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,Was Du mir sagst,
das vergesse ich.
Was Du mir zeigst,
daran erinnere

ich mich. Was Du
mich tun lasst,
das verstehe ich.”

Konfuzius



Liebe Lehrerinnen und Lehrer,

agile Denk- und Arbeitsweisen begegnen uns immer haufiger. Der
Arbeitsmarkt der Zukunft setzt auf Fahigkeiten wie Kommunika-
tion, Kreativitat, kritisches Denken und Kollaboration. Diese sind
auch als Schlusselkompetenzen fur das 21. Jahrhundert bekannt.

eduScrum® ist ein methodisches Rahmenwerk, das genau diese
Fertigkeiten fordert. Die Vorgehensweise bringt die Vorteile agilen
Arbeitens in die Schule. Sie rustet Lernende fur die zunehmend
agile Arbeitswelt und ermdglicht Lehrenden einen veranderten
Zugang zu ihren Schulern. Durch selbstorganisierte Teamarbeit
bietet eduScrum® Raum fur individuelle Férderung und Coaching
durch die Lehrkraft.

Die Hopp Foundation méchte Lehrende dabei unterstutzen,
eduScrum® im Unterricht einzusetzen und nachhaltig in der
Schule zu etablieren. Dieses Buch dient als Begleitwerk zu unseren
Methodenworkshops. Es vereint die eduScrum®-Theorie, konkrete
Werkzeuge sowie Erfahrungsberichte aus der Praxis.

Wir hoffen, das Workbook hilft Ihnen, eduScrum® erfolgreich
anzuwenden, und winschen viel SpalR beim Ausprobieren!

Weinheim, im Juli 2021

Oliver Hopp Gepa Hausslein
Grunder und geschafts- Geschaftsfuhrerin der
fihrender Gesellschafter der Hopp Foundation

Hopp Foundation



Liebe eduScrum®-Interessierte,

wir leben in einer Welt, die sich rasant verandert. Sie fordert uns
ein hohes Mal an Flexibilitdt und personlicher Entwicklung ab. Ich
bin davon Uberzeugt, dass agile Ansatze fur das Lernen, Lehren
und Arbeiten die Anforderungen des sich ebenfalls schnell ver-
andernden Bildungssektors erfullen. Sowohl das Bildungssystem
als auch die Arbeitskrafte von morgen mussen mit diesen schnel-
len Veranderungen umzugehen wissen. Leider ist das altherge-
brachte Bildungssystem nicht mehr angemessen. Es férdert eine
Diskrepanz zwischen dem, was die Bildung leistet, und dem, was
der Arbeitsmarkt fordert. Wie kdnnen wir Schiler mit einer agilen
Haltung fur die Zukunft risten? Wer von Euch mochte in der Bil-
dung etwas bewirken? Wer winscht sich motivierte Schuler? Um
das zu erreichen, gilt es zu verstehen, warum Lernen wichtig ist. Es
ist Zeit, die Schuler zu fragen, was sie lernen méchten, warum und
wie sie es lernen mochten!

Wir mussen die Schlisselkompetenzen fur das 21. Jahrhundert
starker in den Fokus rucken: Kollaboration, Kommunikation,
kritisches Denken und Kreativitat. Ich méchte es Schilern ermdg-
lichen, als Menschen zu wachsen und sich gemaR3 ihren individuel-
len Eigenschaften und Fahigkeiten weiterzuentwickeln. Gleichwohl
ist das Zeitalter der Fachexperten auf dem Arbeitsmarkt voruber.
Schiler mussen sowohl ihre Starken als auch ihre Schwachpunkte
kennen, um etwas zur Teamarbeit beitragen zu kdnnen. Ich bin
fest davon Uberzeugt, dass eine agile Arbeitsweise alles verandert.
Das Bildungssystem muss sich verandern. Es ist hochste Zeit.

Aus Fehlern zu lernen ist ein essenzieller Bestandteil von Erfolg.
Schuler sollten so viele Fehler wie mdglich machen dirfen - und



das moglichst frih. Solange Ihr mit Euren Schulern als Team
in einer vertrauensvollen Atmosphdre zusammenarbeitet,
wird am Ende alles klappen. Es geht darum, die Schuler zum
selbststandigen Lernen zu befdhigen, ihnen Verantwortung
und Freiheit zu geben und Teams zu bilden, die selbstorga-
nisiert arbeiten. Lehrplane und Klassenfuhrung, die echte
Beispiele und Projekte beinhalten, sind genauso wichtige
Erfolgsfaktoren wie Teamentwicklung und persénliche Wei-
terentwicklung. Dieses von der Hopp Foundation entwickelte
eduScrum®-Workbook ist groRartig strukturiert und wird dazu
beitragen, eine neue Lernkultur zu schaffen, die auf einer
agilen Haltung basiert und sowohl persénliches Wachstum als
auch Teamentwicklung fordert.

Willy Wijnands
Grunder von eduScrum®
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EINLEITUNG

Wir leben in standigem Wandel. Technologische Entwick-
lungen und Unvorhergesehenes wie globale Krisen zwin-
gen uns zur kontinuierlichen Anpassung. Agilitat und Inno-
vation sind gefragt - doch was verbirgt sich hinter diesen
Schlagworten? Und wie kann eduScrum® helfen? Als agile
Unterrichtsform fordert dieses methodische Rahmenwerk
Schlusselkompetenzen, um Schuler auf die Lebens- und
Arbeitswelt der Zukunft vorzubereiten.



EINLEITUNG
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eduScrum® ist eine kollaborative Unterrichtsform, die

es Lernenden ermdglicht, sich Inhalte in selbstorgani-
sierter Teamarbeit zu erschliel3en. Innerhalb eines klar
definierten Rahmens bewegen sie sich eigenverantwort-
lich durch den Lernprozess und messen ihren Fortschritt
selbst. Die Zusammenarbeit basiert auf gegenseitigem
Vertrauen und konstruktiver Kommunikation.



Das eduScrum®-Rahmenwerk
legt einen Teil der Verantwortung fur
den Lernerfolg in die Hande der Schu-
ler. Die Lehrkraft steht ihnen als Coach
unterstUtzend zur Seite. Sie gibt die Auf-
gabenstellung und den zeitlichen Rah-
men vor und hilft bei Fragen weiter. In
Teamarbeit erschlieRen sich Lernende
Inhalte selbst und bearbeiten Aufgaben
gemeinsam. Hierdurch werden die im
21. Jahrhundert essenziellen Schlussel-
kompetenzen Kreativitat, Kommunikati-
on, Kollaboration und kritisches Denken
gefordert. eduScrum® bietet Raum fur
kreative Problemldsung und férdert
konstruktive Diskussionen im Team.
Lernende werden so auf die Arbeits-
weisen der Zukunft vorbereitet und
entwickeln sich fachlich und persénlich
weiter.

DAS 4K-MODELL DES LERNENS

Das 4K-Modell definiert vier Schltsselkom-
petenzen fUr das 21. Jahrhundert: Kreativitat,
kritisches Denken, Kollaboration und Kommuni-
kation. Sie bilden die Basis fUr selbstgesteuertes
Lernen und bereiten junge Menschen auf die
Herausforderungen der Zukunft vor.

KRITISCHES
DENKEN

Kreativitat steht im 4K-Modell fur die Fahigkeit,
sich Neues zu erarbeiten und Losungsansatze
jenseits ausgetretener Pfade zu entwickeln. Kriti-
sches Denken meint Hinterfragen und Analysie-
ren von Sachverhalten. Kollaboration bedeutet die
gemeinsame Erarbeitung von Losungen im Team
und Kommunikation ist die Fahigkeit, Gelerntes
mitteilen und konstruktiv diskutieren zu kénnen.
Die vier Kompetenzen sind dabei nicht isoliert
voneinander zu betrachten. Sie beziehen sich
aufeinander und bedingen sich gegenseitig.

Auch unter dem Titel ,21st Century Skills” be-
kannt, ist das Modell vor allem in der US-ameri-
kanischen Bildungspolitik etabliert. Es gewann in
Deutschland durch einen Vortrag des Bildungsfor-
schers Andreas Schleicher 2013 an Bekanntheit.



»Ich gebe den Schulern Verantwortung
far ihren eigenen Lernprozess, aber
vor allen Dingen: Vertrauen. Sie Uber-
nehmen Verantwortung fur das, was
sie tun, und ich gebe ihnen Freiheit
und Raum. Das Resultat: Die Schuler
sind engagierter, produktiver und ihre
Ergebnisse sind besser. Um es kurz

zu machen: brillant!”

Willy Wijnands, Grinder von eduScrum®

Scrum

Den theoretischen Hintergrund bildet
Scrum, ein agiles Rahmenwerk, das vor
allem in der Softwareentwicklung einge-
setzt wird. Ein selbstorganisiertes Team
arbeitet in kurzen Entwicklungszyklen
von ein bis vier Wochen - sogenannten
Sprints. Ziel ist es, sich Schritt fir Schritt
einer Losung zu nahern. Diese Vorge-
hensweise ersetzt langwierige Planungs-
und Entwicklungsprozesse. Die Software
wird in Teilprodukte aufgebrochen, die
nacheinander bearbeitet werden. Auf
diese Weise kdnnen Teams flexibel und
schnell auf Veranderungen und Proble-
me reagieren und jederzeit neue Ideen

berlcksichtigen (mehr dazu auf Seite 130).

eduScrum® bringt genau diese Vorge-
hensweise in die Schule. Die Schuler er-

arbeiten sich den Lernstoff schrittweise
und erfahren so Uber den gesamten
Prozess hinweg immer wieder Erfolgs-
erlebnisse.

Ursprung von eduScrum®

eduScrum® wurde 2011 von Willy
Wijnands entwickelt. Er war bis 2020
Physik- und Chemielehrer am Ashram
College in Alphen aan den Rijn in den
Niederlanden. Auch wenn er nicht mehr
unterrichtet, engagiert sich Wijnands
weiterhin far eine agile Lernkultur und
ein Umdenken in der Bildung. Die Idee
flr eduScrum®entstand bei einem Grill-
abend mit Freunden. Inspiriert durch
Berichte von deren Arbeit mit Scrum in
der Wirtschaft und durch seine eige-

ne Erfahrung als Lehrer, legte er den
Grundstein fur eduScrum?®. Seitdem hat



Die Arbeit mit eduScrum®foérdert einen offenen

Dialog zwischen der Lehrkraft und den Lernenden.

sich das methodische Rahmenwerk welt-
weit bewahrt und wird von einer inter-
nationalen Community in mehr als 15
Landern praktiziert. Wijnands bezeichnet
eduScrum® als ,lebendige Vorgehens-
weise”, die er gemeinsam mit Lehrkraf-
ten standig weiterentwickelt.

Agilitat in der Lehre bedeutet laut
Wijnands, eine Haltung einzunehmen,
die von Vertrauen, Wertschatzung und
offener Kommunikation in beide Rich-
tungen gepragt ist. Dies ist der SchlUs-
sel zum Erfolg von eduScrum?®. Das
Rahmenwerk férdert ein ganzheitliches
Wachstum - sowohl auf fachlicher als
auch auf personlicher Ebene.

Die eduScrum®-Community ist global
vernetzt und bietet Lehrenden viele
Méglichkeiten, um sich auszutauschen
und Inhalte miteinander zu teilen.
eduScrum® wird von der Grundschule
bis zur Erwachsenenbildung eingesetzt.
eduScrum® lebt von den Ideen und Er-
ganzungen, die durch ihren Einsatz ent-
stehen, und wird durch jede Lehrkraft,
die damit arbeitet, weiterentwickelt und
verbessert.

