzichteten wir auf ein Teambuilding 
auf Basis von individuellen Stärken. Die 
Schülerinnen und Schüler bildeten die 
Teams daher vorwiegend interessen-
geleitet. Ein Scrum Captain wurde nicht 
gewählt, um ein Arbeiten auf Augen-
höhe zu begünstigen. Die Teams hatten 
drei Unterrichtsstunden Zeit, um das 
Scrumboard zu erstellen und mit ihm die 
Planung durchzuführen. Der Sprint, also 
die eigentliche Arbeit am Projekt, um-

fasste drei Doppelstunden. Review und 
Retrospektive erfolgten in weiteren zwei 
Doppelstunden. 

Arbeitspakete und Planung 
Nachdem die Erschließung des Buches 
vorwiegend analytisch geprägt war, sollte 
der Scrum-Sprint möglichst viel Freiheit 
und Raum für kreatives und kollaborati-
ves Arbeiten bieten. Die Aufgabenstel-
lung bestand aus zwei Arbeitspaketen: 
Das erste Arbeitspaket bestand darin, 
sich im Team auf ein Kapitel des Buches 
zu einigen, zu dem ein gemeinsames, 
selbst gewähltes Produkt mit größtmög-
lichem Textbezug entstehen sollte. Die 
Schülerinnen und Schüler konnten dabei 
aus einem von den Lehrkräften angeleg-
ten Ideenspeicher wählen oder eigene 
Ideen umsetzen. Sie entschieden sich für 
Gesellschafts- und Brettspiele, Stop-
Motion-Filme, ein Hörspiel und einen 
Guckkasten. 

Das zweite Arbeitspaket beinhaltete 
eine Präsentation des Produktes sowie 
die kritische Reflexion des Arbeitspro-
zesses. Jedes Teammitglied sollte eine 
aktive Rolle bei Präsentation und Reflexi-
on einnehmen. Um den Schülerinnen und 
Schülern die anspruchsvolle Aufgabe 
der Reflexion zu erleichtern, konnten sie 
eine Reihe von vorgegebenen Leitfragen 
zur Vorbereitung nutzen.

Vorgabe war, beide Arbeitspakete im 
Scrumboard zu planen. Dessen Erstel-
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lung war also Teil der Teamaufgabe. Alle 
Teams konnten sich recht zügig auf 
gemeinsame Teamregeln (Definition of 
Fun) und Arbeitsregeln (Definition of 
Doing) einigen. Das Formulieren der Auf-
gaben verlief entsprechend zügig, da die 
Arbeit mit den Spalten „Zu tun“, „In Ar-
beit“ und „Erledigt“ vom Kanban-Board 
vertraut war. Das Schätzen des Arbeits-
aufwandes der einzelnen Arbeitsschrit-
te war für die Schülerinnen und Schüler 
neu. Hier führten wir Scrum Poker durch. 
Mit den Parametern Zeit und Gesamt-
punktzahl wurde das Run-Up-Chart an-
gelegt und die Ideallinie eingezeichnet. 
Das Prinzip, dass ein Team, das hundert 
Punkte als Arbeitsaufwand ermittelt 
und bis zur Fertigstellung zehn Stunden 
Zeit hat, in jeder Stunde im Mittel zehn 
Punkte fortschreiten muss, wurde von 
den Schülerinnen und Schülern schnell 
verstanden.

Probleme ergaben sich in diesem Zu-
sammenhang durch eine oberflächliche 
Planung und vergessene Aufgaben, die 
nachträglich hinzugefügt werden muss-
ten. Zeitpläne im Nachhinein anzupas-
sen, brachte organisatorische Schwie-
rigkeiten für einige Teams mit sich und 
verdeutlichte die Notwendigkeit einer 
gründlichen Planung. Ebenso führte ein 
der Aufgabe nicht angemessen einge-
schätzter Arbeitsaufwand dazu, dass 
nachträglich umgeplant werden musste. 
Dies stellte die Teams vor die Heraus-
forderung, den Arbeitsprozess und ge-

gebenenfalls auch das Produkt flexibel 
anpassen zu müssen.

Durchführung und Rolle der Lehrkraft
Um den Schülerinnen und Schülern 
einen guten Start in die Projektarbeit zu 
ermöglichen, fand im Anschluss an die 
Einführung von Scrum und die Planungs-
phase der Einstieg in die eigentliche 
Arbeitsphase an einem Projektvormittag 
statt. Dies war durch eine frühzeitige 
Absprache im Kollegium gut möglich. In 

den darauffolgenden Doppelstunden 
war der Ablauf immer ähnlich. Die Teams 
bereiteten ihre Materialien auf ihren 
Gruppentischen vor und starteten mit 
einem kurzen Stand-up von etwa fünf 
Minuten. Hier verschafften sie sich vor 
allem einen Überblick über den Arbeits-
stand und legten die Aufgabenschritte 
für die Doppelstunde fest. 

Mit allen Teams führten wir, neben dem 
sich spontan ergebenden Austausch, 
mindestens einmal pro Woche ein kurzes 

Das Scrumboard bot sowohl 
für die Schülerinnen und 
Schüler als auch für uns als 
Lehrkräfte eine gute Trans-
parenz des Arbeitsprozes-
ses, da jederzeit sichtbar 
war, wo sich das jeweilige 
Team befand.



25

Gespräch, um einen tieferen Einblick in 
die Arbeit der Gruppe zu bekommen.
Das Scrumboard bot sowohl für die Schü-
lerinnen und Schüler als auch für uns als 
Lehrkräfte eine gute Transparenz des Ar-
beitsprozesses, da jederzeit sichtbar war, 
wo sich das jeweilige Team befand. Einige 
Teams benötigten ab und an eine Erin-
nerung daran, ihre Haftnotizen auf dem 
Scrumboard zu verschieben. Gleiches galt 
für das Ausfüllen des Run-Up-Charts zur 
Dokumentation des Arbeitsfortschrittes, 
das am Ende jeder Doppelstunde erfolgte. 
Die meisten Teams waren nach kurzer 
Zeit aber so routiniert am Werk, dass sie 
auch Vertretungsstunden zur Arbeit am 
Projekt nutzen konnten, ohne dass wir vor 
Ort waren.

Herausforderungen, die sich für die 
einzelnen Teams ergaben, waren in der 
Hauptsache technischer und räumlicher 
Natur. So stand etwa für die Stop-Mo-
tion-Videos kein Greenscreen zur Ver-
fügung. Er musste im Flur aus Bettlaken 
selbst gebaut werden. Dies hatte zur 
Folge, dass das Studio nach jeder Dop-
pelstunde abgebaut und beim nächsten 
Mal wieder aufgebaut werden musste. Im 
Nachhinein stellte sich heraus, dass ein 
Bettlaken mit Faltenwurf nicht geeignet 
ist, um später einen Hintergrund digital 
einzufügen. Die kostenlose Stop-Motion-
App enthielt einige Funktionen nicht, die 
die kostenpflichtige geboten hätte. Für 
Schwierigkeiten solcher Art mussten die 
Schülerinnen und Schüler immer wieder 

neue, kreative Lösungen finden oder 
akzeptieren, dass es für manche Proble-
me unter den gegebenen Rahmenbedin-
gungen keine geeignete Lösung gab, und 
entsprechend umplanen.

Wir als Lehrkräfte waren vor allem zu 
Beginn des Projektes stark involviert. 
Wir formulierten das Lernziel und die 
Arbeitspakete, legten Kriterien fest (zeit-
licher Rahmen, Erstellung eines Produk-
tes, Textbezug, Arbeit mit dem Scrumbo-
ard, Bewertungskriterien etc.), führten 
in die Methode ein und gaben Hilfestel-
lung bei der Produkt- und Gruppenwahl. 
Während der eigentlichen Arbeitsphase 
war unsere Rolle eher beobachtender 
Natur. Auf Nachfrage standen wir unter-
stützend zur Seite, wobei es uns wichtig 
war, den Teams keine fertigen Lösungen 
zu präsentieren, sondern sie anzuleiten, 
selbst geeignete Wege zu finden.

Bewertung
Mit dem Projekt wurde eine Klassen-
arbeit ersetzt. Daher erfolgte die Arbeit 
an den Produkten ausschließlich im 
Unterricht. Alle Materialien verblieben 
in der Schule. Leistungsfeststellung und 
-beurteilung erfolgten anhand eines 
Kriterienkataloges, der den Schüle-
rinnen und Schülern zu Beginn des 
Projektes transparent gemacht wurde. 
Alle Materialien (Ideenspeicher, Bewer-
tungsbogen, Leitfragen für die Refle-
xion) waren über unsere Lernplattform 
zugänglich. In die Bewertung flossen 
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Arbeitsschritte beurteilt werden kann. 
Somit erhielt das Schätzen seinen Platz. 
Das Scrumboard als zentrales Element 
des Scrum-Rahmenwerks wollten wir 
nicht vereinfachen. Folglich blieb uns nur 
die Reduktion der Arbeitspakete und die 
Vereinfachung der Teambildung.

Die Teamzusammenstellung hatten 
wir in diesem Projekt aus Zeitgründen 
so gestaltet, dass interessengeleitete 
Gruppen gebildet wurden. Aus späteren 
Scrum-Projekten wissen wir jetzt: Teams 
nach Stärken zusammenzusetzen erfor-
dert kaum mehr Zeit, der Gewinn für das 
Team und die Qualität der Ergebnisse 
wiegt die Investition auf. So zeigte sich 

in der Arbeit in den Teams, dass durch 
die interessengeleitete Einwahl zu wenig 
multitalentierte Gruppen entstanden. 
Beispielsweise gab es in einer Gruppe 
großes technisches Know-how zur Er-
stellung von Stop-Motion-Videos, zum 
Schneiden und Vertonen, aber es fehlte 
an Kreativität für das Erzählen der Story, 

zu etwa gleichen Teilen die folgenden 
fünf Bausteine ein: die Planung mit dem 
Scrumboard, die Arbeit am Produkt, das 
Produkt selbst, die Präsentation (Re-
view) sowie die kritische Reflexion von 
Planung, Teamarbeit und Produkt (Re-
trospektive). Jede Schülerin und jeder 
Schüler erhielt so eine individuelle und 
differenzierte Rückmeldung. 

Reflexion der Lehrkräfte
Bei der Planung eines Projektes spielen 
die zur Verfügung stehenden Ressourcen 
eine wichtige Rolle. Der am stärksten li-
mitierende Faktor in der Schule ist meist 
die Zeit. Bei der Planung ist die Antwort 
der Lehrkräfte darauf die Reduktion der 
Komplexität. Wir hatten im Vorfeld fol-
gende Faktoren identifiziert, die uns eine 
Reduktion im Sinne einer Zeitersparnis 
ermöglichten: die Zusammenstellung 
der Teams, die Anzahl der Arbeitspakete, 
die Vereinfachung des Scrumboards, das 
Weglassen des Schätzens (Scrum Poker) 
und das Formulieren der Kriterien. Neben 
zeitlichen und damit organisatorischen 
Rahmenbedingungen hat uns bei unserer 
Auswahl geleitet, was uns als Lernerfah-
rung und als tatsächlicher Zugewinn für 
unsere Schülerinnen und Schüler wichtig 
war. So hielten wir für das Fach Deutsch 
die Kompetenz, Kriterien zur Erfüllung 
der Aufgabe selbst herauszulesen und 
zu formulieren, für sehr wertvoll. Auf-
grund der Erfahrungen aus vorange-
gangenen Gruppenarbeiten erschien es 
uns wichtig, dass der Aufwand einzelner 

Aus späteren Scrum-Pro-
jekten wissen wir jetzt: 
Teams nach Stärken zu-
sammenzusetzen erfor-
dert kaum mehr Zeit, der 
Gewinn für das Team und 
die Qualität der Ergebnisse 
wiegt die Investition auf.
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was sich auch im zwar technisch perfek-
ten, inhaltlich aber dürftigen Ergebnis 
spiegelte. 

Ursprünglich bestand unser Projekt aus 
vier Arbeitspaketen: Auswahl eines Ka-
pitels, Auswahl eines Produktes, Erstel-
lung des Produktes, Präsentation und 
Reflexion. Wir haben schlussendlich nur 
die beiden letztgenannten Arbeitspakete 
als Scrum-Projekt organisiert. In einem 
neuen Durchlauf wäre dies auch anders 
möglich. Die Vorteile lägen mit Sicherheit 
in einer Eingewöhnung in die Arbeits-
weise, einer besseren Strukturierung 
des Arbeitsprozesses und einer höheren 
Effektivität.

In allen Teams ist die Erkenntnis gewach-
sen, dass eine gewissenhafte Arbeit mit 
dem Scrumboard zu besseren Ergeb-
nissen führt und die Arbeit im Team sehr 
gewinnbringend strukturiert. Gerade bei 
Teams, die hier eher nachlässig waren, 
wurde dies immer wieder explizit be-
nannt. In Folgeprojekten zeigte sich 
auch, dass dies beherzigt wurde. Schwie-
rig war für einige Teams das Formulieren 
der Feier-Kriterien, also der einzelnen 
Etappenziele auf dem Weg zum fertigen 
Produkt. Hier benötigten manche Teams 
Unterstützung durch uns. In Einzelfällen 
war auch eine engere Begleitung nötig. 
So war eine Gruppe nach zwei Stunden 
nach eigener Einschätzung zufrie-
den und fertig mit ihrem Produkt, das 
allerdings kaum Textbezug aufwies und 

auch sonst insgesamt wenig aufwendig 
gestaltet war. Die freie Zeit sollten die 
Teammitglieder dafür nutzen, zu schau-
en, woran die anderen Teams arbeiteten. 
Als sie von ihrem Rundgang zurückka-
men, hatte sich die Einschätzung ihres 
Produktes gewandelt und ihr Ehrgeiz 

war geweckt. Gemeinsam überlegten 
wir, wie sich ein deutlicherer Textbezug 
herstellen lassen könnte und wie sich 
der Guckkasten, welcher das Zimmer des 
Entführungsopfers darstellte, zum Leben 
erwecken ließe. Daraus erwuchs die Idee, 
den Guckkasten auch hörbar zu machen, 
indem Audioaufnahmen unterschied-
licher Art angefertigt werden sollten 
(szenisch und beschreibend). Schließlich 
wurden QR-Codes erstellt und in den 
Guckkasten integriert. 

Über die Präsentation und Reflexion 
konnten wir differenzierte Erfahrungen 
in den beiden Lerngruppen sammeln: 
Während wir in einer Klasse die Teams 
vor der gesamten Lerngruppe präsentie-

In allen Teams ist die Er-
kenntnis gewachsen, dass 
eine gewissenhafte Arbeit 
mit dem Scrumboard zu 
besseren Ergebnissen führt 
und die Arbeit im Team sehr 
gewinnbringend struktu-
riert.
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ren und reflektieren ließen, erfolgte dies 
in der anderen Klasse im Team mit der 
Lehrkraft. In der Kleingruppe war eine 
tiefergehende Betrachtung des Arbeits-
prozesses möglich. Gerade für sprach-
lich weniger gewandte Schülerinnen 
und Schüler war dieses Setting für eine 
aktive Rolle fördernder. Dagegen hatte 
die Präsentation vor der Großgruppe 
eine sehr motivierende und aktivierende 
Funktion. Es entsponnen sich sehr inter-
essante Gespräche über die Ergebnisse 
der anderen. Beide Varianten bieten also 
ihre Vorteile und können je nach Inten-
tion eingesetzt werden.