Weitere Infos unter:
www.eduscrum.nl



EINLEITUNG

.Die Arbeit mit eduScrum®
macht den Schulern Spal3, weil
die Methode ihnen die Moglich-
keit gibt, neue Eigenschaften in
sich selbst zu entdecken und als
Personen zu wachsen.”

Willy Wijnands
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Bildung muss sich kontinuierlich weiterentwickeln,
um die Erwachsenen von morgen auf die Zukunft
vorzubereiten. Agile Methoden findet man deshalb
schon langst nicht mehr nur in der Wirtschaft. Auch
in der Schule halt ein Umdenken in Richtung einer
agilen Lernkultur Einzug. Doch was genau verbirgt
sich hinter diesem Begriff? Was bedeutet es, agil zu
sein und agil zu arbeiten?



Bildung wird agil - es entstehen
immer neue Stromungen, die sich das
Ziel gesetzt haben, eine agile Haltung
in der Schule zu etablieren. Nicht nur
John Hatties erstmals 2009 erschienene
und seither fortlaufend aktualisierte
Studie Visible Learning (dt. Lernen sicht-
bar machen) belegt den Mehrwert von
kooperativen Lernformen und konstruk-
tivem Feedback. Auch der renommierte
Hirnforscher Gerald Hiither beschaftigt
sich seit Jahrzehnten mit der Art, wie
Menschen lernen. Er betont, wie wichtig
Entfaltungsspielraum und Begeisterung
fur die kognitive Entwicklung junger
Menschen sind.

Agile Unterrichtsformen und Lernme-
thoden bieten diesen Spielraum. Sie er-
moglichen eine andere Art des Lernens
und férdern die individuellen Starken
der Lernenden, vor allem durch die Zu-
sammenarbeit in heterogenen Teams.
Agiles Arbeiten geht weit Uber die
Einflhrung von Methoden hinaus. Um
einen nachhaltigen Wandel anstof3en
zu kdnnen, ist es essenziell, eine agile
Lernkultur zu férdern. Eine solche Kul-
tur ermoglicht das Lernen auf eine Art,
wie Kinder es intuitiv von klein auf tun.
Sie hinterfragen, probieren aus und
haben keine Angst vor Fehlschlagen.

Statisches versus dynamisches
Selbstbild

Mit diesem Thema beschéaftigt sich auch
die amerikanische Motivationsforscherin

LAgilitat ist die Gewandtheit,
Wendigkeit oder Beweglichkeit
von Organisationen und Per-
sonen bzw. in Strukturen und
Prozessen. Man reagiert flexibel
auf unvorhergesehene Ereig-
nisse und neue Anforderungen.
Man ist, etwa in Bezug auf Ver-
anderungen, nicht nur reaktiv,
sondern auch proaktiv.”

Prof. Dr. Oliver Bendel -

Fachhochschule Nordwestschweiz FHNW, Hochschule
flr Wirtschaft, im Gabler Wirtschaftslexikon*

eduScrum® gibt Schulern Raum zum Auspro-
bieren und die Chance, aus Fehlern zu lernen.

*https://wirtschaftslexikon.gabler.de/definition/agilitaet-99882/version-368852



Carol Dweck. In ihrer Forschung beleuch-
tet sie, was Kinder, denen das Lernen
leicht fallt, von solchen unterscheidet,
die Schwierigkeiten haben. Sie widmet
sich der Frage, wodurch der Wille ent-
steht, es trotz Fehlschlagen weiter zu
versuchen.

Dweck unterscheidet in ihren Erkennt-
nissen zwischen einem statischen und
einem dynamischen Selbstbild - dem
sogenannten Fixed Mindset bzw. dem
Growth Mindset. Kinder, die davon
Uberzeugt sind, dass sie nur durch ein
gegebenes Talent erfolgreich in einem
Bereich sein kénnen, haben ein stati-

sches Selbstbild. Sie geben leichter auf,
wenn sie mit einer Aufgabe nicht weiter-
kommen. lhr Selbstbild besagt, dass sie
nicht dafir geeignet sind, die Aufgabe zu
I6sen und das nétige Wissen auch nicht
erlernen kénnen. Menschen mit einem
dynamischen Selbstbild sind tGberzeugt,
alles lernen zu kénnen. Sie betrachten
Misserfolge als Lernmaéglichkeiten und
haben keine Angst davor, Neues auszu-
probieren.

Wie Studien von Dweck und anderen
zeigen, arbeiten Kinder, denen ein dyna-
misches Selbstbild vermittelt wird, mo-
tivierter und beharrlicher an Aufgaben.

EINFLUSS AUF DEN LERNERFOLG

Was wirkt, was bringt wenig, was
schadet? Der neuseeldndische
Bildungsforscher John Hattie

o gene Lomen N

an das eigene Lernen
Glaubwiirdigkeit der Lehrkraft
aus Sicht der Schuler

untersucht in seiner wegweisen-
den, 2009 erstmals veroffentlich-
ten Studie Visible Learning unter-
schiedliche Einflussfaktoren auf
den Lernerfolg. 2013 erschien die
deutsche Ausgabe Lernen sichtbar
machen. Die Studie wird regelma-
Rig aktualisiert.

Eigene Darstellung nach Hattie/

Waack, visible-learning.org, 2018

Weitere Infos unter:
visible-learning.org

Feedback zum Lernen

Lehrer-Schiiler-Beziehung

Kooperative Lernformen
vs. Einzelarbeit

Einfluss der Peers

Hausliche Umgebung

KlassengrofBe verringern

Leistungsgruppierung
innerhalb einer Klasse

Fachwissen der Lehrkraft

Schuljahr wiederholén
(Sitzenbleiben)
Effektstarke

MITTEL
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Um ein solches Selbstbild zu etablieren,
empfehlen die Wissenschaftler, Kinder
nicht fur ihr Talent, sondern fir ihre Vor-
gehensweise bei der Problemldsung zu
loben. Der zweite wichtige Faktor ist eine
Fehlerkultur, die Fehlschlage als Méglich-
keiten zur Verbesserung betrachtet.

Das eduScrum®-Rahmenwerk fordert die
Entwicklung eines dynamischen Selbst-
bildes. Die Teams sind erfolgreich, wenn
sie selbst die beste Vorgehensweise fin-
den, um Aufgaben zu bearbeiten. Dabei
probieren sie verschiedene Wege aus.

Die Teammitglieder unterstitzen sich gegenseitig
und lernen voneinander.

Passieren Fehler, haben sie die Moglich-
keit, daraus zu lernen und ihre Arbeits-
weise anzupassen. In der Teamarbeit
spielt individuelles Talent keine primére
Rolle. Die Lernenden kdnnen sich ent-
scheiden, Aufgaben entsprechend ihrer
Interessen und Starken zu vergeben.
Dennoch ist das Gesamtergebnis auf
den Beitrag aller Teammitglieder zurtck-
zufuhren. So entsteht eine Kultur, in
der es weniger um Einzelleistungen und
Talent geht, sondern vielmehr darum,
gemeinsam etwas zu erreichen und
dabei voneinander zu lernen.



Warum ist das ,, Warum" so wichtig?
Der erste Schritt in diese Lernkultur
besteht darin, zu verstehen, weshalb
Inhalte erlernt werden sollen. Es geht
um den Mehrwert, den die Inhalte
stiften. In einer agilen Lernkultur wird
das Lernen nicht allein mit einer Klassen-
arbeit oder Schuljahresnote begrindet.
Gerald Huther spricht in diesem Zu-
sammenhang von Bedeutsamkeit. Er
sieht den SchlUssel zum Erfolg darin,
den Mehrwert sichtbar zu machen und
so Begeisterung bei den Lernenden zu
wecken. Begeistern sich Schuler fur die
geschaffene Lernumgebung, fallt es
ihnen leicht, sich Inhalte auf nachhaltige
Art und Weise anzueignen.

,Ein Team besteht nicht aus
Menschen, die zusammen
arbeiten. Ein Team besteht
aus Menschen, die einander
vertrauen.”

Simon Sinek

Die Bedeutung der Frage nach dem
Warum betont auch der sogenannte
Goldene Kreis; ein Modell, das von Autor
und Unternehmensberater Simon Sinek
entwickelt wurde.

Der Goldene Kreis beschreibt, dass
Organisationen meist wissen, was sie
tun und wie sie es tun. Haufig sind

sie sich aber nicht im Klaren daruber,
warum sie es tun. Die Bedeutsamkeit
der Tatigkeiten ist nicht klar. Da die-

se aber die wichtigste Grundlage fur
Motivation und nachhaltigen Erfolg ist,
empfiehlt Sinek, den Goldenen Kreis
von der Mitte ausgehend zu betrachten.
Beginnt man mit dem tieferen Sinn, den
man als Organisation stiften méchte,
teilen alle Mitwirkenden eine gemein-
same Vision und sind motiviert, diese zu
verwirklichen.

DER ,GOLDEN CIRCLE"

Der Goldene Kreis nach Simon Sinek beschreibt,
wie sehr sich das Verstandnis fUr die Bedeut-
samkeit - das Warum - auf Motivation und
Erfolg auswirkt.

m Weitere Infos unter:
www.simonsinek.com/commit/
the-golden-circle



VERTRAUEN

ZUSAMMEN-
ARBEIT
SICHTBARES
FEEDBACK UND
REFLEXION

Der ,eduScrum®

STAR Compass”

wurde von Willy

Wijnands entwickelt .
und fasst die wichtigs- AGILITAT
ten Werte und Grundsatze

einer agilen Lernkultur zu-
sammen.

Im Zentrum steht das Warum - der
Bezug zur Lebenswelt der Lernenden.
Das Verstandnis fur die Bedeutsamkeit
einer Aufgabe ist der Schlussel zum Erfolg
der Arbeit mit eduScrum®.

Auf die Bildung Ubertragen bedeutet
dies, dass Lernende ebenfalls verstehen
mussen, warum eine Aufgabe bedeutsam
ist. Welchen Mehrwert bietet das Thema,
jetzt oder in der Zukunft? Sie benétigen
einen Bezug zu ihrer eigenen Lebenswelt,
um motiviert lernen zu kdnnen.

Auch der eduScrum®-Prozess beginnt
immer mit dem Warum. Es ist Aufgabe
der Lehrkraft, dies mit den Schiilern zu
besprechen bzw. zu erarbeiten. Wenn

K/ KULTUR

im Chemieunterricht etwas Uber Inhalts-
stoffe von Lebensmitteln gelernt wird,
besteht der Mehrwert darin, genau zu
wissen, was beim Verzehr bestimmter
Nahrungsmittel im Kérper passiert.
Geschichtliche Themen kénnen z. B. zur
Erklarung unseres heutigen Rechtssys-
tems oder internationaler Beziehungen
herangezogen werden. Je klarer das Wa-
rum definiert ist, desto starker wird die
Neugier der Lernenden geweckt und sie
erarbeiten sich Inhalte mit Begeisterung.



Das Wie - also das Lernformat und das
Tempo - bestimmen Lernende, die mit
eduScrum® arbeiten, selbst. Indem sie
sich einzelne Arbeitspakete vornehmen,
klare Aufgaben definieren und diese un-
tereinander verteilen, strukturieren sie
inre Arbeit eigenstandig. Sie erganzen
sich, lernen voneinander und schaffen
gemeinsam mehr als allein.