Bewährt hat sich der Ansatz, das Pro-
dukt als solches nur zu einem Teil in die 
Gesamtleistung einfließen zu lassen. 
So konnte ein wichtiger Schritt weg von 
der punktuellen Leistungsmessung hin 
zur Bewertung des Lernprozesses und 
zu einem wirklichen Erkenntnisgewinn 
für kommende Lernprozesse gemacht 
werden. Die erteilten Noten fanden in 
der Schülerschaft insgesamt große 
Akzeptanz.

Die Gesamtanlage des Projektes – Pro-
dukterstellung in einer Gruppe und die 
Wertung auch der Team-Reflexion in der 
Klassenarbeit – führte dazu, dass die 
individuelle Reflexion insgesamt zu kurz 
kam. Der schulische Alltag bietet dazu 
meist wenige Zeitfenster. Auf der ande-
ren Seite liegt genau hier ein sehr großer 
Wert. Eine Lösungsmöglichkeit könnte 
sein, nach einem weiteren Projekt im Sin-
ne einer Retrospektive den Fokus stärker 
auf diesen Aspekt zu legen. 

Reflexion der Schülerinnen und Schüler
Oskar: „Wir haben in Deutsch ein Scrum-
Projekt zu dem Buch Rico, Oskar und die 
Tieferschatten gemacht, bei dem unsere 
Gruppe ein Gesellschaftsspiel selbst 
entwickelt hat. Die Arbeit in der Gruppe 
war cool, weil man komplett ohne Hilfe 
der Lehrkräfte etwas erarbeiten und 
erstellen durfte. Das war zwar etwas 
schwierig am Anfang, aber es hat Spaß 
gemacht, selbstständig zu arbeiten, 
da man sonst oft einen festen Arbeits-
plan hat und eine Struktur vorgegeben 
bekommt. Die haben wir uns da selbst 
gegeben mit dem Scrumboard. Es war 
am Anfang anstrengend, da wir uns oft 
von irgendetwas ablenken lassen haben 
und nicht weiterkamen. Als wir uns dann 
aber immer etwas mitgebracht haben, 
wie zum Beispiel Gummibärchen, und ge-
sagt haben, dass wir die Gummibärchen 
nur essen dürfen, wenn wir so und so viel 
geschafft haben, hat es besser funktio-
niert. Es gab auch ein paar schwierige 

Die Arbeit in der Gruppe 
war cool, weil man kom-
plett ohne Hilfe der Lehr-
kräfte etwas erarbeiten 
und erstellen durfte.
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Sachen zu machen, wie zum Beispiel 
die Anleitung für das Spiel zu schreiben. 
Wir mussten uns zuerst Regeln ausden-
ken und danach noch die Regeln rich-
tig formulieren und aufschreiben. Das 
haben wir alle zum ersten Mal gemacht. 
Am meisten Spaß hatten wir, als wir das 
Spielbrett entwickelt haben, weil wir 
da selbst entscheiden konnten, wie es 
aussehen soll, was unbedingt drauf muss 
und welche Aufgaben es gibt, damit es 
zum Kapitel passt. Am Schluss waren wir 
alle ziemlich zufrieden. Also alles in al-
lem würde ich so ein Projekt gerne noch 
mal machen.“ 

Hans und Carolina: „Wir haben Ende 
der sechsten Klasse ein Projekt zu dem 
Buch Rico, Oskar und die Tieferschatten 
gemacht. Es war unsere Aufgabe, zu 
einem Kapitel des Buches einen Film, ein 
Comic, ein Spiel oder ein ähnliches inter-
aktives Werk zu erstellen. Wir fanden es 
cool, dass wir eigenständig gearbeitet 
haben, unseren eigenen Zeitplan ver-
folgen und die Reihenfolge der Aufgaben 
selbst bestimmen konnten.“ 
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FRANK IPSEN unterrichtet seit zwanzig Jahren an einem Gymna-
sium in Frankenthal die Fächer Sozialkunde und Geografie. Er war 
schon immer daran interessiert, den Schülerinnen und Schülern 
mehr Selbstbestimmung zu ermöglichen. Nachdem er Scrum 
erstmals 2021 kennengelernt hatte, sah er sofort großes Potenzial 
darin. Seitdem setzt er das Rahmenwerk regelmäßig in beiden 
seiner Fächer mit unterschiedlichen Lerngruppen ein. 

Aller guten Dinge 
sind vier! 
Übung macht den Meister – diesem Grundsatz folgt Frank Ipsen nicht 
nur beim Sport, sondern auch in der Arbeit mit Scrum. Er schildert in 
diesem Bericht seine Erfahrungen mit einem Leistungskurs, der durch 
die regelmäßige Arbeit mit Scrum und die kontinuierliche Reflexion hier-
auf immer besser wurde – sowohl fachlich als auch methodisch. Durch 
eine offene Kommunikation auf Augenhöhe, eine vertrauensvolle Atmo-
sphäre und die Möglichkeit, selbstständig Entscheidungen zu treffen, 
widmeten sich die Schülerinnen und Schüler unterschiedlichen Inhal-
ten mit Begeisterung und entwickelten den Mut, die Verantwortung für 
ihren eigenen Lernerfolg zu übernehmen.  

Schulart: Gymnasium
Fach: Sozialkunde
Klassenstufe: 12

WER IST …
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  Warum sollte man Scrum über-
haupt einsetzen? Für mich sind dabei vor 
allem die Selbstständigkeit und Freiheit 
der Schülerinnen und Schüler ent-
scheidend. Sie bestimmen selbst, wann 
und wie intensiv sie arbeiten, welche 
Mikromethoden sie auswählen und was 
in welchem Moment wichtig ist. Viele 
Fähigkeiten, die sie für ihr späteres Le-
ben brauchen, können sie ausprobieren. 
Das ist deutlich effektiver, als nur einem 
Frontalunterricht zu lauschen. Die Teams 
können selbst entscheiden, ob sie kurz 
einen Tee trinken, bevor es mit der Arbeit 
weitergeht. Sie können in ihrer Sprache 
mit Gleichaltrigen kommunizieren und 
auch mal fünf Minuten ihr Brot essen 
und lachen. Spaß und Freiheit sind zwei 
Elemente, die dazu führen, dass Men-
schen motivierter sind. Und sie tragen 
dazu bei, dass Schule ein angenehmer 
Lebensraum sein kann. 

In der Arbeit mit Scrum erwerben Schü-
lerinnen und Schüler neben der Fach-
kompetenz im großen Maße Methoden- 
und Sozialkompetenz. Sie müssen als 
Gruppe Aufgaben erledigen und aufkom-
mende Herausforderungen selbstständig 
bewältigen. Die Methoden, die sie dazu 
nutzen, stehen ihnen oft frei. Es gibt 
Schülerinnen und Schüler, die Audios hö-
ren, um sich Inhalte anzueignen. Andere 
lassen sich etwas von ihren Freunden er-
klären und wieder andere schauen gerne 
Videos. Bei der Erarbeitung nutzen einige 
Schülerinnen und Schüler Methoden 

wie das Mindmapping, andere schreiben 
lieber Texte, nehmen kurze Audionotizen 
auf oder arbeiten mit Haftnotizen. So 
können sie unterschiedliche Methoden 
trainieren und herausfinden, welche zu 
ihnen passen.

Gleichzeitig entlastet Scrum auch die 
Lehrkraft. Sind die Teams in der Metho-
de geübt, arbeiten sie selbstständig. 
Das bedeutet, dass sie ihre eigenen 
Erfahrungen machen und dabei nicht 
dauernd kontrolliert werden müssen. 
Manchmal entstehen dabei Irrwege und 
kleine Fehler. Aber es ist gut, wenn nicht 
immer ein Erwachsener eingreift und 
sofort korrigiert. Die Lehrkraft kann sich 
zurücknehmen, was im Berufsalltag sehr 
angenehm sein kann.

Das Warum in Scrum
Scrum startet immer mit der Frage nach 
dem Warum. Was ist wichtig an dem 
Thema? Was müssen wir dazu lernen? 
Was kann man weglassen? Es freut die 
Schülerinnen und Schüler, wenn sie das 
selbst entscheiden können. Meistens 
können sie das auch sehr gut. Sie wissen, 
welche Inhalte sie im Fach Sozialkunde 
brauchen, um später Nachrichten ver-
stehen oder Zeitungen kritisch lesen zu 
können. Und sie wissen ganz genau, was 
sie interessiert. 

So können didaktische Entscheidungen 
auch von Schülerinnen und Schülern oft 
recht gut getroffen werden.
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Durch die Möglichkeit zur Mitgestaltung 
fühlen sich Schülerinnen und Schüler 
erwachsen und mit ihren Bedürfnissen 
wahrgenommen. So nehmen sie aktiver 
am Unterricht teil und gestalten den 
Inhalt mit. Sollte wirklich einmal etwas 
fehlen und die Schülerinnen und Schüler 
beim Warum wichtige Dinge ausgelas-
sen haben, so ist es kein Problem, dies 
im folgenden Unterricht zu ergänzen. 
Allerdings ist das in den vier Sprints, die 
wir gemacht haben, kaum vorgekommen. 
Nur Kleinigkeiten mussten manchmal 
hinzugefügt werden.

Das Setting
Nachdem die Teams Scrum in der Jahr-
gangsstufe 11 kennengelernt haben, 
wussten sie bereits zu Beginn der Jahr-
gangsstufe 12, was auf sie zukommt und 
worauf es ankommt. Schülerinnen und 
Schüler haben unterschiedliche Stärken 
und Schwächen. So gab es im Leistungs-
kurs solche, denen es leichtfiel, schwere 
Texte zu verstehen, während andere be-
sonders kreativ waren. Die Gruppen durf-
ten sich selbst finden. Welche Gruppen 
sich zusammenfanden, hatte sicherlich 
auch mit Sympathie und Freundschaft 
zu tun. Allerdings sind viele Schülerinnen 
und Schüler sehr leistungsorientiert und 
wollen gute Noten haben. Deshalb haben 
sie darauf geachtet, sich mit anderen zu-
sammenzutun, die sie gut ergänzen und 
mit denen die Arbeit ihnen guttut. Auch 
das ist eine Kompetenz, die im späteren 
Arbeitsleben wichtig ist. Es gibt immer 

wieder Einzelne, die in einer Gruppen-
arbeit versuchen, möglichst wenig zu 
leisten. Da Scrum bereits in Jahrgang 11 
geübt wurde, kam es zu dem Phänomen, 
dass diese Schülerinnen und Schüler 
von den anderen nicht „mitgeschleppt” 
wurden. Sie bildeten dann eine eigene 
Gruppe. Da auch sie am Ende eine gute 
Note haben wollten, fingen sie ebenfalls 
an, effektiv zu arbeiten. 

Insgesamt habe ich vier Sprints in zwei 
Halbjahren durchgeführt, also zwei pro 
Halbjahr. Nicht alle Themen eignen sich 
gleich gut für Scrum. Schwierige Texte 

liest man oft besser zusammen. Ebenso 
werden Diskussionen, für die es nicht all-
zu viel Lehrstoff braucht, lieber gemein-
sam geführt. Aber vieles von dem, was im 
Sozialkundeunterricht gelehrt werden 
soll, lässt sich sehr gut in ein Scrum-Pro-
jekt unterbringen.

Die Sprints waren immer gleich auf-
gebaut. Es handelte sich jedes Mal um 
einen zentralen Lernstoff, von dem 
ich hoffte, dass den Schülerinnen und 

Durch die Möglichkeit 
zur Mitgestaltung fühlen 
sich Schülerinnen und 
Schüler erwachsen und 
mit ihren Bedürfnissen 
wahrgenommen.
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Schülern seine Relevanz einleuchtet – 
unabhängig davon, dass es einzig um 
abiturrelevante Inhalte ging, was ihnen 
allmählich bewusst wurde. Ein wenig 
Material wurde von mir vorgegeben, 
während es ihre Pflicht war, sich selbst 
anhand weiteren Materials zu infor-
mieren. Die Aufgabenstellung bestand 
immer aus Pflicht- und Wahlaspekten. So 
konnten die Teams bei den Wahlaspek-
ten recht frei wählen und ihre Kreativität 
ausleben, was ihnen viel Spaß gemacht 
hat. Oft wurden dabei wirklich wichtige 
und spannende Aspekte ausgewählt, wie 
etwa beim Projekt zum Thema Bundes-
tag das Redeverhalten von Abgeordne-
ten. Manchmal kam es auch zu ausgefal-
lenen und überraschenden Themen wie 
der Ausstattung der Dienstwagen der 
Bundesregierung. In Bildern und Videos 
zu sehende Panzerungen und Motori-
sierungen führten zur Erheiterung des 
Kurses. Auch das gehört zum Lebens-
raum Schule.

Die Lerngruppe kennt mich bereits seit 
dem elften Jahrgang. Das macht es leich-
ter, die Unsicherheit, die selbstständiges 
Arbeiten mit sich bringt, zu verringern. 
Die Schülerinnen und Schüler wussten, 
was ich von ihnen will, und dies war mit 
jedem Sprint klarer geworden. So wuss-
ten sie, dass sie die Freiheit hatten, so 
intensiv und so schnell zu arbeiten, wie 
sie wollten. Wenn ihnen nach einer Pause 
war, haben sie eine eingelegt. Das war für 
die Teams sehr angenehm.

Damit ich jederzeit wusste, wie weit die 
einzelnen Gruppen waren, war es Pflicht, 
das Scrumboard in Echtzeit zu führen. 
Das hat die Teams oft dazu gebracht, 
schneller zu arbeiten, weil sie selbst 
gesehen haben, dass noch viel zu tun 
ist. Kurze Reviews wurden nach Bedarf 
in der Gruppe durchgeführt. Oft haben 
einzelne Teammitglieder eine bis zwei 
Stunden an einem Text in ihrem Teilpro-
jekt gearbeitet. Da war kein Review nötig. 
Dann hat jemand aus dem Gesamtteam 
gefragt, wie weit sie sind, und es gab eine 
gemeinsame Absprache.

Die Retrospektive haben wir nach jedem 
Sprint durchgeführt. Die Schülerinnen 
und Schüler bekamen ihre Noten und wir 
haben gemeinsam ergründet, was gut 
lief und was sie verbessern können. Sie 
nahmen diese Kritik gut auf, sodass jeder 
Sprint besser wurde.

Die Herausforderungen
Politik ist nicht immer einfach zu ver-
stehen. Für bestimmte Sachverhalte 
braucht es Fachwissen. Um die Nachrich-
ten verfolgen zu können, muss man nicht 
nur wissen, wie der Bundestag aufgebaut 
ist, sondern zum Beispiel auch, wie Poli-
tiker sich verhalten müssen, um in der 
Öffentlichkeit zu bestehen. So braucht 
es Grundwissen, um politischen Sachver-
stand zu entwickeln. In jedem Sprint ging 
es auch um solches Grundwissen.
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I. Warum?
1. 	 Was sollte ich über den Europäischen 

Binnenmarkt wissen, um die Zeitung 
und die Nachrichten zu verstehen?

2. 	 Was will ich zusätzlich über den Euro-
päischen Binnenmarkt wissen?

II.  Arbeitspakete und Kriterien
>	 Grundbedingung: Das Material muss 

von jedem Teammitglied gelesen und 
durchgearbeitet werden (Abitur).