Der Lerninhalt - der dufBerste Ring im
goldenen Kreis, das Was - wird in der
Regel von der Lehrkraft bestimmt. Sie
gibt die zentrale Aufgabenstellung vor

und legt fest, welche Kriterien erfullt
sein mussen. In Kombination mit der
zeitlichen Planung fir die Arbeit gibt die
Lehrkraft so den Rahmen vor, in dem die
Lernendenteams sich bewegen. In er-
fahrenen eduScrum®-Klassen kann auch
an dieser Stelle das Team eingebunden
werden. Moégliche Vorgehensweisen
hierzu werden in Kapitel 2 vorgestellt.

Die Lehrkraft unterstitzt die Teams dabei, sich eigen-

verantwortlich durch den Lernprozess zu bewegen.






DIE EDUSCRUM®-
METHODE

Die Arbeit mit eduScrum® basiert auf einem leicht
verstandlichen Rahmenwerk aus Rollen, Arbeitsweise
und einem zentralen Arbeitswerkzeug. Diese Bestand-
teile geben Struktur und bieten gleichzeitig Raum fur
kreative Entfaltung.
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Der Einsatz von eduScrum® als Unterrichtsmethode
gelingt am besten innerhalb einer agilen Lernkultur.
Doch was macht eine solche Kultur aus? Eine einheit-
liche Definition gibt es nicht. Beschaftigt man sich mit
dem Thema Agilitat im Allgemeinen, gibt es einige
Schlagworte, die haufig genannt werden. Hierzu gehoren
Respekt und Vertrauen, Kollaboration, iterative Lern-
zyklen und Anpassungsfahigkeit. eduScrum® fasst diese
Grundideen agiler Lernkultur zusammen.



DIE EDUSCRUM®-

ERFOLGSFAKTOREN
Die Grundideen der Arbeit mit
eduScrum® werden oft in Form eines
Hauses dargestellt. Das Vertrauen
bildet die Basis fir die drei Saulen
Transparenz, Reflexion und Anpas-

sung. Gemeinsam tragen sie das
groRRe Ganze - das Dach.

ce o
), O\
= a

VERTRAUEN TRANSPARENZ

Die Basis fur die Zusammenar-

beit bildet das Vertrauen. Die Lehrkraft Transparenz bedeutet, dass
traut den Lernenden zu, die Verant- alle am Prozess Beteiligten ein gemein-
wortung fur ihren Lernerfolg selbst zu sames Verstandnis fir die Vorgehens-
Ubernehmen und gibt ihnen damit Frei-  weise teilen. Dies betrifft die Regeln
raum. Hierdurch sind Schaler motiviert fur die Zusammenarbeit und die Pro-
und ihre Eigeninitiative wird gefordert. zesssprache sowie das gemeinsame

Lernende bringen einander in der Team-  Verstandnis fur die Bedeutsamkeit der
arbeit ebenfalls Vertrauen entgegen. Sie  Aufgabe, das Warum. Die Arbeitsweise
teilen ihre Aufgaben untereinander auf macht aulRerdem den Bearbeitungs-

und bearbeiten sie verlasslich. Durch stand der Aufgaben so transparent, dass
intensives Teambuilding wird dieses Ver-  die Lehrkraft jederzeit prifen kann, ob
trauen gestarkt, sodass sich die Teams das Team auf dem richtigen Weg ist oder

als Einheit verstehen. Hilfe bendtigt.
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REFLEXION

Basierend auf den Ergebnissen
der Reflexion hat das Team jederzeit
die Moglichkeit der Anpassung. Sowohl

Wahrend der Bearbeitung der auf der inhaltlichen als auch auf der

Aufgaben gibt es an festen Punkten zwischenmenschlichen Ebene kann das
im Prozess Raum fur Reflexion. Die Team nachjustieren, um sich Schritt fur
regelmafigen Ereignisse Reviews und Schritt zu verbessern. Der aktuelle Stand
Retrospektiven dienen dazu, sowohl wird auch zu Beginn jeder Unterrichts-

den inhaltlichen Fortschritt als auch die einheit besprochen. Dies geschieht im
Arbeit im Team zu reflektieren. Entschei-  sogenannten Stand-up, das nicht langer
dungen des Teams, die Arbeitsweise zu als 15 Minuten dauert. Hindernisse
andern, flieBen in die Team- und Arbeits- werden offen thematisiert und das Team
regeln ein, die vor dem nachsten Sprint ~ fordert bei Bedarf Hilfe von der Lehr-
aktualisiert werden. kraft an.



DER EDUSCRUM®-PROZESS
IM UBERBLICK

Die wichtigsten Bestandteile von eduScrum®
sind die drei zentralen Rollen, der Sprint mit
seinen Ereignissen und das Flap als struktur-
gebendes Arbeitswerkzeug der Teams. Im
folgenden Kapitel werden alle Elemente im
Detail erklart.

DAS FLAP

DER SPRINT
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Das eduScrum®Rahmenwerk sieht drei Rollen vor,
welchen im Prozess feste Aufgaben zugeordnet sind:
Lehrkraft, Lernendenteam, Team Captain. Ihr Zusam-
menspiel ermoglicht eine strukturierte Vorgehens-
weise, die dennoch Raum zur Entfaltung bietet. Die
Lehrkraft nimmt eine Coach-Rolle ein und begleitet
die Teams der Lernenden. In jedem Team gibt es
aullerdem einen sogenannten Team Captain - dieser
ist der erste Ansprechpartner fur die Lehrkraft, arbei-
tet aber als Teammitglied auch inhaltlich mit.



LEHRKRAFT

Im Kontext selbstorganisierten
Lernens legt die Lehrkraft das Warum
und das Was fest. Sie gibt die zentrale
Aufgabenstellung und die Kriterien fur
die Bearbeitung vor. Um die Qualitat der
Ergebnisse sicherzustellen, bespricht sie
diese mit der Klasse. Besonders bei we-
nig erfahrenen Klassen bietet es sich an,
einzelne Themen in Form eines Lehrer-
vortrags zu vermitteln, um sicherzustel-
len, dass zentrale Lerninhalte vermittelt
und verstanden werden. Eine Definition
der Aufgaben, die zwingend bearbei-
tet werden mussen, und solchen, die
sich das Team zusatzlich vornimmt, ist
ebenfalls Bestandteil der gemeinsamen
Vorbereitung. Mit steigender Erfahrung
der Lernenden mit eduScrum® kann die
Lehrkraft sukzessive mehr Verantwor-
tung an das Team geben. Mehr dazu ab
Seite 56.

Coaching

Bei der EinfUhrung von eduScrum® ist
die wichtigste Aufgabe der Lehrkraft, die
Lernenden mit der Methode vertraut

zu machen. Danach nimmt sie die Rolle
eines Coaches ein und steht den Teams
beratend zur Seite. Diese Rollendefini-
tion macht die Aufteilung der Verantwor-
tung zwischen Lehrkraft und Teams klar.
Sie ermoglicht es Schulern, Dinge aus-
zuprobieren und Fehler zuzulassen, da
sie sich in einem eindeutig definierten
Rahmen bewegen. Vergleicht man edu-
Scrum® mit Scrum, entspricht die Rolle
der Lehrkraft der des Product Owners.

Bewertung

Sowohl die Verantwortung fur die Kom-
munikation der Ubergeordneten Lernzie-
le als auch die Bewertung der Ergebnisse
liegen bei der Lehrkraft. Sie legt klare
Kriterien fUr die einzelnen Arbeitspakete
fest und misst daran den Fortschritt der
Teams. Da die Schdler ein klar definier-
tes Lernprodukt erarbeiten, kann sie das
Ergebnis bewerten, etwa in Form einer
Prasentation oder auch einer Klassen-
arbeit.
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TEAMS

Selbstorganisiertes Arbeiten
im Team ist der zentrale Bestandteil
von eduScrum®. Teams sollten aus maxi-
mal funf Lernenden bestehen. Sind sie
zu grol3, besteht die Gefahr, dass nicht
konstruktiv diskutiert werden kann. Die
Zusammensetzung erfolgt auf Basis
unterschiedlicher individueller Starken.
Je vielfaltiger die Teams, umso mehr
erganzen sich die Fahigkeiten ihrer Mit-
glieder und sie kbnnen gemeinsam wert-
volle Lésungen schaffen. Die selbstorga-
nisierte Teamarbeit gibt Lernenden die
Moglichkeit, ihr individuelles Potenzial zu
entfalten und einzubringen. Werkzeuge
zur Zusammenstellung der Teams und
fur die Unterstutzung des Wir-Gefuhls
werden in Kapitel 3 vorgestellt.

¥

TEAM CAPTAIN

Der Team Captain wird vom
Team selbst ernannt oder von der Lehr-
kraft bestimmt. Er ist verantwortlich fur
die Einhaltung der Team- und Arbeitsre-
geln und stellt den ersten Ansprechpart-
ner fur die Lehrkraft dar. Im Vergleich zu
Scrum Ubernimmt der Team Captain die
Aufgaben des Scrum Masters. Das Team
kann sich darauf einigen, den Captain
nach jedem Sprint zu wechseln, um ver-
schiedenen Schulern die Méglichkeit zu
geben, die Rolle einzunehmen.
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Die eduScrum®-Arbeitsweise ist, ahnlich dem
Scrum, in Sprints organisiert. Sie folgen einem
gleichbleibenden Ablauf. Ein Sprint kann ganze
Lerneinheiten oder auch einzelne Themen-
bereiche beinhalten.
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AUFGABEN-
STELLUNG

Wann? Zu Beginn einer
neuen Lerneinheit
Wer? Lehrkraft

Bevor ein Sprint beginnen kann,
gilt es, ein Verstandnis fir das Lernziel
und die zentrale Aufgabenstellung ge-
meinsam zu erarbeiten. Die Aufgaben-
stellung wird von der Lehrkraft aus dem
Lehrplan abgeleitet und mit der Klasse
besprochen. Die Schuler erarbeiten sich
die Bedeutsamkeit der Aufgabe und ha-
ben die Méglichkeit, Fragen zu stellen.
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PLANUNG

Wann? Zu Beginn
eines Sprints
Wer? Team

Die Planung erfolgt zu Beginn
eines jeden Sprints. Das Team leitet kon-
krete Aufgaben aus den Arbeitspaketen
und Kriterien ab und dokumentiert sie
auf ihrem Flap (mehr zum Flap auf Seite
43). Die Mitglieder schatzen gemeinsam,
wie aufwendig einzelne Aufgaben sind.
Hierbei geht es nicht um den zeitlichen
Aufwand, sondern um das Verstandnis
dessen, was und wie viel zu tun ist. Ziel
der Planung ist es, im Team ein gemein-
sames Verstandnis fir alle Aufgaben zu
erarbeiten. Die Teams nutzen die verge-
bene Wertung im weiteren Verlauf, um
ihren Arbeitsfortschritt zu messen.
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STAND-UP

Wann? Zu Beginn
jeder Unterrichtseinheit
Wer? Team

Das Stand-up zu Beginn jeder
Unterrichtseinheit gehdrt dem Team. Es
dauert max. 15 Minuten und dient dazu,
innerhalb des Teams Transparenz Uber
den aktuellen Stand herzustellen. Jedes
Teammitglied teilt mit, woran es zuletzt
gearbeitet hat, ob es Hilfe vom Team
bendtigt und was es sich fur die aktuelle
Arbeitsphase vornimmt.