>	 Lest die Seiten 379 –383 im Lehrbuch. 
Erklärvideos können Euch helfen. Lest 
auch das hochgeladene Material auf 
moodle. Hier ist nicht alles gleich wich-
tig.  (2h)

>	 Erstellt eine sehr ausführliche Mind-
map mit Zeichnungen, Texten, Sym-
bolen, Fotos und Verbindungen, die 
den Aufbau, die Geschichte und die 
Prinzipien des Binnenmarktes und 
der Europäischen Wirtschafts- und 
Währungsunion erklärt. Fertigt die 
Mindmap auf Packpapier oder mithilfe 
von Computerprogrammen an. Fotos, 
Videos oder Audios könnt Ihr parallel 
auf dem Whiteboard zeigen. Übt auch 
die Präsentation, für die Ihr zehn Minu-
ten Zeit habt. (2h)

>	 Erstellt ein abgebbares Lernprodukt zu 
den Vor- und Nachteilen des Binnen-
marktes. Erklärt alle Vor- und Nachteile 

Aufgabenstellung:  
Der Europäische Binnenmarkt (Schwerpunkt: Rhetorik)

anhand eines konkreten Beispiels (z. B. 
BASF). Das Lernprodukt soll begeistern 
und informieren. (2h)

>	 Erstellt ein weiteres abgebbares Lern-
produkt zu den vier Freiheiten des 
Binnenmarktes. Wählt zwischen Inter-
view, fiktivem Interview, Fotoshow und 
Video. (1h)

>	 Macht Eure Ergebnisse Euren Mitschü-
lerinnen und Mitschülern zugänglich. 
(0,5h)

>	 Führt Euer Scrumboard in Echtzeit. 
(0,5h) 

>	 Ihr habt acht Einzelstunden Zeit.
>	 Jeder muss abgeben, aber jeder trägt 

nur einen Aspekt vor (zufällig gewählt).
>	 Die Rhetorik macht 25 % der Note 

aus (Hinweise zu guter Rhetorik siehe 
Arbeitsbogen).

>	 Für die Benotung gilt immer: merkbar, 
klar und kurz.
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Ein Beispiel, das den Aufbau meiner 
Scrum-Sprints zeigt, ist das Projekt zum 
Thema Europäischer Binnenmarkt. Hier 
hatten wir in der vorherigen Retrospek-
tive festgestellt, dass die Rhetorik ein 
Schwachpunkt war. Die Darstellungen im 
vergangenen Sprint waren gut, die Arbeit 
mit dem Material war toll. Auch die 
Kreativität wurde von Mal zu Mal besser. 
Allerdings waren die Fähigkeiten, Sach-
verhalte zu erklären und das Publikum 
zu unterhalten, bei den Teams schlecht 
ausgeprägt. Deshalb hatten wir uns da-
rauf geeinigt, beim nächsten Durchgang 
den Fokus besonders auf die Rhetorik zu 
setzen. 

Aller guten Dinge sind vier
Um besser zu werden, muss man üben. 
Im Sport und auch beim Lernen von 
Vokabeln ist uns völlig klar, dass wir 
manches oft wiederholen müssen, um 
es besser zu können. Bei Methoden ist 
es oft anders. Wir Lehrkräfte geben den 
Schülerinnen und Schülern eine neue 
Methode an die Hand und sind danach 
entsetzt darüber, wie schlecht sie sie 
genutzt haben. Dies führt manchmal 
dazu, dass wir sagen, es sei besser, 
Inhalte frontal im Lehrervortrag oder mit 
Arbeitsbögen zu erarbeiten. Doch auch 
für Methoden gilt: Je öfter man sie wie-
derholt und den Umgang mit ihnen übt, 
desto besser wird man. 

Was hat sich nun konkret verändert, 
nachdem die Schülerinnen und Schüler 

zwei Sprints in Jahrgangsstufe 11 und 
vier weitere in Jahrgangsstufe 12 durch-
geführt haben?  Sie wurden deutlich 
besser in der Zeitplanung. War in den 
ersten Durchläufen noch zu sehen, dass 
viele Arbeiten kurz vor Schluss zu Hause 
gemacht wurden, wurde den Teams 
zunehmend klar, dass es sinnvoll ist, in 

der Schule effektiv zu arbeiten. Effek-
tiv heißt ja nicht spaßfrei, gehetzt und 
ohne Pause. Doch es wurde den Teams 
immer klarer, was zu welchem Zeitpunkt 
passieren musste, um weniger Arbeit 
für zu Hause zu haben. So nahmen sie 
zum Beispiel zu Beginn der Stunde ihre 
Kopfhörer, hatten zu Hause bereits drei 
Podcasts zu ihrem Thema ausgewählt 
und hörten diese konzentriert mit ge-
schlossenen Augen.

Auch wussten die Schülerinnen und 
Schüler mit jedem Sprint immer bes-
ser, was ich von ihnen wollte. Zu Beginn 
waren sie oft noch unsicher und setz-
ten nicht das um, was gefragt war. Oft 
machten sie deutlich mehr und hatten 
viele Zusatzinformationen erarbeitet, die 
gar nicht gefragt waren. Sie sagten mir, 

Auch für Methoden gilt: 
Je öfter man sie wieder-
holt und den Umgang mit 
ihnen übt, desto besser 
wird man.
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dass die Erwartungen bei verschiedenen 
Lehrkräften sehr unterschiedlich seien. 
Einige erwarteten genau das, was gefragt 
wurde, andere deutlich mehr. Von Sprint 
zu Sprint gewöhnten sich die Schülerin-
nen und Schüler daran, dass sie genau 
umsetzen sollten, was in der Aufgaben-
stellung gefragt war. Das führte zu mehr 
Sicherheit und deutlich besseren Noten.

Im Laufe der Zeit wurden sie sich auch 
ihrer Schwächen und Stärken immer 
mehr bewusst. An Herausforderungen, 
die häufiger auftraten, wie zum Beispiel 
der Rhetorik, konnten wir somit gezielt 
arbeiten. Sie hatten das Gefühl, zu trai-
nieren und besser zu werden.

Durch das häufige Training wurden die 
Teams auch deutlich effektiver. Sie fan-
den ihre eigenen Präsentations- und Ar-
beitsmethoden. Die Arbeit wurde immer 
selbstverständlicher. Jedes Teammit-
glied wusste genau, wann Zeit für eine 
Pause war, was ihm guttat und was nicht. 
Es herrschte eine ganz selbstverständ-
liche Arbeitsatmosphäre und Scrum war 
kein „großes Ding” mehr, sondern Alltag, 
der ihnen neben dem Frontalunterricht 
in vielen Fächern einen Raum der Selbst-
ständigkeit und Selbstbestimmtheit gab.

Auch die Teamdynamik verbesserte sich. 
Man wusste, wer welche Stärken und 
Schwächen hat. Was kann ich anspre-
chen? Wo helfe ich als Teampartner? 
Wo kann ich meinen Teampartner allein 

lassen? So entwickelten die Teams sich 
zu eingeschworenen Mannschaften.

Und nicht zuletzt war es für die Schüle-
rinnen und Schüler irgendwann selbst-
verständlich, dass ich als Lehrer die 
wichtigen Dinge nicht noch mal wieder-
holen würde. Zuvor hatten sie oft gesagt: 
„In der Gruppenarbeit macht man nur die 
unwichtigen Dinge. Die wirklich wichti-
gen Dinge sagt der Lehrer.” Mit der Zeit 
wurde ihnen jedoch bewusst, dass sie 
es mit abiturrelevanten Inhalten zu tun 
hatten. Sie merkten auch, dass ich nicht 
vorhatte, alles nochmals in einem Vor-
trag zu wiederholen. Das bedeutete, dass 
ihr Lernprodukt gut werden musste. Und 
dann wurde ihnen klar, dass sie für sich 
selbst arbeiteten und mich als Lehrkraft 
nicht immer brauchten.

Was sagen die Teams?
Nach den vier Sprints haben wir uns die 
Zeit genommen, um in Ruhe miteinander 
zu sprechen. Wie fanden die Schülerin-
nen und Schüler es, einen Teil ihrer Zeit 
selbstständig zu arbeiten und Scrum als 
selbstverständliches Arbeitsmittel zu 
nutzen?

Am häufigsten erwähnten sie die Be-
griffe Freiheit und Spaß. Ihnen gefiel, 
dass Schule auch Spaß machen kann 
und Lernen nicht immer „wehtun“ muss. 
Eigentlich wollen Schülerinnen und 
Schüler gerne etwas lernen. Und wenn 
sie verstehen, wofür, fällt ihnen das Ler-
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nen deutlich leichter. In Jahrgang 12 sind 
sie zwischen siebzehn und neunzehn 
Jahren alt. In ihrem Privatleben genießen 
sie einige Freiheit – ein Wert, der ihnen 
wichtig ist. Insofern empfinden viele die 
engen Vorgaben der Schule oft als ein-
schränkend. Bei der Analyse der Sprints 
wurde betont, dass es toll war, frei ent-
scheiden zu können. Es fühlte sich für 
die Schülerinnen und Schüler sehr gut 
an. Viele erwähnten auch, dass die Arbeit 
mit Scrum sich nach „echtem Leben” 
angefühlt habe. Sie konnten sich gut vor-
stellen, dass in der Wirtschaft häufig auf 

diese oder eine ähnliche Weise gearbei-
tet wird. Sie fanden es wichtig, diese 
Methode kennenzulernen und sich so auf 
das spätere Leben vorzubereiten. Auch 
sagten viele, dass sie mit Scrum besser 
gelernt hätten, sich mit dem Lernstoff 
auseinanderzusetzen, ihn darzustellen 
und anderen zu präsentieren. Dies habe 
ihnen dabei geholfen, Inhalte besser zu 
begreifen und zu behalten. Außerdem 
war den Teams durchaus klar, dass man 
im Berufsleben nicht nur Fachkompetenz 
braucht. Sie haben es zu schätzen ge-

wusst, viel mit PCs zu arbeiten, Präsen-
tationen und Mindmaps zu erstellen und 
ihre Rhetorik zu verbessern.

Viele Schülerinnen und Schüler sagten 
zudem, dass sie durch die Arbeit mit 
Scrum sicherer geworden seien. Ihnen 
wurde immer klarer, was von ihnen er-
wartet wurde, was sie schon konnten und 
woran sie noch arbeiten mussten. Sie 
betonten darüber hinaus, dass sie sich 
mehr selbstständige und kreative For-
men der Arbeit in der Schule wünschen 
würden. 

Wir als Lerngruppe gewinnen jedenfalls 
in zunehmendem Maße Sicherheit mit 
Scrum. Ich als Lehrkraft weiß immer bes-
ser, wie ich die Projekte gestalten muss, 
damit sie zu mir und der Lerngruppe 
passen. Und die Schülerinnen und Schü-
ler verstehen immer besser, was sie tun 
müssen, um den Stoff zu erfassen, eine 
angenehme Arbeitsatmosphäre zu haben 
und sich gut aufs Abitur vorzubereiten. 
Wir werden so weitermachen.

Eigentlich wollen Schü-
lerinnen und Schüler 
gerne etwas lernen. Und 
wenn sie verstehen, 
wofür, fällt es ihnen auch 
deutlich leichter. 
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ESTHER SCHAUB unterrichtet seit 1989 die Fächer Pharmazie und 
Chemie am Kreisberufsschulzentrum in Ellwangen an der Jagst. 
Überwiegend unterrichtet sie in Berufsschulklassen zur Ausbil-
dung zu technischen Assistenten im Bereich Chemie, Umwelt und 
Pharmazie. Schon seit vielen Jahren setzt sie in ihrem Unterricht 
verschiedene Methoden ein, die Schülerinnen und Schüler zu 
selbstständigem Denken und Arbeiten anregen. Es ist ihr ein gro-
ßes Anliegen, sie zu lebenslangem Lernen zu befähigen und dafür 
zu begeistern.

Klein anfangen,  
Großes bewirken
Nicht nur allgemeinbildende, sondern auch Berufsschulen können von 
agilen Arbeitsweisen profitieren. Dieser Überzeugung ist Esther Schaub 
und hat Scrum deshalb im Rahmen der Ausbildung Pharmazeutisch-
technischer Assistenten eingesetzt. In diesem Bericht beschreibt sie 
ihre Erfahrungen, die Schwierigkeiten, auf die sie gestoßen ist, was sie 
beim nächsten Mal anders machen würde und natürlich wie ihre Schü-
lerinnen und Schüler das Projekt erlebt haben. 

Schulart: Berufsschule
Fach: Pharmazie
Klassenstufe: 1. Ausbildungsjahr

WER IST …
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  Die Arbeit mit Scrum habe ich 
auf einer Fortbildung der Hopp Foun-
dation kennengelernt und war sofort 
angetan von dieser Arbeitsweise. 

Schon immer ist es mir in der Berufsaus-
bildung ein Anliegen, die Schülerinnen 
und Schüler zu einem lebenslangen 
eigenständigen Lernen hinzuführen 
und sie dafür zu begeistern. Das Wissen 
um Arzneimittel, deren Wirkungen und 
Nebenwirkungen sowie die Beratung 
der Kunden ist ein zentrales Fach in der 
Ausbildung von Pharmazeutisch-techni-
schen Assistenten. Die Inhalte unterlie-
gen einer ständigen Weiterentwicklung.
 
Die Klasse war im zweiten Halbjahr des 
ersten Ausbildungsjahres der insgesamt 
zweijährigen Ausbildung. Am Projekt 
teilgenommen haben einundzwanzig 
Schülerinnen und Schüler. Die Projekt-
dauer betrug zehn Unterrichtsstunden, 
verteilt in unterschiedlichen Blöcken auf 
drei Wochen.

Vorbereitung
Die Klasse ist aus kleineren Gruppenar-
beiten gewohnt, sich Texte selbst zu er-
schließen und zusammenzufassen. Auch 
sind die Schülerinnen und Schüler ver-
traut mit der Recherche im Internet und 
kennen pharmazeutisch relevante Porta-
le. Zur Einführung in das Thema wurden 
im Klassenverband die Bedeutung des 
Schlafes für unseren Organismus und die 
verschiedenen Schlafphasen behandelt. 

In einem Brainstorming sammelten wir 
Ursachen, die zu einem gestörten Schlaf-
rhythmus führen können.

Teambildung
Einführend habe ich mit der Klasse das 
Ballpunkte-Spiel durchgeführt. In der 
anschließenden Reflexion konnten wir 
sehr schön herausarbeiten, dass sich 
das Team von Runde zu Runde steigern, 
die Zahl der transportierten Bälle besser 
einschätzen konnte und dass jedes 
Teammitglied seinen Anteil am Erfolg 
hatte. Außerdem hat es allen großen 
Spaß gemacht.

Die Teams wurden mithilfe der Fähigkei-
ten-Liste gebildet. Es gab vier Vierer- und 
ein Fünferteam. Die Schülerinnen und 
Schüler hatten in dieser Zusammenset-
zung bisher noch nicht zusammengear-
beitet. Trotz bestehender Ressentiments 
wurde die Aufteilung sofort akzeptiert.

Aufgabenstellung
Die gewählte Aufgabenstellung erwies 
sich im Verlauf der Projektarbeit im 
Bereich der rezeptpflichtigen Arznei-
mittel als zu schwierig. Dazu hätte es 
wohl einen zweiten Sprint gebraucht. So 
habe ich diesen Teil im Verlauf der Auf-
gabenformulierung vereinfacht und den 
Gruppen die Arbeitspakete vorgegeben. 
Die Teams haben unterschiedlich gut 
und schnell gearbeitet. Am ausgewo-
gensten war das Fünferteam, das von mir 
aufgrund der Personenzahl zuerst als 
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Gut geschlafen? Guter Schlaf ist essenziell 
für die körperliche Regeneration. Nur so 
können wir fit in den neuen Tag starten. Ist 
der Schlafrhythmus gestört, brauchen die 
Patienten professionelle Hilfe. 

Arbeiten Sie heraus, wie Sie den Patienten 
mit nicht rezeptpflichtigen Arzneimitteln 
weiterhelfen können. Wählen Sie drei 
pflanzliche Wirkstoffe, den Wirkstoff Mela-
tonin und zwei Wirkstoffe aus der Gruppe 
der Antihistaminika. Geben Sie drei nicht-
medikamentöse Tipps, um die Schlafprob-
leme in den Griff zu bekommen und zeigen 
Sie klar die Grenzen der Selbstmedikation 
auf. 