ARBEITSPHASE

Im festgelegten Zeit-
raum bearbeiten die
Teams ihre Aufgaben




REVIEW

Wann? Wiederholt
wahrend des Sprints
Wer? Lehrkraft
und Team

Das Review findet mindestens
am Ende jedes Sprints statt. Es dient
dazu, im Team den inhaltlichen Fort-
schritt zu besprechen und die Ergeb-
nisse der Teamarbeit zu Ubergeben. Die
Lehrkraft und die Teams kénnen sich zu
Beginn darauf einigen, auch wahrend
des Sprints regelmaRig Reviews durch-
zufuhren, damit die Teams jederzeit die
Méglichkeit haben, eventuelle Anpassun-
gen vorzunehmen.



RETROSPEKTIVE

Wann? Am Ende
eines Sprints
Wer? Lehrkraft
und Team

Am Ende des Sprints wird auch
die Retrospektive durchgeftuhrt. Ziel
ist es, die Arbeitsweise und den Um-
gang miteinander zu reflektieren. Auch
die persoénliche und fachliche Weiter-
entwicklung der Teammitglieder wird
besprochen. Schuler lernen, ihre eigene
Arbeitsweise kritisch zu reflektieren und
gemeinsam zu verbessern, sodass das
Team gut zusammenarbeiten kann.
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Das sogenannte Flap ist das wichtigste Werkzeug
eines eduScrum®-Teams. Es ist ein Poster, das jedes
Team erstellt, um seine Arbeit zu strukturieren und
Fortschritte sichtbar zu machen. Wichtig ist, dass je-
des Arbeitspaket erfasst und mit den vorgegebenen
Kriterien versehen wird. Wann ist ein Paket abschlie-
Rend bearbeitet? Welches Lernprodukt wird am Ende
des Sprints eingefordert? Je klarer die Vorgaben,
desto leichter fallt es den Teams, selbstorganisiert zu
arbeiten.
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DAS FLAP

DAS HILFSMITTEL FUR DIE SELBSTORGANISATION

Jedes Team erstellt zu Beginn
der Arbeit mit eduScrum® ein Plakat, das
sogenannte Flap, um seine Aufgaben zu
strukturieren. Der Aufbau des Flaps ist
zwar vorgegeben, jedoch ist seine Erstel-
lung die erste wichtige Teamaufgabe bei
der Arbeit mit eduScrum®. Indem die
Schuler es selbst gestalten, entwickeln
sie einerseits ein tiefgreifendes Ver-
standnis fur die einzelnen Abschnitte.
Andererseits erschaffen sie gemeinsam
etwas, das sie durch den gesamten

Prozess begleiten wird. Grob gliedert
sich das Flap in zwei Teile: Planung und
Durchfihrung.

Die Abschnitte ,Arbeitspakete”, ,Krite-
rien”, ,Teamregeln“ und ,Arbeitsregeln”
werden in der Planungsphase befllt.
Die Brucke zur Durchfuhrung des Sprints
mit den Abschnitten ,In Arbeit”, ,Erle-
digt”, ,Arbeitsfortschritt” und ,Hinder-
nisse” bilden die ,Aufgaben®”.



BEISPIELAUFGABE

Im Englischunterricht mochte Susanne Hoff-
mann, Lehrerin der 9. Klasse am Gymnasium,
dass ihre Schler die Kultur GroRbritanniens
besser kennenlernen. Das Lernziel ist, die
Bereitschaft zur Akzeptanz anderer Kulturen
bei den Schilern weiterzuentwickeln. Sie
beschliel3t, diese Lerneinheit mit eduScrum®
durchzufthren. Um ihrer Klasse die Bedeut-
samkeit zu vermitteln, spricht sie den bevor-

stehenden Schileraustausch an. Sie disku-
tieren, welche Unterschiede es zwischen der
Schule in England und in Deutschland gibt. Die
Schiler haben einige Ideen, sind aber nicht
sicher, ob sie alle Unterschiede kennen. Ihre
Neugier ist geweckt.

Susanne teilt sie in Teams ein und gibt ihnen
die folgende Aufgabenstellung:

chen fiir einen Schilleraustausch
nach Bristol. Erstellt ein maxi-

mal 5-minutiged Ur Eure
E——— .
Klasse, in dem |hr Setfst drei

Dinge auf Englisch erklart, die in
englischen Schulen anders als in
deutschen sind.

© Nick - stock.adobe.com

Im Sommer geht es fir drei Wo- im Internet und

nutzt die Inhalte aus Unit 6 im
Englischbuch. Jedes Teammit-
glied muss im Video eine aktive
Rolle ibernehmen. Erstellt eine
rasentatiorf\in der Ihr der Klas-
se und mir Euer Video vorstellt.
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Projekt Teamname Teammitglieder

Arbeitspakete Kriterien Aufgaben In Arbeit Erledigt
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PROJEKT, TEAMNAME, TEAMMITGLIEDER

In der obersten Spalte des Flaps tragen
die Teams die Namen ihres Projektes
ein, wahlen gemeinsam einen Team-
namen aus und unterschreiben alle auf
dem Flap. Auf diese Weise entsteht
schon zu Beginn des Prozesses ein
Wir-Gefuhl und die Lernenden beginnen
mit der kreativen Kollaboration.

Beispiel

Das Team bestehend aus Lea, Avia, Louis,
Onur und Tim entscheidet sich fiir den
Namen , Tea Time" und nennt das Projekt
~Projekt Bristol".
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ARBEITSPAKETE

Die Arbeitspakete sind Teilbereiche der
zu bearbeitenden Aufgabe, die in der Re-
gel von der Lehrkraft festgelegt werden.
Erfahrene eduScrum®-Klassen kénnen
diesen Schritt eigenstandig durchfihren.
Mehr zur Strukturierung der Arbeit mit
unterschiedlich erfahrenen Schilern
folgt spater im Kapitel.

Ist die Klasse noch nicht an die Arbeit
mit eduScrum® gewodhnt, empfiehlt es
sich, die Arbeitspakete vorzugeben.
Pakete kdnnen auch Lernprodukte sein,
welche die Teams erstellen mussen, wie
z. B. ein Plakat.

Beispiel

Das Team , Tea Time” erhdlt die Arbeitspa-
kete direkt von Susanne, da die Klasse zum
ersten Mal mit eduScrum® arbeitet. Sie hat
die Aufgabenstellung in folgende Pakete
gegliedert: ,Video Inhalt”, ,Videodreh und
Schnitt” und ,, Prdsentation”.
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KRITERIEN

Die Kriterien geben vor, welche Bedin-
gungen erflllt sein mussen, damit das
Team ein Arbeitspaket als fertig be-
trachten kann. Sie richten sich nach der
Art der Aufgabe und werden von der
Lehrkraft vorgegeben. Sie beinhalten
Details wie z. B. Inhalt, Umfang und Ab-
gabedatum von Lernprodukten.

Beispiel

Susanne hat fiir jedes Arbeitspaket Krite-
rien definiert, die sie den Teams vorgibt.
Fiir den Inhalt des Videos legt sie fest, dass
es in englischer Sprache aufgenommen
werden muss. AufSerdem muss jedes Team-
mitglied eine aktive Rolle iibernehmen und
die Teams sollen mindestens drei Unter-

schiede zwischen dem deutschen und dem
englischen Schulalltag vorstellen. Sie teilt
den Teams alle Kriterien mit. Die Schiiler
tragen sie auf ihren Flaps ein.
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TEAMREGELN UND ARBEITSREGELN

Mit Hilfe der Teamregeln einigen sich die
Teams darauf, wie sie im Laufe des edu-
Scrum®-Projektes miteinander umgehen
wollen. lhrer Kreativitat kénnen sie freien
Lauf lassen, jedoch achtet die Lehrkraft
darauf, dass alle Regeln wertschatzend
sind und niemanden benachteiligen. Bei
der Formulierung der Regeln wird jedes
Teammitglied gehdrt und kann aulern,
unter welchen Umsténden produktives
Arbeiten fUr ihn oder sie moglich wird.

Die Arbeitsregeln kénnen im Klassen-
verband oder ebenfalls im Team fest-
gelegt werden. Hierbei handelt es sich
um Ubergreifende Kriterien, die fur alle
Arbeitspakete gelten. Die Lernenden

kénnen darin zum Beispiel festlegen,
dass jedes Ergebnis von mindestens
zwei Teammitgliedern gepruft werden
muss (Vier-Augen-Prinzip).

Beispiel

Das Team , Tea Time” bespricht seine
Teamregeln. Die Schiler einigen sich
darauf, sich gegenseitig zuzuhéren und re-
spektvoll zu behandeln. Diese und weitere
Spielregeln fiir die Zusammenarbeit tragen
sie auf ihrem Flap ein.

Als Arbeitsregeln einigen sie sich auf das
Vier-Augen-Prinzip und legen fest, iiber
welche Plattform sie zusammenarbeiten
und kommunizieren wollen.
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AUFGABEN, IN ARBEIT, ERLEDIGT

Nun beginnen die Teams damit, kon-
krete Aufgaben zu definieren. Mit Hilfe
der Spalten ,Aufgaben”, ,In Arbeit” und
+Erledigt’ kdnnen sie ihren Fortschritt
sichtbar machen. Die Planung hilft den
Lernenden dabei, den Aufwand einzu-
schatzen. Sie geben jeder Aufgabe einen
Punktwert, der sich nach dem Aufwand
fur die Bearbeitung richtet, und notieren
ihn auf dem Post-it mit der Aufgabe. Die
Punktzahl ist wichtig fur die Messung
des Arbeitsfortschritts. Einige Werkzeu-
ge, die den Lernenden die Planung er-
leichtern, werden in Kapitel 3 vorgestellt.

Beispiel

Das Team , Tea Time” legt ftir das erste
Arbeitspaket seine Aufgaben fest. Die Schu-
ler planen unter anderem, Unterschiede

im Buch und online zu recherchieren, drei
auszuwdéhlen und ein Storyboard fiir das
Video zu erarbeiten. Sie definieren Aufga-
ben zu allen Arbeitspaketen und notieren
sie auf Post-its. Dann vergeben sie mit Hilfe
des Spiels ,,Scrum Poker” Punkte.
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ARBEITSFORTSCHRITT

Mit der Skala fur den Arbeitsfortschritt
dokumentieren die Teams die Abarbei-
tung ihrer Aufgaben. Nachdem jeder
Aufgabe ein Punktwert zugeordnet
wurde, tragen sie die Gesamtpunktzahl
auf der y-Achse ein. Auf der x-Achse
halten sie die Anzahl der verfugbaren
Unterrichtseinheiten fest. Am Ende jeder
Unterrichtseinheit wird die Punktzahl
der erledigten Aufgaben zusammenge-
rechnet und auf der Skala eingetragen.
Sowohl die Teams als auch die Lehrkraft
haben auf diese Weise stets den Fort-
schritt im Blick und kénnen, wenn nétig,
Anpassungen vornehmen, damit alle das
Ziel erreichen.