Sind die Möglichkeiten des Apothekenper-
sonals erschöpft, bleibt nur der Gang zum 
Arzt. Wählen Sie hier zwei rezeptpflichtige 
Arzneistoffgruppen aus, die bei Schlaf-
störungen eingesetzt werden. Gehen Sie 
bei allen von Ihnen aufgeführten Arznei-
stoffen auf die Wirkung, die wichtigsten 
unerwünschten Arzneimittelwirkungen 
(Nebenwirkungen) und Kontraindikationen 
ein. Geben Sie auch jeweils ein Fertigarz-
neimittel an.

Aufgabenstellung:  
Schlafmittel (Sedativa)

Fassen Sie Ihre Ergebnisse anschaulich in 
digitaler Form zusammen. Nehmen Sie ein 
drei- bis fünfminütiges Video auf, in dem 
Sie ein ausführliches Beratungsgespräch 
zum Thema Schlafprobleme darstellen und 
das Sie mit dem Verkauf eines geeigneten 
Fertigarzneimittels abschließen. 

Ihre digitale Ausarbeitung laden Sie zum 
Schluss in OneNote im Abschnitt „Zusam-
menarbeit“ unter Ihrem Gruppennamen 
hoch. Die Videos werden wir gemeinsam 
anschauen und besprechen. Nutzen Sie da-
für die pharmazeutische Literatur (PTAheu-
te, Schulbuch, BAK-Leitlinien …) und das 
Internet. Achten Sie bei Ihrer Recherche 
auf vertrauenswürdige und wissenschaft-
lich anerkannte Internetadressen.
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Notlösung gedacht war. Vielleicht Zufall, 
dennoch würde ich bei einem nächsten 
Projekt mit Fünferteams planen.

Scrumboard
Für die Erstellung der Scrumboards 
haben die Teams sehr viel Sorgfalt auf-
gewendet und dadurch wesentlich mehr 
Zeit gebraucht, als ich ursprünglich ein-
geplant hatte. Auch ist mir im Verlauf des 
Projektes aufgefallen, dass ich beim
ersten Scrum-Projekt in einer Klasse 
mehr Zeit zur Erklärung der Bedeutung 
des Scrumboards und seiner Pflege 
über das gesamte Projekt hinweg hätte 
einplanen müssen. So wäre mir häufiges 
Nacherklären erspart geblieben.

Stand-up
Das Stand-up zu Beginn einer neuen 
Unterrichtseinheit haben die Schülerin-
nen und Schüler als wichtigen Bestand-
teil von Scrum angenommen, um wieder 
gut in die Thematik einsteigen zu können.

Arbeitsfortschritt
Den Arbeitsfortschritt habe ich nicht 
eingeführt, dazu hat mir leider in meiner 
Planung die Zeit gefehlt. Die Teams sind 
auch so gut mit der Zeit zurechtgekom-
men. Dennoch halte ich ihn für einen 
sehr interessanten Aspekt. Ich möchte 
ihn auf jeden Fall beim nächsten Mal 
mit einplanen für größere und – mein 
Wunschziel – fächerübergreifende Pro-
jekte.

Arbeitspakete und Aufgaben
Das Formulieren der Arbeitspakete hat 
gut funktioniert, beim Festhalten der 
Kriterien habe ich die Teams unterstüt-
zend beraten.

Das Formulieren der Aufgaben fiel den 
Teams schwer. Sie haben gemerkt, dass 
sie sich intensiver mit den Inhalten be-
schäftigen müssen, um die Inhalte und 
den Zeitaufwand abschätzen zu können. 
Hier habe ich unterstützend beraten.

Als sehr interessant habe ich den Über-
gang von der Planung ins Tun wahrge-
nommen. Hier brauchte es eine klare 
Ansage von meiner Seite, dass heute mit 
der Bearbeitung der Aufgaben begonnen 
wird.

Retrospektive
Die Retrospektive empfinde ich als 
einen wichtigen Teil von Scrum. Ich habe 
hierzu die Stern-Retrospektive genutzt. 
Meine Klasse braucht noch mehr Übung, 
um sich freundlich und ehrlich über die 

Das Formulieren der Aufga-
ben fiel den Teams schwer. 
Sie haben gemerkt, dass sie 
sich intensiv mit den Inhal-
ten beschäftigen müssen, 
um die Inhalte und den 
Zeitaufwand abschätzen zu 
können. 
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Mithilfe von Scrum 
erarbeiteten die Teams 
Handlungsempfehlun-
gen für Schlafprobleme 
und drehten kurze 
Videos, die Beratungs-
gespräche darstellten.

Zeit in Std. 
à 45 min	 Inhalt

3 	 Ballpunkte-Spiel
	 Vorstellung der Scrum-Methode
	 Teambildung über die Fähigkeitenliste
	 Bedeutung und Erstellung der Scrumboards
	 Aufgabenstellung und Formulierung der Arbeitspakete und Kriterien

1	 Stand-up
	 Formulierung und Zuteilung der Aufgaben

3	 Stand-up
	 Bearbeitung der Aufgaben im Team
	 Review während der Arbeitszeit
	 Stern-Retrospektive

1	 Planung und Dreh der Beratungsgespräch-Videos (Stunde ohne Lehrkraft)

2	 Vorstellung der einzelnen Videos
	 Feedback 

Ablauf der Projektarbeit
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arbeit haben einige Gruppen von sich 
aus einzelne Aufgaben formuliert und 
zugeteilt. Das hat mir gezeigt, dass diese 
Vorgehensweise von ihnen als gewinn-
bringend und effektiv wahrgenommen 
wurde.

Bei einem erneuten Erstprojekt mit 
Scrum in einer Klasse würde ich viel 
mehr Zeit einplanen, um den genauen 
Ablauf zu erklären. Die Bedeutung der 
einzelnen Schritte und die Begriffe 
Arbeitspakete, Aufgaben und Kriterien 
müssen für die Klasse klar und verständ-
lich sein, sodass im Arbeitsprozess 
überwiegend fachliche Fragen geklärt 
werden können. Als einzelne Lehrkraft ist 
man ohnedies schon sehr gefordert, fünf 
Gruppen zu unterstützen.

Stimmen von Schülerinnen und Schülern
„Ich habe so die Inhalte viel besser ge-
lernt.“
„Gut fand ich, dass die Aufgaben konkret 
zugeordnet wurden, so konnte sich nie-
mand in der Gruppe ausklinken.“
„Es hat großen Spaß gemacht!“
„Das war die coolste Gruppenarbeit, die 
ich bisher gemacht habe.“

Arbeitsweise im Team auszutauschen 
und sich selbst zu reflektieren. Der Aus-
tausch war gewinnbringender, wenn ich 
als Moderatorin in der Gruppe war. 

Lernprodukt
Die Ausarbeitung der Beratungsge-
spräche haben die Teams zum Teil als 
Hausaufgabe durchgeführt. Die Videos 
selbst wurden von den Teams in einer 
Unterrichtsstunde gedreht, in der ich 
nicht anwesend war. Die Videos waren 
sehr fantasievoll und unterschiedlich 
gestaltet. Die Szenen wurden zum Teil 
selbst gespielt, mit Barbiepuppen oder 
Lego-Figuren dargestellt oder nur aus 
Bildern zusammengestellt. Dieser Teil 
der Aufgabe hat allen sehr großen Spaß 
gemacht. 

Feedback und mein Fazit
Die Klasse hat das Erarbeiten der Inhalte 
in Form dieses Projektes als effektiv und 
abwechslungsreich empfunden. In allen 
Stunden habe ich eine gute Stimmung 
und gute Arbeitsbereitschaft wahrge-
nommen. Einige Schülerinnen und Schü-
ler würden beim nächsten Mal gerne ihr 
Scrumboard mit einem digitalen Tool 
gestalten. 

Als Plattform für die Zusammenfassun-
gen hatte ich OneNote angegeben, da 
wir an der Schule damit arbeiten. Damit 
waren die Teams nicht so glücklich, hier 
werde ich passende Alternativen suchen. 
In einer späteren kleineren Gruppen-
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MAGDALENA HELLSTERN unterrichtet seit 2004 an der Peter-
Gärtner-Realschule plus in Böhl-Iggelheim und ist dort seit 2010 
Konrektorin. Sie wendet Scrum seit 2023 im Fach Hauswirtschaft 
und Sozialwesen an und ist begeistert von der Idee, Schülerinnen 
und Schülern verschiedene Wege zur Erschließung von Inhalten 
zu eröffnen. Wichtige Schwerpunkte ihrer Arbeit liegen in den 
Bereichen Inklusion und Berufsorientierung. Beide erfordern sehr 
individualisierte Herangehensweisen und setzen Agilität voraus 
– sowohl aufseiten der Lehrkraft als auch der Schülerinnen und 
Schüler.  

Scrum als  
Erfolgsrezept
In diesem Bericht beschreibt Magdalena Hellstern ihre ersten beiden 
Scrum-Projekte, die sie im Fach Hauswirtschaft und Sozialwesen mit 
zwei Klassenstufen durchgeführt hat. Mit einer Kombination von Theo-
rie und Praxis sowie einer großen Portion Eigenverantwortung konnte 
sie ihre Lerngruppen für Scrum begeistern. So machten sie sich ge-
meinsam auf den Weg, das agile Rahmenwerk kennenzulernen und 
gewinnbringend einzusetzen. 

Schulart: Realschule
Fach: Hauswirtschaft und Sozialwesen
Klassenstufe: 9 und 10

WER IST …
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  Das Fach Hauswirtschaft und 
Sozialwesen ist ein praktisch angelegtes 
Fach, in dem Schülerinnen und Schüler 
im Praxisunterricht in Teams arbeiten 
müssen. Der Theorieunterricht befasst 
sich mit Themen aus den Bereichen 
Ernährung, Leben in der Gemeinschaft, 
Hauswirtschaft, Wirtschaften im Haus-
halt, ökonomische Bildung und Berufs-
orientierung. Im Praxisunterricht setzen 
die Schülerinnen und Schüler Rezepte 
um. Sie setzen sich mit den Eigenschaf-
ten der Nährstoffe, der Lebensmittel 
sowie deren Zubereitung auseinander. 
Hierbei arbeiten sie immer in Teams von 
drei bis fünf Personen. Das Fach ist ein 
Wahlpflichtfach und zählt zu den Haupt-
fächern. Die Schülerinnen und Schüler 
lernen das Fach in der sechsten Klasse 
kennen und können es ab der siebten 
Klasse wählen. In diesem Fall findet es 
zweistündig als Doppelstunde statt.

Scrum habe ich zunächst in zwei meiner 
Lerngruppen eingeführt – den Klassen 9 
und 10. Geplant ist, die Methode Schritt 
für Schritt auf alle weiteren Stufen aus-
zuweiten. Die ausgewählten Schülerin-
nen und Schüler hatten das Fach Haus-
wirtschaft und Sozialwesen bereits ab 
der siebten Klasse als Wahlpflichtfach 
und waren entsprechend mit der Arbeit 
in der Schulküche vertraut. Obwohl in 
der praktischen Arbeit viel Eigeninitiative 
und Absprachen im Team gefordert sind, 
war der theoretische Unterricht oft nicht 
mehr so stark auf die Arbeit in Teams 

ausgerichtet. Das wollte ich ändern und 
habe mit Scrum genau den richtigen Weg 
hierfür gefunden. 

Schon bei der Vorbereitung entschied 
ich mich, den Lerngruppen die Methode 
schrittweise vorzustellen, da ich ihre Mo-
tivation und die geweckte Neugier nicht 
durch zu viele und lange theoretische 
Erläuterungen dämmen wollte. Ich wollte 
nicht nur zeigen, wie gearbeitet werden 
soll, sondern auch die Hintergründe von 
Scrum beleuchten und den Lerngruppen 
erklären, warum Scrum meiner Meinung 
nach eine tolle Art ist, Inhalte zu durch-
dringen. Auch im Nachhinein finde ich 
diesen Weg richtig und werde dies auch 
künftig so machen. 

Die Schülerinnen und Schüler ließen sich 
gut auf die Methode ein, brauchten aber 
Zeit, um alle Aspekte und deren Anwen-
dung zu verstehen. Mit der Einführung 
der gesamten Methode wären sie ganz 
klar überfordert gewesen. Ich habe auch 
besonderen Wert darauf gelegt, das Wa-
rum in den Vordergrund zu stellen. Durch 
die Klarheit, warum ein Thema erarbeitet 
werden soll, und die Freiheit, das Wie 
und das Was selbst zu gestalten, war die 
Neugier geweckt und das Ins-Tun-Kom-
men ein sehr kleines Hindernis.

Während die Aktivität der Schülerinnen 
und Schüler bei komplexeren Themen in 
der Vergangenheit oft eher gering war, 
erlebte ich sie mit der Einführung von 
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Scrum ganz anders. Es ging von Beginn 
an in jeder Stunde direkt los, jeder wuss-
te, was zu tun war, und die Visualisierung 
half dabei deutlich. 

Im ersten Sprint teilte ich die Teams 
nach den Gruppen, die sowieso gemein-
sam in der Küche arbeiteten, ein. Da sie 
sich bereits gut kannten, konnte ich da-
von ausgehen, dass sie gut zusammen-
arbeiten würden. Zunächst erläuterte ich 
die Erstellung und den Zweck der Scrum-
boards. Beim Anfertigen der Boards 
zeigten sich deutliche Unterschiede. Es 
gab Teams, die das Scrumboard sehr 
sorgfältig und gewissenhaft erstellten, 
andere mussten sich bereits an dieser 
Aufgabe ein wenig abarbeiten. Beides 
hat allerdings geholfen, die jeweiligen 
Schülergruppen zu Teams werden zu 
lassen. Das Finden des Teamnamens und 
die Formulierung der Team- und Arbeits-
regeln führten zu einem bemerkenswer-
ten Austausch. Alle wurden einbezogen 
und es entstand schon früh eine Ernst-
haftigkeit, die sehr positiv zu bewerten 
war. Die Teammitglieder erinnerten sich 
regelmäßig gegenseitig an die Teamre-
geln und sprachen in der Retrospektive, 
wenn durch das Nichteinhalten Hinder-
nisse entstanden waren, dies offen an. 
Durch diesen konstruktiven Austausch 
konnten einzelne Teammitglieder ihr Ver-
halten ohne Ärger verändern. 

Es waren ausgesprochen hilfreiche und 
gewinnbringende Situationen, die in der 

Reflexion von Schülerinnen und Schülern 
hervorgehoben wurden. Diskussionen, 
die nicht auf den Inhalt bezogen waren, 
entstanden erst gar nicht. Das wirkte 
sich positiv auf die Arbeitsatmosphäre 
aus, die ruhig und konzentriert, aber von 
guter Stimmung geprägt war. Man hatte 
ein gemeinsames Ziel und einen gemein-
samen Weg, mit dem sich jedes Teammit-
glied identifizieren konnte. 

In der neunten Klasse leitete ich die 
Arbeitspakete und Kriterien gemein-
sam mit der Lerngruppe aus der Auf-
gabenstellung ab. In der zehnten Klasse 
besprach ich lediglich die Arbeitspakete 
gemeinsam mit den Teams. Die Kriterien 
erarbeiteten sie selbst. Im weiteren Ver-
lauf konnten die meisten Gruppen die 
Arbeitspakete selbst formulieren. Ich 
habe die Planung also einmal eingeführt 
und sie nach und nach in die Hände der 
Teams gegeben. 

Im nächsten Sprint sollen sie ihren 
Arbeitsfortschritt auf dem Scrum‑
board festhalten. Darauf habe ich bisher 
verzichtet. Um es möglichst einfach 
zu halten, werde ich Scrum Poker mit 
Handzeichen nutzen. Später möchte 
ich auf die Scrum-Poker-Karten um-
steigen. Die Teams wissen bereits, dass 
die Schätzung ein Teil von Scrum ist und 
dass sie als Methode in der nächsten 
Unterrichtseinheit erarbeitet und um-
gesetzt werden soll. 
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Die ausführliche Klärung des Warum trug 
sehr dazu bei, dass alle bereit waren, 
ihren Beitrag zum Projekt zu leisten. 
Rückblickend hat auch mir die intensive 
Auseinandersetzung mit dem Warum in 
meinem Unterricht und bei der Vorberei-
tung sehr dabei geholfen, verschiedene 
Dinge los- und zuzulassen. Ich konnte 
leichter die Perspektive wechseln und 
neue Aspekte einbeziehen. 

Die ersten ausgewählten Themen ent-
hielten sowohl theoretische als auch 
praktische Aspekte. Die Schülerinnen 
und Schüler der neunten Klasse sollten 
eine eigene Torte kreieren. Dabei muss-
ten sie Aufgaben zur Lebensmittelkunde 
und zur handwerklichen Arbeit im Team 
erarbeiten und präsentieren. 

In der zehnten Klasse wurden die Teams 
zu Lebensmittelrettern. Sie beschäf-
tigten sich mit dem Thema Lebens-
mittelverschwendung – wahlweise in 
Supermärkten, der Gastronomie oder 
in Privathaushalten. Als Lernprodukt 
sollten sie ein Buch mit Tipps zur Ver-
meidung von Lebensmittelverschwen-
dung erstellen und entsprechende 
Rezepte, die sie auch selbst ausprobiert 
hatten, integrieren. Den Teams standen 
ein gemeinsamer Arbeitsraum und die 
Schulküche zur Verfügung. So konnte 
die Theorie direkt praktisch ausprobiert 
werden. Eine besondere Art der Zuberei-
tung für die Tortendeko ließ sich mit den 
vorhandenen Utensilien zunächst testen, 

sodass die Teams ihre Produkte schon 
während des Prozesses optimieren konn-
ten. Ich gab ihnen zehn Doppelstunden 
für die Unterrichtseinheit vor, wobei die 
Torte in der letzten Doppelstunde um-
gesetzt werden musste. 

Leider gab es nicht genügend Stellwän-
de, weshalb die Scrumboards nur auf 
Tischen oder an Fenstern angeklebt wer-
den konnten. Das war für die Teamarbeit 
nicht nachteilig. Dennoch denke ich, vor 

einer Stellwand zu stehen, macht den 
Austausch und die Arbeit am Board an-
genehmer. Auch konnten wir die Scrum-
boards nicht im Arbeitsraum lassen, 
weshalb sie am Ende jeder Stunde einge-
packt werden mussten. Das Stand-up zu 
Beginn jeder Stunde war notwendig, um 
alle auf den gleichen Stand zu bringen, 
da oft Teammitglieder krankheitsbedingt 
fehlten. 

In den kommenden Sprints möchte ich 
die Teams mithilfe der Fähigkeitenliste 
bilden und bin sehr gespannt auf das Er-
gebnis. Mir hat diese Vorgehensweise sehr 
gefallen, als ich sie selbst erlebt habe. Die 

Die ausführliche Klärung 
des Warum trug sehr dazu 
bei, dass alle bereit waren, 
ihren Beitrag zum Projekt zu 
leisten.
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Schülerinnen und Schüler sollen ebenfalls 
diese Erfahrung machen können, um sich 
auf neue Zusammenstellungen einzu-
lassen und zu erleben, wie die Teamarbeit 
davon profitieren kann. 

Das Review erfolgte in allen Teams am 
Ende der Stunde, dauerte oft nur wenige 
Minuten und wurde von allen als hilf-
reich empfunden. Da eine Lerngruppe 
aus bis zu zwanzig Personen besteht und 
die Teams aus jeweils vier bis fünf Mit-
gliedern, war dies in manchen Stunden 
eine größere Herausforderung. Ein Team 
musste unter Umständen länger warten, 
um Dinge mit mir zu besprechen und 
Fragen zu klären, weil gerade ein anderes 
Team das Review mit mir durchführte. 
Wie alle neuen Dinge müssen solche 

Abläufe geübt und besprochen werden 
– dies dauert am Anfang ein wenig. Ich 
habe diese Zeit gerne investiert, muss 
aber zugeben, dass ich zwischenzeitlich 
Bedenken hatte, ob durch das ausführ-
liche Besprechen der Methode nicht 
zu viel Zeit verloren geht. Wir haben die 
Reviews bewusst auch innerhalb der 
Sprints durchgeführt, da die Teams diese 
Sicherheit noch benötigten. 

Nach den ersten Unterrichtseinheiten 
in den beiden Klassenstufen kann ich 
definitiv sagen, dass sich die Zeitinves-
tition für die Besprechung der Methode 
und das Beachten der richtigen Anwen-
dung überaus gelohnt hat. Die Wartezeit 
bei den Reviews ist allerdings ein Aspekt, 
den ich gerne verbessern möchte. Eine 

Im Klassenzimmer 
herrschen nicht 
immer ideale 
Bedingungen für 
agiles Arbeiten. 
Manchmal muss 
man deshalb krea-
tiv werden.
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Möglichkeit wird sicher sein, die Reviews 
nicht in jeder Doppelstunde verpflich-
tend durchzuführen. Wenn den Teams 
der Ablauf und der Sinn schon klar sind, 
wie bei diesen Lerngruppen, können 
sie die Reviews bei mir einfordern. So 
werden die Stoßzeiten entzerrt. Auch 
in der Zukunft wird diese Problematik 
bestehen, da ich pro Kurs vierzehn bis 
zwanzig Personen allein betreue. Warte-
zeiten werden sich wohl nicht vermeiden 
lassen. Für eine reibungslose Weiter-
arbeit sind die Gespräche allerdings sehr 
wichtig und sinnvoll. 

Die Retrospektive habe ich mit beiden 
Lerngruppen mit dem Kartenset „Bilder 
sagen mehr als Worte“ durchgeführt. In 
der neunten Klasse habe ich das Spiel 
von den Teams durchführen lassen und 

einen regen und ehrlichen Austausch 
wahrgenommen. Die Schülerinnen und 
Schüler konnten Schwierigkeiten klar 
benennen und gleichzeitig erläutern, wie 
sie als Team mit diesen umgegangen sind 
und was sie hierdurch gewonnen hatten. 
Die klare Mehrheit der Rückmeldungen 

bezog sich eindeutig auf den Spaß, den 
sie in der Unterrichtseinheit hatten, und 
den Stolz über das erreichte Ziel. Alle 
Teams waren eindeutig zufrieden mit 
ihren Ergebnissen und gaben an, dass es 
sehr viel Spaß gemacht hatte, so frei in 
ihren Entscheidungen gewesen zu sein. 
Sie fühlten sich ernst genommen, ihre 
Ideen wurden gehört, Absprachen inner-
halb der Teams wurden eingehalten. Man 
spürte, dass sich jeder sehr verpflichtet 
fühlte, die angenommenen Aufgaben für 
das gesamte Team und das Ergebnis so 
gut wie möglich zu erledigen. In der zehn-
ten Klasse führten wir die Retrospektive 
auch mit den Bildkarten durch, allerdings 
in der Gesamtgruppe. Auch hier waren 
die Rückmeldungen überwiegend positiv 
und die Frage kam auf, ob weiter mit die-
ser Methode gearbeitet werde. Der Spaß 
überwog klar, die Zusammenarbeit war 
ausgesprochen angenehm und die Teams 
berichteten sich gegenseitig ausführlich, 
wie sie Ideen entwickelt und umgesetzt 
hatten. In dieser Lerngruppe bezogen 
sich die Hindernisse auch auf Ideen, 
die aufgrund äußerer Umstände nicht 
umsetzbar waren. Ein Hindernis, das alle 
Teams benannten, war die Zeit. Es gab 
noch viele weitere Ideen, die man gerne 
umgesetzt hätte, allerdings ließ die Zeit 
dies nicht zu. 

Auch das war ein toller Lernerfolg: Die 
Zeit im Blick haben zu müssen und zu 
überlegen, was umsetzbar ist und was 
eben nicht. Mit diesem Weitblick hat-

Die klare Mehrheit der 
Rückmeldungen bezog sich 
eindeutig auf den Spaß, den 
sie in der Unterrichtseinheit 
hatten, und den Stolz über 
das erreichte Ziel. 
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te ich gar nicht gerechnet, was mich 
natürlich darin bestärkt, Scrum weiter 
einzusetzen. Die Jugendlichen lernen 
unfassbar viel über strukturiertes und 
vorausschauendes Planen und die Ab-
wägung, welche Schritte zum erhofften 
Erfolg führen und welche verworfen 
werden müssen. 

Die Teamarbeit und die Ergebnisse 
haben mich deutlich darin bestärkt, die 
Schülerinnen und Schüler weiter auf 
diese Art arbeiten zu lassen. Direkt nach 
den ersten Doppelstunden gab es posi-
tive Rückmeldungen aus den Klassen. 
Die Schülerinnen und Schüler konnten 
sich viel besser vorstellen, was von ihnen 
erwartet wurde und wie der Weg zum Er-
gebnis aussehen sollte. Im Prozess konn-
ten sie sich besonders in den Bereichen 
einbringen, in denen ihre Stärken lagen. 
Alle Teams betonten, dass ihnen dies be-
sonders viel Spaß gemacht hat.

Gleichzeitig waren die Schülerinnen und 
Schüler bereit, auch an Dingen zu arbei-
ten, die ihnen schwerfielen. Sie waren 
offen dafür, sich von anderen Team-
mitgliedern etwas beibringen zu lassen, 
da sie ihre eigenen Stärken an anderer 
Stelle zeigen konnten. Jeder fühlte sich 
wertvoll und gebraucht. Diesen Effekt 
möchte ich in meinem Unterricht nicht 
mehr missen.

Die Benotung fand auf unterschiedliche 
Weise statt. Auch hier musste ich zu-

nächst einen Weg finden, den ich auch 
künftig noch weiterentwickeln werde. 
Da im Fach Hauswirtschaft und Sozial-
wesen immer in Teams gearbeitet wird, 
kennen die Schülerinnen und Schüler 
meine Bewertungskriterien für die Arbeit 
in der Küche. Im Scrum-Projekt konnte 
ich bei meinen Beobachtungen und Be-
wertungen ihrer Arbeit ähnlich vorgehen. 
Aber auch hier habe ich nach und nach 
dazugelernt. Da auch für mich die Arbeit 

im ersten Durchgang neu war, war ich 
zunächst sehr konzentriert darauf, den 
Teams die Methode gut zu vermitteln 
und sie bei der Arbeit zu begleiten. 

Je länger man mit Scrum arbeitet, desto 
mehr lässt man los. Man hat mehr Zeit 
für die Beobachtung der Teams, was die 
Bewertung einfacher macht. Auch die 
Retrospektive wird künftig in die Be-
notung einfließen. Hier haben die Teams 
tolle Fähigkeiten gezeigt, die unbedingt 
weiterentwickelt werden müssen. Einen 
Arbeitsprozess aus verschiedenen Per-
spektiven zu beleuchten, sich in andere 
Teammitglieder hineinzuversetzen und 

Je länger man mit Scrum 
arbeitet, desto mehr lässt 
man los. Man hat mehr Zeit 
für die Beobachtung der 
Teams, was die Bewertung 
einfacher macht. 
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sich selbst zurückzunehmen – dies sind 
wertvolle Fähigkeiten, die auf dem wei-
teren Lebensweg der Schülerinnen und 
Schüler dringend notwendig sein werden. 
Ich möchte in Zukunft die Unterrichts-
einheiten so gestalten, dass für jedes 
Thema neue Teams gebildet werden. 
Außerdem sollen die Teams selbst ein-
teilen, wann sie an den Theorieblöcken 
arbeiten und wann sie sich in die Fach-
praxis – also an das Kochen – begeben 
möchten. So wird die Arbeit der Teams 
noch individueller. Außerdem hoffe ich, 
auf diese Weise die Reviews besser 
staffeln zu können, da mich Teams, die 
kochen, nicht für Besprechungen be-
nötigen. 

Ich möchte auch die Lerngruppen, die 
Scrum schon kennen, an die verschie-
denen Möglichkeiten der Retrospektive 
heranführen. 

Zusammenfassend kann ich sagen, dass 
die Arbeit mit Scrum sehr bereichernd 
ist. Die Schülerinnen und Schüler sind 
aktiver und in einem intensiven Aus-
tausch. Sie machen wichtige Erfahrun-
gen, die sie in vielen Bereichen wieder 
anwenden können. Auch für mich selbst 
ist Scrum ein absoluter Gewinn. Ich durf-
te bei der Vorbereitung, Durchführung 
und Reflexion der Unterrichtseinheiten 
viel lernen und neue, sehr positive Erfah-
rungen sammeln.

Die Arbeit mit 
den Scrumboards 
half den Teams 
dabei, sich zu 
strukturieren.
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NINA FISCHER unterrichtet seit 2019 die Fächer Chemie, Natur-
wissenschaften und Sozialkunde am Albert-Einstein-Gymnasium 
in Frankenthal. Scrum bildet seit 2021 einen festen Bestandteil in 
ihrem Unterricht, aber auch bei der Strukturierung und Gestaltung 
außerunterrichtlicher Projekte. Durch den Einsatz von Scrum kann 
sie den Lernprozess flexibilisieren und individualisieren. So stärkt 
sie die Kompetenzen der Schülerinnen und Schüler, insbesondere 
im Hinblick auf Selbstständigkeit und Eigenverantwortung.

Ein Rahmenwerk, das 
mitwächst
Verschiedene Klassenstufen benötigen verschiedene Herangehens-
weisen. Nina Fischer beherzigt dies in ihren Scrum-Projekten, die sie 
mit Schülerinnen und Schülern von der fünften Klasse bis zur Oberstufe 
durchführt. Sie passt das Rahmenwerk jeweils so an, dass ihre Lern-
gruppen möglichst effizient arbeiten können, und achtet dabei darauf, 
die Methode nicht über den Inhalt zu stellen. So konnten ihre Klassen 
bereits in mehreren Projekten erfolgreich mit Scrum arbeiten und be-
eindruckende Lernprodukte erstellen.    

Schulart: Gymnasium
Fächer: Naturwissenschaften, Sozialkunde, Chemie
Klassenstufe: 5, 6, 10 und Oberstufe

WER IST …
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  Ich habe bereits mehrere 
Scrum-Projekte in allen Klassenstufen 
durchgeführt: In der fünften und sechs-
ten Klasse habe ich jeweils ein Projekt im 
Fach Naturwissenschaften durchgeführt, 
in drei zehnten Klassen im Fach Sozial-
kunde und in der Oberstufe mehrere 
Scrum-Projekte sowohl im Fach Sozial-
kunde als auch im Fach Chemie. 

Vorab lässt sich sagen, dass alle Schü-
lerinnen und Schüler sehr viel Freude 
hatten und mit großer Motivation bei der 
Sache waren. Im Folgenden möchte ich 
meine persönlichen Gelingensbedingun-
gen in Abhängigkeit von den verschiede-
nen Jahrgangsstufen für die Arbeit mit 
Scrum festhalten. 