Beispiel

Das Team , Tea Time” erhdlt eine Gesamt-
punktzahl von 81 Punkten. Diese tragen
die Schiiler auf der y-Achse ihrer Skala ein.
Susanne hat dem Team mitgeteilt, dass
insgesamt 10 Unterrichtseinheiten fir die
Bearbeitung zur Verfligung stehen. Diesen
Wert markieren die Schiiler auf der x-Achse
ihrer Skala. Nach jeder Einheit vermerken
sie anhand der Aufgaben in der Spalte , Er-
ledigt”, wie viele Punkte das Team erreicht
hat.
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HINDERNISSE

In der Teamarbeit kann es zu Hindernis-
sen kommen. Einzelne Teammitglieder
sind krank, wichtige Unterlagen werden
vergessen oder das Team kommt allein
nicht weiter. Wenn das Team selbst eine
Losung finden kann, wird der Punkt als
Aufgabe aufgenommen. Braucht es Hilfe
von aufien (z. B. von der Lehrkraft) oder
kommt nicht weiter, wird das Problem

in das Feld ,Hindernisse" verschoben.
Das Team einigt sich, wie es mit dem
Hindernis umgeht, um weiterarbeiten zu
konnen. Die Lehrkraft beobachtet regel-
maRig, ob die Teams Hindernisse notiert
haben, und prft, ob sie als Coach unter-
stutzen kann.

Beispiel

Wéhrend der Arbeit am Video hat das
Team Probleme mit der Technik. Die Schii-
ler kommen allein nicht weiter. Sie notieren
»Technische Probleme” auf einem Post-it
und kleben es in die ,,Hindernisse"-Spalte.
Lea bittet als Team Captain Susanne

um Unterstiitzung. Die Lehrerin hilft den
Schtilern und das Team kann weiterarbei-
ten. Das Hindernis wurde aus dem Weg
geraumt und wird vom Flap entfernt.



Die vorgegebene
Struktur hilft den
Schilern dabei, ihre
Aufgaben zu planen
und ihren Fort-
schritt sichtbar zu
machen.

Die gemeinsame
Erstellung des
eigenen Flaps ist
die erste wichtige
Teamaufgabe.



BEISPIELAUFGABE

Im Sommer geht es fur drei
Wochen flr einen Schuler-
austausch nach Bristol.

Erstellt ein maximal 5-mi-
nutiges Video fur Eure Klas-
se, in dem lhr selbst drei
Dinge auf Englisch erklart,
die in englischen Schulen
anders als in deutschen
sind. Recherchiert im Inter-
net und nutzt die Inhalte
aus Unit 6 im Englischbuch.
Jedes Teammitglied muss
im Video eine aktive Rolle
Ubernehmen. Erstellt eine
Prasentation, in der lhr der
Klasse und mir das Video
vorstellt.

RECHENBEISPIEL FUR PLANUNG
UND ARBEITSFORTSCHRITT

100
90
80
70
60
50
40
30
20

Punkte

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Zeit/Unterrichtseinheiten

Fur die gesamte Lerneinheit hat Susanne insgesamt
16 Unterrichtseinheiten vorgesehen. Sie plant eine
Einheit fUr eine inhaltliche EinfUhrung ihrerseits. Eine
weitere mochte sie dafir nutzen, um mit den Schilern
Teambuilding zu machen.

Die Teams haben 2 Unterrichtseinheiten fur die For-
mulierung ihrer Aufgaben und die Planung. Es bleiben
12 Einheiten fur die Arbeit an der eduScrum®-Aufgabe.
Susanne rechnet damit, dass auch mal Stunden aus-
fallen. Zur Sicherheit Idsst sie deshalb alle Teams nur
10 Einheiten auf ihrer x-Achse der Skala fur den Ar-
beitsfortschritt eintragen. So nehmen sich die Teams
im Schnitt mehr vor, als sie rein rechnerisch schaffen
mussten. Sollte der Unterricht ausfallen, oder einzelne
Schler krank sein, bleibt dennoch genug Zeit, um die
Gesamtpunktzahl zu erarbeiten.

Falls keine Stunden ausfallen, sind alle Teams friher
fertig oder kdnnen zusatzliche Aufgaben bearbeiten.

Die Gesamtpunktzahl der Aufgaben des Teams ,Tea
Time" betragt 81 Punkte. Die Schuler versehen des-
halb die y-Achse ihrer Skala mit Zahlenwerten bis 100
und tragen 81 als Zielpunkzahl ein. Nun kénnen sie
die Ideallinie ihres Arbeitsfortschritts zur Orientierung
einzeichnen.



Projekt Teamname Teammitglieder
Projekl Bristol Tea Time Lea, Avia, Louis, Onur, Tim
Arbeitspakete Kriterien Aufgaben In Arbeit Erledigt
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pf:lfga Video schneiden . video
machen drehen Location ® Requisiten festlegen
i . . klar-
Videodreh mfhi ldnger als 5 © Videoin® ‘machen S s ®
und Schnitt Minuien Titelund ©  Musik Schulcloud - socation® S
Abspann einbauen hochladen festlegen festleg nd
einfiigen
Power- Qo D teamouis @
vor der Klasse und point festlegen  festiegenund
P’a..se” ’a ’io" Frau Hoffmann erstellen besorgen
P_rd’senla@ Préisenta-
tion halten tion proben
Teamregeln Arbeitsregeln Arbeitsfortschritt Hindernisse
- Wir horen uns gegenseilig zu - Alle haben immer ihre Sachen S 100
) . davbei (Biicher & Laptops) 5 g .
- Wirlassen jeden aussprechen & LeaundTim  Technische
. - Jedes Ergebnis wird immer von » sind krank  Probleme
- Wir nehmen Ideen und zwei Teammitgliedern gepriift, o
Vorschldge an bevor es dokumentier! wird 5
- Wir sind zuverldissig & piinkilich - Das ,Digitale Klassenzimmer ‘3‘2
. . , wird als Plattform genuizi,
- Wir haben Spap bei der Arbeit wenn auBBerhalb des Unierrichls »
- Wir gehen respekivoll gearbeitet wird e e ST —
mi’ei”a”de’ um Zeit/Unterrichtseinheiten

* Die auf den Post-its notierte Punktzahl hat das Team in der Planungsphase geschatzt.




BEISPIEL-FLAP
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FLAP LEVELS | AN ERFAHRUNGEN WACHSEN

eduScrum® bietet Lehrenden
Flexibilitat in Bezug darauf, wie stark die
Teams selbstorganisiert arbeiten sollen.
Es empfiehlt sich, zu Beginn mehr vorzu-
geben und den Lernenden mit der Zeit
mehr Verantwortung zu Ubertragen.

Level 1 - ein einfaches Beispiel fiir
den Einstieg

Um Lernende auf die Arbeit mit edu-
Scrum® vorzubereiten, wahlt die Lehr-
kraft ein sehr einfaches, allgemeines
Beispiel aus (z. B. Kinobesuch planen)
und bespricht es mit der Klasse. Sie gibt

die Arbeitspakete und Kriterien vor. Die
Teams leiten Aufgaben ab und bearbei-
ten sie Schritt fir Schritt, um ein Gefuhl
fur die Vorgehensweise zu bekommen.
Auf diesem Level bestimmt die Lehrkraft
das Was und die Schuler lernen, sich das
Wie selbst zu erarbeiten.

Level 2 - der Start in die
Selbstorganisation

Haben die Schuler die Vorgehensweise
verinnerlicht, kdnnen sie Unterrichtsstoff
bearbeiten. Die Lehrkraft leitet aus den
Lernzielen des Lehrplans eine Aufgaben-



Mit zunehmender
Erfahrung Uberneh-
men die Lernenden
Schritt fur Schritt
mehr Verantwor-
tung fur ihren Lern-
erfolg.

stellung ab. Diese bespricht sie mit der
Klasse und erarbeitet gemeinsam mit
ihnen die Bedeutsamkeit der Aufgabe,
das Warum. Sie gibt die Arbeitspakete
und Kriterien vor. Die Teams definieren
nun selbststandig ihre Aufgaben unter
Berucksichtigung der Kriterien und be-
fallen ihr Flap. Die Lehrkraft kann bei
Bedarf unterstitzen. Jingere Schiler
bendtigen auch bei der Bearbeitung von
Lerninhalten gegebenenfalls mehr Hilfe-
stellung als altere.

Hier bestimmt die Lehrkraft das Was
und gibt den Lernenden Freiraum, um
das Wie zu definieren.

Level 3 - Meister der Methode

Die Lehrkraft bespricht das Ubergeord-
nete Lernziel mit der Klasse. Die Teams
erarbeiten selbststandig ihr Warum -
die Bedeutsamkeit der Aufgabe fur sie
als Team. Nun leiten sie eigenstandig
Arbeitspakete ab und definieren Krite-
rien. Diese werden bei Bedarf durch die
Lehrkraft erganzt. Im nachsten Schritt
sammeln die Teams ihre Aufgaben und
beginnen mit der Arbeit. Diese Vorge-
hensweise eignet sich vor allem fur al-
tere Schdler, die bereits mit eduScrum®
gearbeitet haben.

Auf dieser Stufe besprechen die Teams
auf hoher Ebene mit der Lehrkraft das
Was, um sich dann selbststandig das
Warum, die Arbeitspakete und Kriterien
im Detail und das Wie zu erarbeiten.






WERKZEUGE

Die eduScrum®-Methode bietet eine grol3e Auswahl an
Werkzeugen fur die praktische Anwendung. Von der
EinfGhrung in das Thema Agiles Arbeiten Uber die Team-
findung bis hin zur Retrospektive bietet dieses Kapitel
eine Ubersicht nitzlicher Werkzeuge und Spiele fir den
Einsatz im Unterricht.
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Wird eduScrum® zum ersten Mal in einer Klasse ein-
gesetzt, ist es hilfreich, die Lernenden zunachst auf die
neue Arbeitsweise einzustimmen. Mit Werkzeugen wie
dem ,Ballpunkte-Spiel” oder der ,Papierflieger-Heraus-
forderung” erleben sie auf spielerische Art und Weise
die Vorteile von agilem Arbeiten.



BALLPUNKTE-SPIEL

In diesem Spiel geht es darum, in Teamarbeit moglichst viele
,Ballpunkte” zu sammeln. Die Vorgehensweise passen die Schuler
dabei selbst nach jeder Runde an. So machen sie erste Schritte in
Richtung Selbstorganisation.

g =,
& |l
A @

10-12 Lernende Ca. 20 Minuten Pro Team zwei Behalter fur
pro Team Bélle, Balle in verschiedenen
Grofen, ein Plakat pro Team




-
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A VORBEREITUNG

> Teilt Eure Schuler in Teams auf (ca.
10-12 Teammitglieder).

> Stellt den Teams je einen mit mog-
lichst vielen unterschiedlichen Ballen
geflllten und einen leeren Behalter
zur Verflgung.

0
gg REGELN

> Die Teams sollen in 2 Minuten so
viele Balle wie moglich von einem
Behalter in den anderen beftérdern.

> Sie entscheiden selbst, wie sie sich
daflr im Raum aufstellen und wo sie
die Behalter platzieren.

> Jedes Teammitglied muss den Ball
einmal berthrt haben.

> Jeder Ball muss bei Weitergabe kurz
in der Luft sein.

> Die Balle durfen nicht an die Neben-
person Ubergeben werden.

> Der Durchlauf beginnt und endet bei
derselben Person.

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

’ ABLAUF
P

Es werden insgesamt 3 Iterationen a
2 Minuten gespielt.

Runde 1

> Gebt den Teams 2 Minuten Zeit,
ihre Vorgehensweise zu besprechen
und zu schatzen, wie viele Balle sie
schaffen.

> Die Teams haben nun 2 Minuten
Zeit, um die erste Runde zu spielen.

> Erfasst die Zahl der beforderten Bal-
le pro Team auf Eurem Whiteboard
und gebt ihnen 1 Minute, um ihre
Vorgehensweise zu reflektieren und
gemeinsam zu schatzen, wie viele
Balle sie in der zweiten Runde trans-
portieren kdnnen.

Fragen fir die Reflexion
> Wie gut hat diese Runde funktioniert?
> Was mdchtet |hr andern?

Runde 2

> Die Teams haben 2 Minuten Zeit und
spielen die zweite Runde.

> Erfasst die Zahl der beforderten
Balle pro Team und gebt ihnen 1
Minute Zeit, um ihre Vorgehensweise
in dieser Runde zu reflektieren sowie
eine Schatzung fur die dritte Runde
abzugeben.



Runde 3

> Die Teams haben wieder 2 Minuten
Zeit und spielen die dritte Runde.

> Erfasst die Zahl der beférderten
Bélle pro Team und leitet die Retro-
spektive ein.

Fragen fur die Retrospektive

> Was habt Ihr Gber die drei Runden
hinweg wahrgenommen?

> Was hat sich verandert?

> Wie verlief die Abstimmung im
Team?

> Welche Unterschiede zu oder Ge-
meinsamkeiten mit herkdmmlicher
Gruppenarbeit habt |hr erkannt?

[@ LEITFRAGEN

Was ist den Schulern an der Arbeits-
weise aufgefallen?

Wie fuhlte es sich fur sie an, selbst zu
entscheiden, wie sie vorgehen?

Wie verlief die Diskussion im Team?
Gab es Schwierigkeiten?

Welche Unterschiede und Gemein-
samkeiten zwischen den Teams gibt
es? Wie interpretieren die Schiler
dies?



Das Spiel macht Spafd
und bringt Energie in
den Raum.

Durch kontinuierliche Anpassung
verbessern sich die Teams von
Runde zu Runde.



HERAUSFORDERUNG
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Jeder Papierflieger darf aus maximal
einem Blatt Papier bestehen.

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

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

Es darf jeder Papierflieger hdchstens
einmal getestet werden.

Nicht funktionsfahige oder nicht
fertige Flieger werden am Ende jeder
Runde im Altpapier entsorgt.

Alle Papierflieger missen eine
stumpfe Spitze haben.

Eine Person wird als Tester bestimmt

Runde 2
> Gebt den Teams erneut 1 Minute, um

ihre Vorgehensweise anzupassen.
Die zweite Runde beginnt - die
Teams haben 3 Minuten Zeit, um so
viele Papierflieger wie méglich her-
zustellen.

Erfasst, wie viele regelgemaRe
Papierflieger jedes Team diesmal
erstellt hat.

Runde 3
> Gebt den Teams noch mal 1 Minute,

um ihre Vorgehensweise anzu-
passen.

Die dritte Runde wird gespielt - die
Teams haben fur ihre Papierflieger-
produktion 3 Minuten Zeit.

und darf nicht mitfalten, sondern > Erfasst, wie viele den Regeln ent-
nur die fertigen Papierflieger testen. sprechende Papierflieger jedes
Team in der letzten Runde erstellt
hat und leitet eine Nachbespre-
chung ein.

ABLAUF
P

Verteilt die Papierstapel an die Teams C\

und besprecht die Regeln mit ihnen. @ LEITFRAGEN

> Wie haben sich die Ergebnisse der
verschiedenen Runden verandert?
Woran liegt das nach Meinung der
Teams?

> Wie haben sie die kurzen Abspra-
chen vor jeder Runde empfunden?
Was wurde besprochen?

Runde 1

> Gebt den Teams 1 Minute fur die
Planung ihrer Vorgehensweise.

> Die erste Runde beginnt - die Teams
haben 3 Minuten Zeit, um so viele
Papierflieger wie moglich herzustellen.

> Erfasst, wie viele regelkonforme
Papierflieger jedes Team erstellt hat.
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Bunt gemischte Teams sind der Schlussel zum Erfolg
von eduScrum®. In jedem Team sollten unterschied-
liche Fahigkeiten vertreten sein, die sich erganzen und
es moglich machen, dass die Teammitglieder vonein-
ander lernen. Auf diese Weise kdnnen alle ihre indivi-
duellen Starken zum Einsatz bringen. Um die Teams
zusammenzustellen, bieten sich Werkzeuge zur Selbst-
einschatzung an.






<

O O VORBEREITUNG s LEITFRAGEN

MM @

> Verteilt die Listen an Eure Schuler. > Wie schwer oder leicht fiel es den

> Besprecht die einzelnen Fahigkeiten, Schulern, die Selbsteinschatzung
um ein gemeinsames Verstandnis auszuftllen? Welche Grinde kdnnte
sicherzustellen. dies haben?

> Wie sind die Team Captains bei der
Auswahl vorgegangen?
> Warum glauben die Schuler, wurden
ABLAUF di . o 1o
PP ie Teams auf diese Weise eingeteilt?
> Welche Vorteile hat diese Vorgehens-

> Gebt Euren Schilern max. 5 Minuten weise ihrer Meinung nach im Gegen-
Zeit, ihre funf groBten Starken auf satz zur Teambildung rein nach
der Liste mit Fahigkeiten zu mar- Sympathie?

kieren. Lasst sie ihren Namen auf
das Blatt schreiben und es so nach
hinten falten, dass der Name nicht
sichtbar ist.

> Sammelt alle Bogen ein und wahlt
anhand der Fahigkeiten einzelne
Schuler als Team Captains aus.

> Die Team Captains haben jetzt die
Aufgabe, nacheinander Bégen aus-
zuwahlen und so ihre Teams zu-
sammenzustellen. Sie achten darauf,
dass sich die gewahlten Fahigkeiten
ihrer Teammitglieder erganzen.

> Die Team Captains schauen sich
nach der Wahl die Namen an und
rufen ihre Teammitglieder auf.

FAHIGKEITEN-LISTE

m Eine Vorlage fiir die Fahig-
keiten-Liste findet Ihr in der
eduScrum®-Toolbox oder im
Internet unter: unterrichtsma-
terialien.hopp-foundation.de/
konzepte/eduscrum-materialien



T-PROFIL

Dieses Werkzeug zur Visualisierung individueller Starken besteht aus
einem grollen T, in das die Schuler ihr Expertenwissen sowie ihre
personlichen Interessen, Starken und Eigenschaften eintragen. Auf
dieser Grundlage wahlen die Team Captains ihre Teammitglieder.

a8 S |
000 UEI
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Gesamte Klasse Ca. 15 Minuten T-Profil fur alle Lernenden




<

O O VORBEREITUNG
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Q,@ LEITFRAGEN

> Stellt das T-Profil vor und besprecht > Wie schwer oder leicht fiel es den

die beiden Kategorien gemeinsam:
Das Expertenwissen (z. B. Facher,

in denen die Schiler besonders gut
sind) wird in den vertikalen Balken
des Buchstabens geschrieben, Inter-
essen bzw. personliche Starken (z. B.
Zuhoren) stehen im horizontalen.

. ABLAUF
A

Gebt Euren Schilern max. 5 Minuten
Zeit, um ihr T-Profil auszufullen.

Sie schreiben ihren Namen auf das
Blatt und falten es so nach hinten,
dass der Name nicht sichtbar ist.
Sammelt die Profile ein und wahlt
auf Basis der eingetragenen Starken
Team Captains aus.

Lasst die Team Captains anhand der
angegebenen Fahigkeiten ihr Team
zusammenstellen. Sie nehmen sich
abwechselnd ein Profil und achten
darauf, dass sich die gewahlten
Fahigkeiten ihrer Teammitglieder
erganzen.

Sind alle Profile verteilt, werden die
Namen aufgedeckt und vorgelesen.

Schilern, die Selbsteinschatzung
auszufullen?

Wie sind die Team Captains bei der
Auswahl vorgegangen?

Welche Vorteile hat diese Vorgehens-
weise im Gegensatz zur Teambil-
dung rein nach Sympathie? Warum
glauben die Schuler, dass die Namen
zunachst verdeckt wurden?

T-PROFIL

E] Eine Vorlage fur das T-Profil
findet Ihr in der eduScrume®-
Toolbox oder im Internet unter:
unterrichtsmaterialien.hopp-
foundation.de/konzepte/edu-
scrum-materialien
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Damit die Schuler erfolgreich im Team arbeiten
konnen, ist die Entwicklung eines Wir-Gefuhls essen-
ziell. Gerade bei vielfaltig zusammengesetzten Teams
ist dies sehr wichtig, da durch die unterschiedlichen
Charaktere Reibung entstehen kann. Um dies so gut
wie moglich abzufangen bzw. in konstruktive Bahnen
zu lenken, kdnnen die folgenden Methoden genutzt

werden.



SPACESHUTTLE

In diesem Spiel lernen sich die Teammitglieder besser kennen. Sie
sprechen Uber ihre individuellen Bedurfnisse an die Teamarbeit
und ordnen sich gegenseitig Rollen in der Besatzung ihres Space-

shuttles zu.

g 2,
& |l
A @

eduScrum®-Teams 30 - 45 Minuten Spaceshuttle-Poster,
Interviewbdgen, ein leeres

Flipchart-Poster pro Team,
Post-its



<
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A

Stellt den Teams das Spaceshuttle

vor und bittet sie, die Darstellung auf

inr eigenes Flipchart zu Ubertragen.
Verteilt die Interviewbdgen mit der
Rollenubersicht an Eure Schuler.
Besprecht die Fragen und Rollen,
um ein gemeinsames Verstandnis zu
schaffen.

ABLAUF
P

>

Innerhalb der Teams finden sich je
2 Lernende zusammen.

Die Schuler haben 5 Minuten Zeit,
um ihr Gegenuber zu interviewen
und ihm eine der Rollen, im Space-
shuttle zuzuordnen.

Nach der ersten Runde wird ge-
tauscht. Das jeweils andere Team-
mitglied wird befragt und bekommt
eine Rolle zugeteilt.

Die Teammitglieder stellen ihre Er-
gebnisse dem restlichen Team vor
und platzieren ein Post-it mit dem
Namen ihres Interviewpartners auf
dem Spaceshuttle-Poster.

> Jedes Team stellt in einer dreiminiti-

gen Prasentation den anderen seine
Besatzung vor.

E @ LEITFRAGEN

> Was haben die Schiler Uber die

anderen Teammitglieder erfahren?

> Welche Rollen sind im Spaceshuttle

besetzt und was bedeutet das fur die
Teamarbeit?

> Wie wollen die Schiiler ihre Rollen in

der Teamarbeit leben?

SPACESHUTTLE

INTERVIEW

Waskanns u bsonders gt Wi s D SpceshutCron?

m Eine Vorlage fiir das Space-
shuttle-Poster und die Interview-
bogen mit den Rollen findet lhr
in der eduScrum®-Toolbox oder
im Internet unter: unterrichts-
materialien.hopp-foundation.de/
konzepte/eduscrum-materialien



AUF OFFENER SEE

In diesem Spiel sitzen die Schuler auf einem sinkenden Schiff. Sie
mussen gut priorisieren, um mit den verbliebenen Gegenstanden zu
Uberleben. Sie erkennen schnell, dass sie dies in einem gut funktio-
nierenden Team besser konnen als allein.