Das Scrumboard
Zunächst gilt für jede Altersstufe, dass 
am Anfang die Relevanz des Scrum‑
boards herausgearbeitet werden soll-
te. Wenn diese den Schülerinnen und 
Schülern nicht klar ist, so meine Er-
fahrung, sehen sie in dem Board eine 
zusätzliche, unnötige Arbeitsbelastung. 
Um ein Bewusstsein für diese Relevanz 
zu schaffen, habe ich die unteren Jahr-
gangsstufen hierbei eng betreut. Bei den 
älteren Schülerinnen und Schülern hat 
es sich bewährt, auch das Scrumboard 
in die Bewertung miteinzubeziehen. 
Durch diese engen Vorgaben werden die 
Schülerinnen und Schüler routiniert. Erst 
wenn sie das Board intuitiv führen, bietet 
es einen Vorteil, den sie auch erkennen 

können. Weitere altersspezifische Vor-
gehensweisen beim Scrumboard folgen 
in den entsprechenden Abschnitten. 

Die Teamzusammensetzung 
Ich habe festgestellt, dass auch die 
Zusammenstellung der Gruppen ein we-
sentlicher Bestandteil ist, der zum Ge-
lingen oder auch Nichtgelingen beitragen 
kann. In der Mittel- und Oberstufe würde 
ich, nachdem ich verschiedene Varianten 
ausprobiert habe, die Gruppeneinteilung 
stets den Schülerinnen und Schülern 
selbst überlassen und nur in Einzelfällen 
nachjustieren. Dies bezieht sich aller-
dings nur auf Fälle, in denen das Projekt 
bewertet werden soll. Durch den hohen 
Grad der Selbstbestimmtheit kann es bei 
zugeteilten Gruppen immer wieder zu 
Unstimmigkeiten kommen, insbesondere 
wenn am Ende eine Leistungsbeurteilung 
folgt. Beschwerden über die ungleiche 
Verteilung der Aufgaben und unter-
schiedliche Arbeitsbereitschaft waren 
durchaus berechtigt und verlangten eine 
entsprechende Problemlösung. 

Wenn sich die Schülerinnen und Schüler 
selbst in Gruppen einteilen, erhöht sich 
die Verantwortungs- und Arbeitsbereit-
schaft jedes Einzelnen, seinen Beitrag 
zu dem Projekt zu leisten. Denn wenn 
vereinzelte Schülerinnen oder Schüler 
denken, dass sie nicht mitarbeiten müs-
sen und sich auf der Arbeit der anderen 
Gruppenmitglieder ausruhen können, 
stehen sie bei der nächsten Projektpha-

 



54

 

se zunächst allein da. Dies hat eine viel 
größere Wirkung als Worte oder Appelle 
vonseiten der Lehrkraft. 

Eine vorgegebene oder systematische 
Gruppenzusammensetzung ist natürlich 
dennoch möglich. Hier würde ich dazu 
übergehen, die Teams dokumentieren zu 
lassen, wer welche Aufgaben übernom-
men hat. Das macht auch eine differen-
zierte Leistungsbewertung problemlos 
möglich. Insbesondere in der Unterstufe 
habe ich mit dieser Variante sehr positive 
Erfahrungen gemacht. Diese zwei Varian-
ten ermöglichen umstandslos selbst-

gesteuertes Arbeiten. Die Schülerinnen 
und Schüler haben mir zurückgemeldet, 
dass sie die Projektarbeit anstrengend 
fanden, da sie in jeder Stunde aktiv ge-
fordert waren. Dieses Feedback zeigt, 
dass sie aktiv gearbeitet haben und das 
Phänomen der „Trittbrettfahrer“ in den 
Hintergrund gerückt ist. 

Die Unterstufe
Auch bei meinen persönlichen Gelin-
gensbedingungen für die Unterstufe 
beginne ich noch einmal mit dem Scrum-
board. Neben einer engen Betreuung bei 
seiner Erstellung und Pflege habe ich das 
Board für die jüngeren Jahrgangsstufen 
vereinfacht. Um nicht die Methode über 
den Inhalt zu stellen, besteht es aus den 
folgenden Bestandteilen: Arbeitspakete 
und Kriterien, den Spalten „Einzelauf-
gaben“, „In Arbeit“ und „Erledigt“ sowie 
einer Kategorie, die beinhaltet, was die 
Teams für effektives Arbeiten benöti-
gen, und natürlich dem Gruppennamen 
und den Namen der Teammitglieder. Auf 
eine Bepunktung der Aufgaben und die 
Dokumentation des Fortschritts habe 
ich bei den ersten Projekten verzichtet. 
Den Teams hilft es schon enorm, die 
einzelnen Aufgaben zu sammeln und 
zu gruppieren. Auch hier ist eine ge-
zielte Unterstützung hilfreich, damit 
die Projektarbeit effizienter abläuft. Im 
Laufe des Sprints wurde immer wieder 
klar, dass einzelne Aufgaben vergessen 
wurden und nachträglich ergänzt wer-
den mussten. Diese Erkenntnis schärft 
das Bewusstsein für die Erstellung der 
Aufgaben, die daher bei einer erneuten 
Durchführung deutlich besser gelang. 
Zudem hat die Aufteilung unter den 
Teammitgliedern besser funktioniert, 
weshalb auch hier eine starke Unterstüt-
zung bereits am Anfang wichtig ist. 
Eine Bepunktung der einzelnen Auf-
gaben würde ich in der Unterstufe erst 

Wenn sich die Schülerinnen 
und Schüler selbst in Grup-
pen einteilen, erhöht sich 
die Verantwortungs- und 
Arbeitsbereitschaft jedes 
Einzelnen.



55

Digitale Anwen-
dungen helfen 
dabei, Inhalte zu 
strukturieren.

einführen, wenn die Lerngruppe bereits 
mindestens zwei Scrum-Projekte durch-
geführt hat. Das Projekt selbst, wie zum 
Beispiel die Erstellung eines Lernproduk-
tes, ist in Kombination mit der Pflege des 
Scrumboards schon sehr herausfordernd 
für die Schülerinnen und Schüler.

Die Oberstufe 
Die Durchführung von Projekten mit 
Scrum ist als Prozess anzusehen, der 
durch regelmäßiges Üben kontinuier-
lich optimiert werden kann. Dies gilt 
nicht nur für die unteren Klassenstufen. 
Gerade in der Anfangsphase des Arbei-
tens mit Scrum in der Oberstufe konnte 
ich die Unterschiede gut beobachten. 
Je nachdem, ob die Schülerinnen und 

Schüler die Methode bereits in der Mit-
telstufe kennengelernt und durchgeführt 
hatten oder nicht, konnten unterschied-
liche Ergebnisse betrachtet werden. Eine 
weitere Gelingensbedingung ist daher 
meiner Ansicht nach, dass Scrum nicht 
als eine einmalige Sache praktiziert wird. 
Erst durch die mehrfache Durchführung 
gewinnen die Schülerinnen und Schüler 
an Sicherheit und die Arbeitsweise wird 
zur Routine. 

Lerngruppen, welche die Methode nun 
schon mehrfach angewendet haben, 
schlagen diese auch eigeninitiativ vor, 
um sich z. B. in privaten oder außerunter-
richtlichen Projekten zu organisieren und 
zu strukturieren. Trotz allem bleiben die 
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Motivation und Arbeitsbereitschaft nur 
erhalten, wenn es nicht zu viele Sprints 
werden. Die meisten Schülerinnen und 
Schüler äußerten den Wunsch, einmal 
pro Halbjahr ein Scrum-Projekt durchzu-
führen. Ein gutes Mittelmaß zu finden ist 
für den Erfolg des Projektes ausschlag-
gebend. 

In den höheren Klassenstufen hat es 
sich bewährt, ein Scrum-Projekt mit 
einem offenen Aspekt zu entwerfen. Ich 
gestalte also meine Aufgabenstellun-
gen meistens so, dass zu einem Thema 
zunächst ein vorgegebener Inhalt be-
arbeitet wird. Anschließend dürfen die 
Teams zum jeweiligen Thema noch einen 
Aspekt bearbeiten, der sie besonders 
interessiert. Dabei dürfen sie individuell 
entscheiden, mit welchem Lernprodukt 
sie den anderen ihre Ergebnisse präsen-
tieren möchten. Diese offene Kompo-
nente gibt den Teams die Möglichkeit, 
ein Thema nach ihren Interessen und 
Bedürfnissen zu entdecken und zu er-
schließen. Die Ergebnisse und Lernpro-
dukte sind individuell und einzigartig. Ich 
staune regelmäßig darüber, zu welchen 
Leistungen die Schülerinnen und Schüler 
fähig sind. Weiterhin werden die Themen 
und Aspekte hier mit einer besonders ho-
hen Motivation und Arbeitsbereitschaft 
behandelt. Diese Komponente setzt 
nochmals einen Anreiz und ist für mich 
persönlich ein wesentlicher Bestandteil 
des Projektes, der zu seinem Gelingen 
beiträgt. 

Die Mittelstufe
Auch in der Mittelstufe achte ich darauf, 
die Herausforderung um mindestens 
einen kleinen offeneren Teil zu ergänzen. 
In diesem Altersbereich muss man im 
Vergleich zur Oberstufe noch stärker 
darauf achten, die Schülerinnen und 
Schüler nicht mit zu vielen, komplizierten 
Inhalten zu überfrachten. Hier kann in 
der Wahlmöglichkeit des Lernproduktes 
ebenfalls ein offener Teil der Heraus-
forderung bestehen. Allein durch diese 
Möglichkeit wird die intrinsische Moti-
vation erhöht und die Schülerinnen und 
Schüler genießen es, selbstbestimmt 
und eigeninitiativ arbeiten zu dürfen. So 

kommt es dazu, dass die Teams bereits 
mit dem Arbeiten begonnen haben, bevor 
ich den Saal betrete. Alle Faktoren, die 
zu einem freien und selbstbestimmten 
Lernen führen, unterstützen den Prozess 
des Kompetenzzuwachses. Dabei muss 
gleichzeitig darauf geachtet werden, 
dass die Verbindlichkeit gewährleistet 
wird. Das Zeitmanagement sollte im Vor-
feld gut durchdacht sein. Selbst wenn 

Die Ergebnisse und Lern-
produkte sind individuell 
und einzigartig. Ich staune 
regelmäßig darüber, zu 
welchen Leistungen die 
Schülerinnen und Schüler 
fähig sind.
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ein Team in einer Stunde nicht dauerhaft 
am Ergebnis arbeitet, ist das in Ord-
nung. Denn die Konsequenz ist, dass die 
Gruppe außerhalb der Unterrichtszeit 
weiterarbeiten muss. Die Schülerinnen 
und Schüler entscheiden somit selbst, 
ob sie die Arbeit zu Hause erledigen 
oder die Zeit in der Schule dafür nutzen 
möchten. Wenn zu viel Zeit einkalkuliert 
würde, fiele diese Option zur Erzeugung 
von Verbindlichkeit jedoch weg. 

Ein weiterer wichtiger Punkt ist bei der 
Mittelstufe die Themenwahl. Kompli-
zierte Zusammenhänge, Verbindungen, 
Abhängigkeiten und tiefgründige Ana-
lysen eignen sich nach meiner Erfahrung 
nicht für ein Scrum-Projekt. Leichtere 
Themen, die im Frontalunterricht zu ge-
langweilten Gesichtern führen, sind sehr 
gut geeignet. 

Zusammenfassend lässt sich festhalten, 
dass in allen Lerngruppen die Wahl und 
Formulierung der Herausforderung, ein 
gutes Zeitmanagement und ein ho-
hes Maß an Selbstbestimmtheit nach 
meinen Erfahrungen bisher zentrale 
Bestandteile eines gelungenen Scrum-
Projektes sind.
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TIM KANTEREIT ist seit 2010 Lehrer für Mathematik und Geo-
grafie und seit 2017 auch in der Lehrerausbildung tätig. Seine 
Interessen liegen in den Bereichen digitale Medien, formatives 
Assessment, agile Didaktik und Feedback. Er praktiziert Scrum 
seit 2019 und engagiert sich dafür, agile Methoden im Schulalltag 
zu etablieren. Seine Arbeit macht er insbesondere durch digitale 
Medien und über soziale Netzwerke öffentlich. 2020 erschien 
sein erstes Buch Hybrid-Unterricht 101.

Weniger ist mehr 
Bereits seit mehreren Jahren setzt Tim Kantereit Scrum mit unter-
schiedlichen Klassenstufen im Mathematikunterricht ein. Er passt den 
Umfang dabei an die jeweilige Lerngruppe an, um Überforderung zu 
vermeiden und den Schülerinnen und Schülern Erfolgserlebnisse zu 
ermöglichen. In diesem Bericht schildert er seine Erfahrungen und gibt 
hilfreiche Tipps für die ersten Schritte mit Scrum. 

Schulart: Gymnasium
Fach: Mathematik
Klassenstufe: 10, 11 und 12

WER IST …
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  Ich habe für die zehnte Klasse 
zum Thema Potenzen mehrere Ziele 
festgelegt, die Schülerinnen und Schü-
ler sollten sich daraus bis zu drei aus-
wählen. Ein Beispiel hierfür: „Erreicht in 
einem Test mindestens 7 von 10 Punk-
ten.“ Oder: „Erstellt ein Lernprodukt, an-
hand dessen Ihr Euren Mitschülerinnen 
und Mitschülern die Potenz- und Wurzel-
gesetze erklären könnt.“ 

In der Oberstufe soll zum Einstieg in die 
Stochastik ein Podcast erstellt werden. 
Ich habe die Kompetenzen und Stan-
dards aus den Bildungsplänen in ein 
konkretes Lernziel umgewandelt und 
Kriterien für die Bewertung festgelegt.

Damit die Schülerinnen und Schüler das 
Ziel erreichen können, habe ich für den 
Sprint drei Wochen (neun Stunden plus 
Hausaufgaben) eingeplant. Am Ende 
steht das Sprint Review an. Die Teams 
sollen mir zeigen, dass sie die Lernziele 
innerhalb der Kriterien erfüllen. Wenn sie 
es geschafft haben, schreiten sie zum 
nächsten Sprint voran und somit auch 
im Bildungsplan. Wenn nicht, bekommen 
sie noch eine Woche, um die Arbeit zu 
verbessern. Danach erfolgt die Sprint-Re-
trospektive. Die Scrum-Teams reflektieren 
hier ihre Arbeit nach der „ADKI-Methode“:

Add: Was wollen wir hinzufügen? 
Dismiss: Was lassen wir weg? 
Keep: Was wollen wir beibehalten? 
Improve: Was wollen wir verbessern? 

Zu Beginn des Sprints haben die Teams 
45 bis 90 Minuten Zeit, um zu planen, wie 
sie die Lernziele erreichen wollen. Sie 
bekommen ein Skript mit Buchseiten, 
Lernvideos, Links zu Erklärungen und 
Arbeitsblättern. Dieses Material habe 
ich auf einem Blog zusammengetragen, 
sodass sie darauf mit Smartphones und 
den Schul-iPads Zugriff haben. Nun über-
legen sie, welche Erklärungen sie lesen 
und welche Aufgaben sie bearbeiten 
müssen, um die Lernziele zu erreichen. 
Die Teams schreiben alle Aufgaben auf 
Haftnotizen und kleben sie in ihr Scrum-
board. Dann legen sie fest, woran sie er-
kennen können, wann sie mit der Arbeit 
fertig sind („Definition of Done“). Weiter 
legen sie Regeln zum Umgang miteinan-
der fest, damit jedes Teammitglied mit 
Spaß lernen kann („Definition of Fun“).

Der Unterricht der nächsten Stunden 
folgt einem immer gleichen Ablauf: 

Stand-up: Die Teams stellen sich vor ihre 
Scrumboards und legen fest, was sie 
heute bearbeiten und was schon fertig 
ist. Die Aufgaben verschieben sie in die 
entsprechenden Spalten.