Nach einer Idee von Grahame Knox

[oye) =
MM \
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eduScrum®-Teams Ca. 45 Minuten Materialliste, Liste mit

Einschatzung der Kustenwache
(nur far Euch), Auswertung
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> Lest den Teams die Vorgeschichte
vor.

lhr seid bei einem gemeinsamen Segel-
abenteuer auf dem Atlantischen Ozean
unterwegs. Plotzlich bricht ein Feuer
aus und Euer Segelschiff beginnt zu
sinken. Da das komplette Navigations-
und Radiosystem zerstort ist, wisst lhr
nicht, wo Ihr Euch befindet und wie
weit das Festland entfernt ist. Zum
Gluck konntet Ihr ein Gummiboot, eine
Packung Streichhdlzer sowie 15 weitere
Gegenstande retten. Alle diese Gegen-
stande sind voll funktionsfahig. Eure
Aufgabe ist es nun, die 15 Gegenstande
nach ihrer Wichtigkeit firs Uberleben
zu sortieren (1 bedeutet am wichtigs-
ten, 15 am unwichtigsten). Viel Erfolg!

> Verteilt an alle Schuler eine Material-
liste.

> Besprecht die Gegenstande, um
sicherzustellen, dass alle das Gleiche
darunter verstehen.

ABLAUF
P

Runde 1

> Gebt Euren Schilern 5 Minuten Zeit,
um die aufgelisteten Gegenstande
in Einzelarbeit von wichtig (1) nach
unwichtig (15) zu sortieren, indem
sie die Zahlen in die erste Spalte
eintragen.

Runde 2

> Die Lernenden finden sich in Teams
zusammen.

> Sie haben nun 15 Minuten Zeit, um
die einzelnen Gegenstande im Team
zu bewerten und dies in der Team-
spalte einzutragen.

Berechnung der Ergebnisse

> Teilt die Einschatzung der Kisten-
wache mit den Teams.

> Die Lernenden Ubertragen die
Bewertung in ihre Liste.

> Sie errechnen pro Gegenstand die
Differenz zwischen ihrer eigenen
Einschatzung und der Bewertung
der Kustenwache und notieren den
Gesamtwert.

> Die Teams errechnen die Differenz
zwischen ihrer Teameinschatzung
und der Einschatzung der Kisten-
wache und notieren diesen Wert
ebenfalls.

> Vergleicht die Werte mit der Aus-
wertung und leitet eine Nachbe-
sprechung ein.



Q@ LEITFRAGEN

>

Wie haben die Lernenden einzeln
und im Team abgeschnitten?
Welche Bewertung lag naher an der
Einschatzung der Kistenwache?
Woran kénnte das liegen?

Wie sind die Schuler bei der Einigung
im Team vorgegangen? Was hat gut
geklappt, was weniger gut?

Was bedeutet das Ergebnis des
Spiels fir die Teamarbeit? Was
nehmen die Schiler fir die weitere
Arbeit mit?
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1[Deine
Bewertung

2[Team-
Bewertung

3Bewertung
Kustenwache

4lpitferenz
Spalte 183

s{Differenz
Spalte 283

T Sextant zur Messung von
See

 Taschenspiegel

10 Moskitonetze

25 Kanister mitje 1 Liter Wasser

T Kiste Armee-Nahrung,

5 Atantk Seskarten

1 auflasbares Kissen

AUSWERTUNG

0-25 Punkee: sehr gute

2m bickdichte Plastkplane

10 it Bensin-OkMischung Toll gemacht!
1 Kilnes TransistorRado schnitich gt gemacht -
geretten

1 Dose Hal.Abwehrspray

1 Flasche Rum (80% Alkohol)

hungig ung made - aber

46-55 punkte: Sehr durstig

45mNylon el

2Ksten sl knapp - aber geretet:

TAngeirute & en setzum é

Hochsee-Fischen Kistermache bricht e
Suche ab

Summe

BEWERTUNG DER KUSTENWACHE

Pastiplane

[
spry

um a0
sonol

Nylonsei

-

sgirte

|1| Eine Vorlage fiir die Materialliste,
die Einschatzung der Kusten-
wache und die Auswertung findet

lhr in der eduScrum®-Toolbox
oder im Internet unter: unter-

richtsmaterialien.hopp-foundation.
de/konzepte/eduscrum-materialien
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Die Planung zu Beginn eines Sprints ist ein zentraler
Bestandteil der Arbeit mit eduScrum®. Die folgenden
Werkzeuge helfen den Teams dabei, ein gemeinsa-
mes Verstandnis fur ihre Aufgaben zu entwickeln und
diese im Verhaltnis zueinander zu betrachten.



AHNLICHKEITS-
SCHATZUNG

Die Ahnlichkeits- oder auch Affinitatsschatzung ist ein einfacher
Einstieg in die Planung. Sie ist besonders gut dafur geeignet, beim
Einschatzen der Aufgaben einen gemeinsamen Mal3stab zu finden.

e 2, |
000 UEI
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eduScrum®-Teams 15 -45 Minuten eduScrum®-Flaps mit defi-
(je nach Projektumfang) nierten Aufgaben pro Team,
Scrum-Poker-Kartenset




S
r(% FQ\ VORBEREITUNG > Sie sortieren ihre Aufgaben so lange,
bis sie jeder Aufgabe einen Zahlen-

> Verteilt ein Set Scrum-Poker-Karten wert zugeordnet haben, der dann
an jedes Team. auf dem Post-it mit der Aufgabe
> Besprecht die Vorgehensweise mit notiert wird.
Eurer Klasse. > Die Gesamtsumme aller Aufgaben-
werte tragen die Teams in ihre Skala

fur den Arbeitsfortschritt ein.

‘ ABLAUF

P

> Die Teams nehmen sich ihre erste % LEITFRAGEN
Aufgabe vom Flap und besprechen,
ob ein gemeinsames Verstandnis > Was fiel den Schilern leicht, was fiel
Uber den Umfang der Tatigkeiten ihnen schwer?
besteht. > Wie gut hat die Einigung im Team
> Haben sie sich geeinigt, nehmen geklappt? Wie sind sie vorgegangen?

sie die nachste Aufgabe, bespre-
chen diese und entscheiden, ob der
Arbeitsbedarf fir diese Aufgabe

Gab es einzelne Aufgaben, die
schwerer einzuschatzen waren als
andere? Woran kdnnte das liegen?

grolRer oder kleiner als fur die erste
Aufgabe ist. Ist er kleiner, wird sie
links neben die erste Aufgabe auf
den Tisch gelegt. Ist er grol3er, wird
sie rechts davon platziert.

> Sie wiederholen den zweiten Schritt
so lange, bis sie alle Aufgaben ein-
geordnet haben.

> Nun ordnen sie die Scrum-Poker-
Karte mit dem Wert 1 der kleinsten
Aufgabe zu. Ausgehend davon be-
werten sie alle weiteren Aufgaben
und ordnen ihnen je nach Arbeits-
umfang die weiteren Kartenwerte
zu.

m Ein Set Scrum-Poker-Karten findet
lhr in der eduScrum®-Toolbox.



SCRUM POKER

Mit diesem Werkzeug ordnen die Schuler einzelnen Aufgaben Punkt-
werte zu. Je groBer der Aufwand fur die Bearbeitung, desto hoher
der Wert. Sie lernen, die Aufgaben in Relation zueinander zu bewer-
ten und sich realistische Ziele zu setzen.

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

o0
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eduScrum®-Teams 15 -45 Minuten eduScrum®-Flaps mit defi-

(je nach Projektumfang) nierten Aufgaben pro Team,
Scrum-Poker-Kartenset



O O VORBEREITUNG
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>

Verteilt die Kartensets an die Teams
und besprecht kurz die Bedeutung
der Zahlen.

Sie reprasentieren die Menge der
Arbeit, die mit einer Aufgabe ver-
bunden ist. Je hoher die Zahl, desto
aufwendiger die Aufgabe.

Die Zahl 100 bedeutet, die Aufgabe
ist zu grol3 und kann nicht einge-
schatzt werden.

. ABLAUF

A a

>

Die Teams nehmen sich ihre erste
Aufgabe vor. Jedes Teammitglied
entscheidet selbst, wie aufwendig
die Aufgabe ist, und legt die entspre-

chende Karte verdeckt auf den Tisch.

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

Die Lernenden einigen sich auf eine
Zahl, sofern die Zahlen nicht stark
voneinander abweichen.

Gibt es grol3e Abweichungen oder
legt mindestens ein Teammitglied
die Karte mit der Zahl 100, wird die
Aufgabe im Team besprochen. Die
Teammitglieder mit der niedrigsten

und der héchsten Schatzung bringen

ihre Argumente vor und das Team
entscheidet Uber die Bewertung.

Kénnen sich die Schuler nicht eini-
gen, mussen sie die Aufgabe Uber-

denken - eventuell lasst sie sich in
mehrere Aufgaben aufteilen, die
leichter einzuschatzen sind.

> Wenn die Punktzahl einer Aufgabe
feststeht, wird sie auf dem Post-it
festgehalten.

Die Lernenden wiederholen die Schrit-
te, bis alle Aufgaben eingeschatzt
wurden. Die Summe der Uber alle Auf-
gaben hinweg verteilten Punkte wird
als Zielwert in die Skala fur den Arbeits-
fortschritt eingetragen.

E@ LEITFRAGEN

> Was fiel den Schdulern leicht, was fiel
ihnen schwer?

> Wie gut hat die Einigung im Team
geklappt? Wie sind sie vorgegangen?

> Was hat die Schuler Uberrascht?

> Haufig merken die Teams, dass eine
bestimmte Fahigkeit im Team vor-
handen ist, die eine Aufgabe leichter
macht, und verstehen so den Mehr-
wert heterogener Teams besser.

m Ein Set Scrum-Poker-Karten findet
lhr in der eduScrum®-Toolbox.



HANDE HOCH!

Dieses Spiel ist eine Variation des Scrum Poker. Es kann ohne
Materialien durchgefuhrt werden, da die Schuler die Werte mit den

Handen darstellen,

g 2, |
000 UEI
MM @

eduScrum®-Teams 15-45 Minuten eduScrum®-Flaps mit
(je nach Projektumfang) definierten Aufgaben
pro Team
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> Besprecht kurz die Bedeutung der
Handzeichen mit der Klasse (1, 3, 5
oder 10 Finger, mit beiden Handen
winken).

> Sie reprasentieren die Menge der
Arbeit, mit der eine Aufgabe ver-
bunden ist. Je mehr Finger, desto
aufwendiger die Aufgabe.

> Das Winken mit beiden Handen be-
deutet, die Aufgabe ist zu grol3 und
kann nicht eingeschatzt werden.

ABLAUF

AP

> Die Teams nehmen sich ihre erste
Aufgabe vor. Jedes Teammitglied
entscheidet, fur wie aufwendig es
die Aufgabe halt und macht unter
dem Tisch das entsprechende Hand-
zeichen.

> Haben alle gewahlt, werden die
Hande hochgehoben und die Werte
verglichen.

> Die Lernenden einigen sich auf eine
Zahl, sofern die Zahlen nicht weit
voneinander abweichen.

> Gibt es grol3e Abweichungen oder
winkt ein Teammitglied mit beiden
Handen, wird die Aufgabe im Team
besprochen. Die Teammitglieder
mit der niedrigsten Schatzung und
der Schatzung ,,zu gro3” bringen

ihre Argumente vor und das Team
entscheidet.

> Konnen sich die Schuler nicht eini-
gen, mussen sie gegebenenfalls die
Aufgabe Uberdenken - eventuell
[&sst sie sich in mehrere Aufgaben
teilen, die leichter zu bewaltigen
sind.

> Wenn die Punktzahl einer Aufgabe
feststeht, wird sie auf dem Post-it
festgehalten. Die Gesamtzahl der
Aufgaben wird in die Skala fir den
Arbeitsfortschritt eingetragen.