Arbeit im Team: Die Gruppen arbeiten an 
ihren Aufgaben. Ob sie das im Klassen-
raum oder außerhalb davon machen, ist 
ihnen selbst überlassen. Auch Hilfsmit-
tel, Taschenrechner, Smartphone, iPads 
etc. können sie jederzeit nutzen. Meine 
Aufgabe besteht darin, ihnen weiteres 
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 „Things I’ve 
Learned“:  
TIL-Storm 

online mit Men-
timeter

Material zu suchen, auszudrucken oder 
bei Fragen zu helfen. Ansonsten arbeiten 
die Schülerinnen und Schüler selbst-
ständig und sollen auch bei Problemen 
zunächst auf ihr Team als Unterstützung 
zurückgreifen.

Ende der Stunde mit „TIL-Storming“: Die 
Idee für das „TIL-Storming“ (TIL steht für 
„Things I‘ve Learned“) stammt von Jöran 
Muuß-Merholz. Am Ende der Stunde 
schreibt jedes Teammitglied seine Er-
kenntnisse auf und klebt sie an die Wand. 
Dadurch entsteht eine Übersicht darü-
ber, was die Schülerinnen und Schüler 
Neues gelernt haben.

Meine Gedanken zum Sprint
In den ersten Stunden war ich wirklich 
begeistert davon, wie die Schülerinnen 
und Schüler vorgegangen sind – sowohl 

im Sprint Planning als auch mit den 
ersten selbstständigen Schritten. Doch 
in der zweiten Woche merkte ich, dass 
nicht mehr so zielorientiert gearbeitet 
wurde. Sowohl Schülerinnen und Schüler 
aus der zehnten Klasse als auch aus der 
Oberstufe fragten, wann wir denn wieder 
„richtigen“ Unterricht machen würden, 
in dem ich einen Vortrag an der Tafel 
hielte und sie Übungen dazu machten. 
Ich müsse doch mal etwas erklären und 
so weiter. Scheinbar nahmen sie Scrum 
nicht als Unterricht wahr. Dies veranlass-
te mich nach den ersten Sprints dazu, 
Feedback einzuholen, um den Unterricht 
anpassen zu können. 

Die selbstständige Aneignung der Inhal-
te über Lernvideos war den Schülerinnen 
und Schülern zufolge nicht sinnvoll, weil 
man aus Videos schlecht lerne. Dieses 
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Argument habe ich schon öfter gehört. 
Gerade schwache Lerner haben damit 
Schwierigkeiten, vor allem, wenn sich am 
Bildschirmrand Distraktoren befinden 
wie bei YouTube. 

Auch die Nutzung des Tablets wurde als 
wenig hilfreich angesehen. Statt mit di-
gitalen Lernmitteln hätten sie lieber mit 
Stift und Arbeitsblättern gearbeitet. Der 
Blog mit den hochgeladenen Lerninhal-
ten sei auch nicht hilfreich gewesen. Es 
gab auch Schülerinnen und Schüler, die 
mit Scrum gut zurechtkamen. Dadurch 
sei die Klasse geteilt worden, eine sich 
öffnende Leistungsschere sei spürbar 
gewesen. 

Nach diesen Ergebnissen machte ich 
mir Gedanken über die Gründe. Hier sei 
erwähnt, dass die Schülerinnen und 
Schüler in der zehnten Klasse im Ab-
schlussjahr sind. Ihre Noten sind ihnen 
daher sehr wichtig. Sie haben bisher 
überwiegend frontalen, lehrerzentrier-
ten Unterricht kennengelernt, weshalb 
ihnen alternative Unterrichtsformen als 

Abwechslung genügen. Die Lehrkraft 
und ihr Feedback stehen an gewichtiger 
Stelle, ebenso wie Sicherheit im Lern-
prozess. Unsicherheit auszuhalten, wie 
es im selbstgesteuerten Unterricht 
wichtig ist, haben sie bisher scheinbar 
nicht oder nur wenig lernen können. 
Gleiches gilt auch für den Oberstufen-
kurs, der ähnliche Argumente anführte.

Die Teamzusammenstellung
Die Frage nach dem richtigen Team hat 
mich sehr umgetrieben. Es gibt viele 
Möglichkeiten, die Teams zusammen-
zustellen. Ich habe das Arbeiten mit 
Zufallsgruppen ausprobiert. Das Er-
gebnis war durchwachsen. Das lag vor 
allem daran, dass es in manchen Teams 
Mitglieder gab, die sich der Arbeit ent-
zogen. Deshalb habe ich das nächste 
Mal die Teams nach Fähigkeiten wie 
Selbstbewusstsein, Führungsqualität 
etc. eingeteilt. Die Schülerinnen und 
Schüler haben sich selbst eingeschätzt 
und ihre Namen auf die Rückseite der 
Blätter geschrieben. Dann habe ich die-
jenigen als Scrum Master ausgewählt, 
die sich bei Führungseigenschaften gut 
eingeschätzt hatten. Sie durften Perso-
nen anhand ihrer Fähigkeiten auswählen, 
ohne die Namen vorher zu lesen. Das war 
sehr lustig und ergab die ein oder andere 
Überraschung. 

Letztlich hat jedes Verfahren seine 
Vor- und Nachteile und man muss das 
auswählen, das man für sich selbst am 

Ich habe die Kompetenzen 
und Standards aus den Bil-
dungsplänen in ein konkretes 
Lernziel umgewandelt und 
Kriterien für die Bewertung 
festgelegt.
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besten findet. Ich werde bei der Aus-
wahl nach Fähigkeiten bleiben. Ich finde, 
dieses ist das fairste.

Das Scrumboard
Begonnen habe ich mit einem Flipchart-
Scrumboard. Darauf vier Spalten: „Back-
log“, „Zu tun“, „In Bearbeitung“, „Erledigt“. 
Zusätzlich „Definition of Done“ und 
„Definition of Fun“. Schwierig, weil unge-
wohnt, war die Planung. Die Schülerinnen 
und Schüler wussten teils nicht, wie sie 
Aufgaben definieren sollten. Mittlerweile 
nutze ich digitale Boards. Ich habe Crypt-
pad und Padlet genutzt, bin aber jetzt 
bei Jamboard und Flinga. Es lässt sich 
ohne Anmeldung auf die Boards zugrei-
fen und daran arbeiten. Digitale Boards 
sind auf Tablets oder Laptops besser zu 
nutzen als auf Smartphones. Ich lasse 
aktuell DoD und DoF weg. Im Backlog 
trage ich die Aufgabe und Aktzeptanzkri-
terien ein. Die Schülerinnen und Schüler 
müssen dann selbstständig Teilaufgaben 
formulieren. 

Das Board ist als wenig wertvoll wahr-
genommen worden. Es hilft den Teams 
nur wirklich, wenn sie sich an die Arbeit 
damit gewöhnt haben und es regelmä-
ßig als Planungsinstrument nutzen. Der 
Scrum Master muss besonders instruiert 
werden, wie man das Board nutzen kann. 
Ich habe im aktuellen Durchgang das 
Board zunächst weggelassen und erst in 
späteren Sprints eingeführt, als die Auf-
gaben komplexer wurden.

Das passende Lernprodukt
Lernprodukte sind absolut wichtig. 
Scrum sollte nie nur in eine Klassenar-
beit münden. Die Stärke von Scrum zeigt 
sich, wenn Schülerinnen und Schüler an 
herausfordernden Lernaufgaben arbei-
ten, bei denen ein Lernprodukt entsteht, 
das präsentiert werden muss. Lernauf-
gaben und -produkt sollten einen Nutzen 
für die Gesellschaft oder das eigene Le-
ben haben. Darum hatte ich zum Beispiel 
Podcasts, digitale Kurzpräsentationen 
(sogenannte Pitches), digitale Plakate, 
E-Books und Quizspiele als Lernprodukte 

gewählt. Der Vorteil digitaler Produk-
te ist die Möglichkeit des Teilens – ein 
wesentlicher Bestandteil einer Kultur der 
Digitalität. 

Die gemeinsame Retrospektive
Dieser Part am Ende jedes Sprints ist mir 
persönlich sehr wichtig. Es geht darum, 
dass die Teams ihre Zusammenarbeit 
reflektieren. Ich habe auch dazu die 
„ADKI-Methode“ genutzt. Die weitere 
Gruppenarbeit sollte auf Basis der jewei-
ligen Begriffe diskutiert werden. Dazu ist 

Die Stärke von Scrum zeigt 
sich, wenn Schülerinnen und 
Schüler an herausfordernden 
Lernaufgaben arbeiten, bei 
denen ein Lernprodukt ent-
steht.
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es natürlich wichtig, dass die Teams im 
nächsten Sprint dieselben bleiben, damit 
sie ihre Ideen umsetzen und eine immer 
bessere Gruppenleistung erreichen 
können. 

Neuerdings bediene ich mich für die Ret-
rospektive auch bildhafter Darstellungen. 
Im Distanzunterricht hat sich bewährt, 
die Schülerinnen und Schüler die Retros-
pektive in Breakout-Räumen durchführen 
zu lassen und ihre Erkenntnisse in einem 
kollaborativen Whiteboard-Tool festzu-
halten.

Schülerinnen und Schülern fällt es 
manchmal schwer, nur auf den Prozess 
der Teamarbeit zu schauen. Oft gerät 
auch das Endprodukt mit in den Blick. Ich 
finde das nicht weiter schlimm, habe sie 
aber dazu angehalten, nur beim Prozess 
zu bleiben. 

Die Retrospektive ist bei mir auch in an-
dere Formen des Unterrichts eingeflos-
sen. Regelmäßig überprüfe ich dadurch 
zum Beispiel, was für die Schülerinnen 
und Schüler im Unterricht gut läuft, was 
von mir oder ihnen verbessert werden 
kann. Das hilft mir enorm, den Unterricht 
an ihre Bedürfnisse anzupassen.

Das Review und Feedback
Lehrerfeedback stand bei den Schülerin-
nen und Schülern an gewichtiger Stelle. 
Peer-Feedback hatte keinen hohen Stel-
lenwert. Sie hatten das Gefühl, nicht viel 

gelernt zu haben. Ihnen hat Sicherheit 
in Form von Feedback auf der Aufga-
ben- und der Prozessebene gefehlt. Sie 
hatten Angst, nicht gut auf die Prüfungen 
vorbereitet zu werden oder das Falsche 
zu lernen. 

Auch die gegenseitige Bewertung und 
Einschätzung der Gruppenleistung in 
der Retro führte zu Verunsicherung. Hier 
solle nach Aussage der Teammitglieder 
lieber die Lehrkraft allein die Bewertung 
vornehmen, weil dies als gerechter wahr-
genommen wird.

Add-ons in der Arbeit mit Scrum
Ich betrachte die DoD und DoF als Add-
ons. Ich finde Scrum schon schwierig 
genug. Eine zusätzliche Verkomplizierung 
durch DoD und DoF, Scrum Poker und 
Burndown Chart halte ich für nicht ziel-
führend. Sie sind für erfahrene Gruppen 
gut. In den ersten Anläufen geht es auch 
ohne. Die Einführung von Scrum mit der 
Papierflieger-Herausforderung und die 
Klärung aller wichtigen Begriffe und Re-
gelungen dauern schon etwa drei bis vier 
Schulstunden. Darum würde ich Add-ons 
erst einführen, wenn die Teams sehr gut 
mit Scrum arbeiten können.

Erkenntnisse aus der Wissenschaft 
Der Hirnforscher Gerhard Roth betont, 
dass kooperatives Arbeiten allein nicht 
zu wirksamem Lernen führt. Vielmehr 
bedarf es einer Durchmischung von 
frontalen, kooperativen und individu-
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Auch die Segel-
schiff-Retro-
spektive lässt 
sich digital 
durchführen.

ellen Lernformen. Er schlägt vor, dass 
Schülerinnen und Schüler zunächst eng 
geführt direkt instruiert werden, zum 
Beispiel durch Vorträge der Lehrkraft. 
Erst nachdem man geprüft hat, dass sie 
die Grundlagen gelernt haben, geht es 
in eine kooperative Phase, in der sie die 
erworbenen Kompetenzen festigen und 
vertiefen. Anschließend kann individuell 
gelernt und Wissen angewandt werden. 

Ludger Brüning und Tobias Saum schla-
gen direkte Instruktion vor, wenn Schüle-
rinnen und Schüler noch über wenig oder 
gar kein Wissen verfügen und Grundlagen 
vermittelt werden sollen. Erst wenn sie 
über umfangreiche Kenntnisse verfügen 

und intrinsisch motiviert oder besonders 
leistungsstark sind, kann man zu koope-
rativen Lernformen wechseln.

Ein ähnliches Bild zeigt sich bei der von 
Klaus Zierer und John Hattie vorgeschla-
genen vierstufigen Lernzieltaxonomie: 
Reproduktion, Reorganisation, Anwen-
dung und Problemlösen. Wenn Schülerin-
nen und Schüler das erste Mal mit neuen 
Inhalten konfrontiert sind, bietet es sich 
an, zunächst auf der Stufe der Reproduk-
tion Aufgaben zu stellen, später kann man 
Aufgaben auf den anderen Stufen anbie-
ten. Dieses Konzept lässt sich auch für die 
Differenzierung nutzen, da es Schülerin-
nen und Schüler gibt, die schon auf einer 
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höheren Stufe mit der Arbeit beginnen 
können oder diese schneller erreichen 
als andere. Genauso werden nicht alle bis 
zur höchsten Stufe vordringen, jedenfalls 
nicht in der vorgegebenen Zeit des Unter-
richts.

Scrum in Kombination mit Deeper Lear-
ning halte ich für sehr gewinnbringend. 
Deeper Learning folgt einem Dreischritt. 
Zunächst wird ein vertieftes Verständ-
nis von Schlüsselkompetenzen in einem 
Fach aufgebaut. Dies geschieht – ähn-
lich Roths Vorschlag – zunächst in einer 
instruktiven Phase. Daran schließt sich 
eine Phase der eigenständigen Team-
arbeit an. Hier kann Scrum einen wert-
vollen Dienst leisten und passt bestens 
hinein. Diese Phase des Deeper Learning 

ist ganz ähnlich dem forschenden und 
projektbezogenen Lernen. Daher sind 
auch die Leistungen, die am Ende in 
einem Lernprodukt gezeigt werden, sehr 
offen. Diese offene Form des Unterrichts 
benötigt strukturgebende Rahmen. 
Scrum kann diese schaffen, und zwar mit 
all seinen Bestandteilen: Sprint, Scrum-

board, Retrospektive und Review. Auch 
Add-ons wie DoD und DoF finden hier 
ihren sinnvollen Platz. 

Fragen für die Arbeit mit Scrum
1. Wie erstellst Du ein Team? Was machst 
Du, damit die Teams langfristig funktio-
nieren? Wer kommt als Scrum Master in 
Frage? 

2. Welche Elemente von Scrum, (Sprint, 
Retrospektive, Scrumboard etc.) führst 
Du ein? Oder willst Du gleich das Ge-
samtpaket? 

3. Welche Lernprodukte sollen am Ende 
herauskommen? Was sind Deine Akzep-
tanzkriterien? Wie viel Zeit gibst Du zur 
Bearbeitung eines Sprints?

Diese offene Form des 
Unterrichts benötigt struk-
turgebende Rahmen. Scrum 
kann diese schaffen, und 
zwar mit all seinen Bestand-
teilen.
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SIMON SCHRECK unterrichtet seit 2014 Ethik, Philosophie, Latein, 
Sport und Glück am Privatgymnasium Schwetzingen. Er koordi-
niert den Digitalisierungsprozess an seiner Schule und entwickelt 
Konzepte zum effektiven Einsatz digitaler Medien im Unterricht. 
In seinen Scrum-Projekten, die er seit 2020 regelmäßig in allen 
Klassenstufen durchführt, sieht er ein besonderes Potenzial in 
digitalen Werkzeugen, die als individuelle Lernbegleiter das eigen-
verantwortliche Arbeiten unterstützen.

Philosophie mal 
anders
Es gibt verschiedene Wege, sich im Ethikunterricht mit moralphiloso-
phischen Themen und Fragestellungen auseinanderzusetzen. Simon 
Schreck entschied sich für das Scrum-Rahmenwerk, da er seinen 
Schülerinnen und Schülern auch ein nützliches Werkzeug für ihre 
schulische und berufliche Laufbahn mitgeben wollte. Mithilfe digitaler 
Anwendungen erstellten die Teams in kurzer Zeit kreative Lernprodukte 
zu wichtigen moralischen Grundsatzfragen.

Schulart: Gymnasium
Fächer: Philosophie, Ethik
Klassenstufe: 10

WER IST …
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  Die Integration agiler Methoden 
in den Bildungsbereich zielt darauf ab, 
Schülerinnen und Schüler auf die dyna-
mischen Anforderungen der heutigen 
Arbeitswelt vorzubereiten. In diesem Be-
richt beschreibe ich ein zehnstündiges 
Scrum-Projekt, das ich im Ethikunter-
richt mit einer zehnten Klasse durchge-
führt habe. Das Projekt zielte darauf ab, 
den Schülerinnen und Schülern nicht nur 
moralphilosophische Konzepte näher-
zubringen, sondern sie auch mit der 
agilen Arbeitsmethode Scrum vertraut 
zu machen. Diese Kombination sollte sie 
dazu befähigen, eine relativ komplexe 
Problemstellung kollaborativ und kreativ 
zu lösen und sie gleichsam auf eine in 
unserer Gesellschaft etablierte Arbeits-
weise vorzubereiten.

Projektziele
Das Projekt verfolgte zwei Hauptziele.
Ethische Reflexion: Die Schülerinnen 
und Schüler sollten sich mit einem ethi-
schen Problem befassen, das für ihre 
eigene Lebenswelt relevant ist. Durch 
die Auseinandersetzung mit den Grund-
gedanken eines Moralphilosophen und 
den Vergleich mit ihrer eigenen Position 
sollten sie zu einer vertieften Reflexion 
angeregt werden. Um die Motivation zu 
steigern, zielte das Projekt im Ergebnis 
auf ein digitales Lernprodukt ab, das die 
Teams in einer der folgenden Formen 
ausgestalten konnten: Lernvideo, Pod-
cast, Präsentation (auch als Video über 
PowerPoint), Quizspiel (Kahoot, Quizlet 

etc.), Lernplakat bzw. Mindmap, Lexi-
konartikel, (digitaler) Zeitungsartikel, 
Website, Blog, Karten- oder Brettspiel. 
Im Verlauf des Projektes wurde aller-
dings deutlich, dass die Gruppen das 
Lernvideo, den Podcast, die Präsenta-
tion und den (digitalen) Zeitungsartikel 
favorisierten.
 
Verstehen der Scrum-Methode: Die 
Schülerinnen und Schüler sollten die 
Grundlagen von Scrum kennenlernen 
und praktisch anwenden. Da die meisten 
noch nie mit dieser Methode gearbeitet 
hatten, war es mir wichtig, dass sie die 
Rollen des Product Owners, des Scrum 
Masters und des Development Teams 
kennenlernten. Sie sollten lernen, Auf-
gaben selbstständig zu übernehmen und 
zu verteilen und mit einem Scrumboard 
zu arbeiten. Angesichts des begrenz-
ten Zeitrahmens erschien es mir als ein 
akzeptabler Kompromiss, das Planning 
und das Daily Scrum routinemäßig zu 
durchlaufen, die Retrospektive allerdings 
weitgehend zu vernachlässigen und das 
Review teilweise in Gruppen gemeinsam 
mit mir durchzuführen. 

Strukturierung des Projektes
Der Projektablauf war nach den Vorga-
ben von Scrum strukturiert. Allerdings 
habe ich mich für recht kurze Sprints von 
jeweils zwei Schulstunden (also genau 
einer Woche) entschieden, um den Schü-
lerinnen und Schülern einen Eindruck 
davon zu vermitteln, was sie mit dieser 
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Methode in einer Schulstunde leisten 
können und welche Aufgaben sie auf 
dieser Basis – hochgerechnet – in zehn 
Stunden, also fünf Sprints, bearbeiten 
können, ohne sich zu unter- oder über-
fordern. Gerade für Schülerinnen und 
Schüler, die noch nie mit agilen Metho-
den gearbeitet und bisher weitgehend 
angeleitet gelernt haben, können solche 
kleinen Projekte den Einstieg erleichtern 
und die Grundideen von Scrum schnell 
zugänglich machen.

Für das erste Planning nutzte ich eine 
ganze Stunde. Ich wollte den Teams eine 
gründliche Einführung in das Scrum‑
board geben und mit ihnen Hilfen in 
Form von Fragen für die Aufgabenformu-
lierung erarbeiten wie zum Beispiel: Wie 
abstrakt oder konkret können Aufgaben 
formuliert werden? Welche Aufgaben 
können im Team, welcher eher allein 
bearbeitet werden? Wann und wie findet 
ein Austausch über Ergebnisse statt, 
die nicht im Team erarbeitet wurden? Es 
zeigte sich, dass die Teams verstanden 
hatten, dass Aufgaben zu Beginn relativ 
abstrakt formuliert werden müssen, aber 
im Laufe der Erarbeitung der Inhalte im-
mer wieder angepasst und konkretisiert 
werden können. 

Um ein grundlegendes Verständnis für 
das Arbeiten mit Scrum zu schaffen, 
habe ich auf ein einführendes Spiel wie 
das Ballpunkte-Spiel verzichtet und 
stattdessen auf ein kurzes Video zu-

rückgegriffen, das die Ziele und Rollen 
in Scrum verdeutlicht. Weitere Fragen 
haben wir im Vorfeld im Plenum geklärt.

Einsatz digitaler Werkzeuge
Als digitales Scrumboard wurde Micro-
soft Planner verwendet, da alle Schüle-
rinnen und Schüler bereits in der Micro-
soft-365-Umgebung lizenziert sind und 
somit schnell einem Board bzw. Team 
zugeordnet werden konnten. Das Board 
selbst habe ich im Vorfeld mit den üb-
lichen Kategorien „Backlog”, „To Do”, „Do-
ing” und „Done” vorbereitet. Im Backlog 
habe ich eine übergeordnete Fragestel-
lung formuliert, die die Entwicklung des 
Lernproduktes leiten sollte. 

Unabhängig von den Texten im Schul-
buch stellte ich den Teams Textmaterial, 
weitere Hilfen und einen gemeinsamen 
Ort für die Bearbeitung der Aufgaben 
über unser digitales Kursnotizbuch in 
Microsoft OneNote zur Verfügung. Dies 
bedurfte keiner großen Einführung, da 
die Schülerinnen und Schüler bereits 
durch den Unterricht an die Arbeit mit 
OneNote gewöhnt waren. Für das Scrum-
Projekt war der sogenannte „Collabora-
tion-Space“, ein Ort, an dem alle Teams 
orts- und geräteunabhängig Notizen oder 
Ergebnisse ablegen und damit jederzeit 
verfügbar machen konnten, ein echter 
Gewinn – insbesondere, wenn Teammit-
glieder z. B. krankheitsbedingt ausfielen 
und deren Inhalte für die Weiterarbeit 
benötigt wurden. An diesem Ort konnten 
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so nicht nur schriftliche Ergebnisse, son-
dern auch PowerPoint-Präsentationen, 
digitale Zeitungen, Podcasts etc. direkt 
oder als Links abgelegt werden. Dies war 
auch für mich eine große Hilfe, da ich un-
mittelbar auf die Lernprodukte zugreifen 
konnte, ohne weitere Freigaben vorneh-
men zu müssen.

Ethische Fragestellungen und Akzep-
tanzkriterien
Als Ausgangspunkt hatte ich eine Frage 
formuliert, die eine Bearbeitung be-
stimmter Inhalte notwendig machte und 
gleichsam eine Anwendung dieser auf 
die Lebenswirklichkeit der Schülerinnen 
und Schüler implizierte. Am Beispiel von 
Thomas Hobbes‘ Vertragsethik hatte ich 
zum Beispiel die folgende Fragestellung 
formuliert: „Würdet Ihr gern ohne einen 
Staat leben, der Euch zur Einhaltung von 
Regeln/Gesetzen zwingt, zum Beispiel 
zum Schulbesuch oder zur Toleranz 
gegenüber fremden Menschen? Nehmt 
dazu Stellung, ausgehend von Hobbes‘ 

Menschenbild (Naturzustand).“ Oder zu 
David Humes Gefühlsethik: „Liebe – ein 
Gefühl, das uns zu gutem und morali-
schem Handeln antreibt. Oder macht Lie-
be blind? Untersucht anhand von Hume, 
inwiefern das Gefühl für moralische 
Urteile herangezogen werden sollte.“

Ich habe von Anfang an versucht, den 
Schülerinnen und Schülern klarzuma-
chen, dass am Ende ein Lernprodukt 
entstehen soll, das diese Fragen hinrei-
chend beantwortet. Daraus ergab sich 
zwangsläufig die Frage, in welcher Tiefe 
die Beantwortung erfolgen und wie weit 
sie sich mit den Moralphilosophen aus-
einandersetzen sollten. Damit waren wir 
bei den Akzeptanzkriterien angelangt. 
Auch diese hatte ich – zumindest als 
Ausgangspunkt, der natürlich im Verlauf 
des Projektes ergänzt werden konnte – 
vor allem aus Zeitgründen vorformuliert. 
Als wesentliche Kriterien nannte ich 
bestimmte Auszüge aus dem Schulbuch 
und Aufgaben, die das Textverständnis 
erleichtern sollten. Außerdem führte ich 
Begriffe auf, die mir für das Verständnis 
der jeweiligen Moralphilosophie uner-
lässlich erschienen und deren Definition 
eine gewisse Recherchearbeit von den 
Schülerinnen und Schülern erforderte. 
Für Hume waren das unter anderem 
Affekt, Sympathie und Kooperation. Für 
Hobbes waren es die Begriffe Naturzu-
stand, Leviathan und Vertrag.
  

Für das Scrum-Projekt war 
der sogenannte „Collabora-
tion-Space“, ein Ort, an dem 
alle Teams orts- und geräte-
unabhängig Notizen oder 
Ergebnisse ablegen und 
damit jederzeit verfügbar 
machen konnten, ein echter 
Gewinn.
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Bewertung und Teamarbeit
Natürlich spielte auch die Benotung der 
Projekte eine große Rolle. Nach meinen 
bisherigen Erfahrungen, bei denen ich 
immer versucht hatte, mit den Schüle-
rinnen und Schülern gemeinsam indivi-
duelle Noten für ihre Arbeit zu finden, 
wollte ich diesmal die Verantwortung 
verlagern. Da auch in Unternehmen am 
Ende die Leistung und das Ergebnis des 
Teams zählen, habe ich von Anfang an 
Teamnoten angekündigt. Dies sollte die 
Bedeutung der Teamarbeit und die Ver-
antwortung jedes Einzelnen für das Ge-
samtergebnis unterstreichen. Die Teams 
sollten die Aufgaben fair verteilen und 
sicherstellen, dass alle Teammitglieder 
einbezogen wurden. Sie sollten selbst 
Lösungen finden, wenn jemand bestimm-
te Aufgaben nicht erledigen wollte oder 
sich weigerte, dem Team zu helfen. Für 
den Fall, dass ein Team an seine Grenzen 
stieß und einzelne Teammitglieder nicht 

für die Sache zu begeistern waren, bot 
ich meine Unterstützung an. Ich wies 
darauf hin, dass ich Einzelbewertungen, 
also auch eine schlechte Bewertung 
unabhängig von der Gruppe vornehmen 
würde, wenn eine Zusammenarbeit 
offensichtlich nicht stattgefunden hatte. 
Auf dieses Mittel habe ich aber – viel-
leicht aufgrund dieser Transparenz – 
nicht zurückgreifen müssen.

Die Bewertungskriterien wurden gleich 
zu Beginn des Projektes offengelegt, um 
sicherzustellen, dass alle die Erwartun-
gen an das Lernprodukt verstehen. Am 
Ende des Projektes füllte jedes Team 
einen Bewertungsbogen aus und kam 
darüber mit mir ins Gespräch. Die ge-
meinsame Festlegung der Note basierte 
auf einem Vergleich der Einschätzungen, 
wobei diese meist ähnlich waren und so 
ein schneller Konsens gefunden werden 
konnte.

Ein E-Book über den 
Philosophen David 
Hume war eines der 
erstellten Lernpro-
dukte.
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Rolle der künstlichen Intelligenz
In einer Zeit, in der künstliche Intelligenz 
zunehmend im schulischen Kontext 
eingesetzt wird, war es mir wichtig, die 
Eigenleistung der Schülerinnen und 
Schüler im Team zu betonen. Sie muss-
ten bei der Vorstellung ihres Lernproduk-
tes den Prozess der Erstellung trans-
parent machen und darlegen, welche 
Texte sie gelesen und welche Aufgaben 
sie bearbeitet hatten. Dies stellte sicher, 
dass die Auseinandersetzung mit den 
Inhalten nicht durch KI umgangen wurde 
und die Teams aktiv und selbstständig 
am Thema arbeiteten. Ansonsten durften 
bzw. sollten sie KI – nach Rücksprache 

mit mir – durchaus einsetzen, um zum 
Beispiel Hilfe bei der Strukturierung oder 
Interpretation von Texten, der Überprü-
fung eigener Antworten, der Erstellung 
eines Layouts für eine (digitale) Zeitung 
oder der Generierung von Filmsequenzen 
zu erhalten.

Erfahrungen und Fazit
Die kurzen Sprints erwiesen sich als be-
sonders motivierend, da sie den Teams 
ein klares, erreichbares Ziel in einem 

überschaubaren Zeitrahmen boten. Dies 
förderte das intendierte neue Mindset 
der Zusammenarbeit beim agilen Arbei-
ten und ermöglichte es, auch Inhalte in 
einem festen Zeitraum zu erarbeiten, für 
die es nach traditionellen Unterrichts-
formen nicht unbedingt deutlich weniger 
Zeit bedarf.

Die Unterstützung der Teams und ihrer 
Scrum Master in den ersten Planning- 
und Daily-Scrum-Phasen war ent-
scheidend für den Erfolg des Projektes. 
Während des ersten Sprints konnte ich 
mit den einzelnen Teams Rücksprache 
zu Aufgabenformulierungen und zum 
langfristigen Zeitplan halten, was ihnen 
Sicherheit gab und zu besseren Ergeb-
nissen führte.

Insgesamt konnte ich feststellen, dass 
insbesondere im Ethikunterricht auch 
kurze Scrum-Projekte eine geeignete 
und hochmotivierende Methode für die 
Klasse sind, um sowohl ethische Frage-
stellungen kritisch zu reflektieren als 
auch in einem Team zu arbeiten, das 
sich selbst organisiert und Aufgaben 
eigenständig löst. Durch gut formulierte 
Fragestellungen kann Scrum sicherlich 
auch in anderen kulturwissenschaft-
lichen Fächern wie Geschichte oder 
Gemeinschaftskunde eine wertvolle 
Bereicherung in der Unterrichtsgestal-
tung sein.

Da auch in Unternehmen am 
Ende die Leistung und das 
Ergebnis des Teams zäh-
len, habe ich von Anfang an 
Teamnoten angekündigt.
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