Die Lernenden wiederholen die
Schritte, bis alle Aufgaben eingeschatzt
wurden.

E@ LEITFRAGEN

> Was fiel den Schilern leicht, was fiel
ihnen schwer?

> Wie gut hat die Einigung im Team
geklappt? Wie sind sie vorgegangen?

> Was hat die Schuler Uberrascht?

> Haufig merken die Teams, dass
eine bestimmte Fahigkeit im Team
vorhanden ist, die eine Aufgabe
leichter macht, und verstehen so den
Mehrwert heterogener Teams noch
besser.



SPATZ ODER ELEFANT?

In dieser Version der Planung symbolisieren Tiere die Wertung.
Die Teams legen die Zahlenwerte selbst fest und lernen so schon
in der Vorbereitung des Spiels, konstruktiv zu diskutieren und sich
Zu einigen.

[oe) (=]
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MMM
eduScrum®-Teams 15-45 Minuten eduScrum®-Flaps mit
(je nach Projektumfang) definierten Aufgaben pro

Team, Bilder von ver-
schiedenen Tieren
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Besprecht die unterschiedlichen
Tiere mit den Lernenden. Mit zuneh-
mender Kdrpergrolie reprasentieren
Spatz, Meerschweinchen, Katze, Kuh
und Elefant immer groRere Aufga-
ben - wobei der Elefant fur eine zu
grol3e Aufgabe steht.

ABLAUF
P

>

Die Teams verstandigen sich Uber
die GroRRenverhaltnisse der Tiere
und ordnen jedem Tier eine Zahl zu.
Sie nehmen sich ihre erste Aufgabe
vom Flap. Jedes Teammitglied ent-
scheidet selbst, welches Tier ihr zu-
geordnet wird, und legt dessen Bild
verdeckt auf den Tisch.

Haben alle gewahlt, werden die Bil-
der umgedreht und verglichen.

Die Lernenden einigen sich auf ein
Tier und den entsprechenden Zah-
lenwert fur die gewahlte Aufgabe,
sofern die Einschatzungen nicht weit
voneinander abweichen.

Gibt es grol3e Abweichungen oder
wahlt mindestens ein Teammitglied
den Elefanten, wird die Aufgabe im
Team besprochen. Die Teammitglie-
der mit der niedrigsten Schatzung
und die mit der Einschatzung, dass
die Aufgabe zu grol3 ist, bringen ihre
Argumente vor. Dann entscheidet

das Team Uber die Bewertung der
Aufgabe.

> Konnen sich die Schuler nicht eini-
gen, mussen sie die Aufgabe Uber-
denken - eventuell asst sie sich in
mehrere Aufgaben aufteilen, die
leichter zu bewaltigen sind.

> Wenn die Punktzahl einer Aufgabe
feststeht, wird sie auf dem Post-it
festgehalten. Die Gesamtsumme der
Aufgaben wird in die Skala fur den
Arbeitsfortschritt eingetragen.

Die Lernenden wiederholen die
Schritte, bis alle Aufgaben einge-
schatzt wurden.

Q@ LEITFRAGEN

> Was fiel den Schdilern leicht, was fiel
ihnen schwer?

> Wie gut hat die Einigung im Team
geklappt? Wie sind sie vorgegangen?

> Was hat die Schuler Uberrascht?

> Haufig merken die Teams, dass eine
bestimmte Fahigkeit im Team vor-
handen ist, die eine Aufgabe leichter
macht, und verstehen so den Mehr-
wert bunt gemischter Teams noch
besser.



WERKZEUGE - PLANUNG
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Die Retrospektive dient dazu, die Arbeitsweise und
den Umgang miteinander zu besprechen. Die Schuler
bewerten, wie die Stimmung im Team war und wie gut
die Teammitglieder miteinander auskamen. Sie ent-
scheiden, ob sie Anpassungen an ihren Teamregeln
vornehmen madchten.



SEGELSCHIFF-
RETROSPEKTIVE

Dieses Werkzeug hilft den Teams dabei, ihre Zusammenarbeit aus
verschiedenen Perspektiven zu betrachten und zu reflektieren. Mit
Hilfe eines Bildes besprechen sie sowohl positive als auch schwierige
Aspekte und leiten Handlungen aus ihren dabei gewonnenen Er-
kenntnissen ab.
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eduScrum®-Teams Ca. 30 Minuten Segelschiff-Beispielbild mit
Erklarungen, ein leeres
Flipchart-Poster pro Team,
das Team-Flap
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Stellt den Lernenden das Segelschiff
vor und bittet sie, die Darstellung auf
ihr eigenes Plakat zu Ubertragen.
Besprecht die Regeln mit der gesam-
ten Gruppe.

0
gg REGELN

Wind in den Segeln: Hier sammeln
die Teams alles, was ihnen Antrieb
gegeben hat.

Besatzung: Hier dokumentieren sie
die Stimmung innerhalb des Teams.
Felsen und Haie im Wasser: Dies
sind Gefahren, die das Team sieht
oder bereits Uberwunden hat.
Inselschatz: Das haben sie erreicht
oder wollen sie erreichen, das grol3e
Ziel am Ende des Sprints.

Anker: Dinge, die das Team ge-
bremst haben.

Sonne: Was sich das Team flr den
nachsten Sprint wiinscht.

ABLAUF
P

Gebt den Schillern 5 Minuten Zeit,
um ihre Gedanken zu den einzelnen
Kategorien jeder fur sich zu notieren.

> Die Teammitglieder besprechen ihre
Notizen miteinander.

> Entscheidet gemeinsam, ob die
Teams ihre Retro den anderen vor-
stellen mochten.

Q@ LEITFRAGEN

> Welche Punkte haben die Teams
gesammelt? Wo gibt es Ahnlichkeiten
oder Unterschiede?

> Wie mochten die Schiler in Zukunft
mit Hindernissen und Ankern um-
gehen?

SEGELSCHIFF-RETROSPEKTIVE

m Eine Vorlage fiir das Segelschiff-
Poster findet lhr in der edu-
Scrum®-Toolbox oder im Internet
unter: unterrichtsmaterialien.
hopp-foundation.de/konzepte/edu-
scrum-materialien



BILDER SAGEN MEHR
ALS WORTE

Dieses Spiel kann vielseitig eingesetzt werden. Die Schuler lernen,
ihre Geflhle zu reflektieren und ihnen mit Hilfe der Bilder Ausdruck
zu verleihen.

g =,
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Gruppengroflle Ca. 15 Minuten Kartenset ,Bilder sagen
variabel mehr als Worte"
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> Verteilt die Bilder auf den Tischen > Warum haben die Schuler eine be-
der Teams bzw. auf einem Tisch stimmte Karte gewahlt? Was sagt das
zentral im Klassenzimmer. Bild fir sie aus?

> Gebt den Schilern eine Aufgabe > Wie interpretieren die Schuler die
oder eine Fragestellung, z. B. ,Wie Karten der anderen? Gibt es Unter-
habt ihr die Arbeit mit eduScrum® schiede in der Interpretation? Wel-
erlebt?” che Griinde kénnte dies haben?

ABLAUF
P

> Die Lernenden betrachten still die
Karten und wahlen eine oder zwei
aus, die sie personlich ansprechen.

> Nacheinander zeigen sie sich ihre
Karten und begruinden ihre Auswahl.

Ein Kartenset findet Ihr in der
eduScrum®-Toolbox.



Dieses Rahmenwerk dient der Reflexion im Team. Die Schuler be-
sprechen die Zusammenarbeit wahrend des Sprints und entschei-
den gemeinsam, was sie beibehalten und was sie andern mochten,
um im nachsten Sprint noch besser als Team arbeiten zu konnen.

eduScrum®-Teams Ca. 20 Minuten Stern-Grafik als Poster
mit SchlUsselfragen, ein
leeres Flipchart-Poster pro
Team, das Team-Flap
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\%

Stellt den Stern vor und bittet die
Teams, die Darstellung auf ihr eige-
nes Plakat zu Ubertragen.
Besprecht die Regeln gemeinsam.

0
gg REGELN

Stopp: Was mdéchtet lhr in Zukunft
unterlassen, um noch besser im
Team arbeiten zu kdnnen?
Weniger: Was mochtet Ihr redu-
zieren, weil es viel Zeit gekostet hat
oder hinderlich war?

Weiter so: Was hat gut funktioniert,
sodass lhr es beibehalten mochtet?
Mehr: Was kénntet Ihr noch starker
in die Teamarbeit einbringen, das
Euch gut gefallen hat?

Start: Was habt |hr bisher nicht ge-
tan, mochtet aber damit anfangen?

‘ ABLAUF

P

>

Die Teams entscheiden, womit sie
beginnen.

> Jedes Teammitglied halt seine wich-

>

>

tigsten Gedanken auf Post-its fest.
Das Team tauscht sich untereinan-
der Uber die notierten Punkte aus.
Sie wiederholen dies, bis der Stern
ausgefullt ist, und einigen sich dar-

auf, was sie im nachsten Sprint auf-
greifen bzw. unterlassen mochten.
Sie figen diese Punkte ggf. ihren
Team- bzw. Arbeitsregeln hinzu.
Entscheidet gemeinsam, ob die
Teams ihre Sterne vorstellen méch-
ten.

E@ LEITFRAGEN

Bei welchen Punkten waren sich die
Schuler einig, bei welchen nicht? Wie
sind sie damit umgegangen?
Welchen Einfluss haben die notier-
ten Erfahrungen auf den nachsten
Sprint?

STERN-RETROSPEKTIVE

m Eine Vorlage fir die Stern-
Grafik findet lhr in der
eduScrum®-Toolbox oder im
Internet unter: unterrichtsma-
terialien.hopp-foundation.de/
konzepte/eduscrum-materialien



RETROSPEKTIVE
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> Teilt an alle Schuler ein Blatt mit den
vier Feldern aus und klart eventuelle
Fragen.

ABLAUF
P

> Jeder Schiiler fullt die Vorlage allein
aus.

> Diskutiert mit der gesamten Klasse,
was notiert wurde und welche Ge-
meinsamkeiten und Unterschiede
auffallen.

E@ LEITFRAGEN

> Was hat die Schuler tGberrascht?
Warum haben sie manche Dinge so
sehr Uberrascht?

> Was hat ihnen so gut gefallen, dass
sie es beibehalten méchten?

> Welche Erkenntnisse haben sie Uber
das Thema und Uber sich selbst
gewonnen?

> Was hat den Schilern am besten
gefallen und warum?

4-FELDER-RETROSPEKTIVE

Eine Vorlage fur die 4-Felder-
Retrospektive findet lhr in der
eduScrum®-Toolbox oder im
Internet unter: unterrichtsma-
terialien.hopp-foundation.de/
konzepte/eduscrum-materialien







ERFAHRUNGS-
BERICHTE

eduScrum® versteht sich als lebendige Vorgehensweise.
Durch den Einsatz in der Praxis tragen alle Lehrenden
dazu bei, sie kontinuierlich weiterzuentwickeln. Das Rah-
menwerk bleibt gleich, doch die Methode ladt dazu ein,
jederzeit Anpassungen vorzunehmen, wenn sie bendtigt
werden. In diesem Kapitel berichten Lehrende und bil-
dungsnahe Experten Uber inre individuellen praktischen
Erfahrungen mit eduScrum®.






EDUSCRUM® IN DER PRAXIS

In diesem Kapitel haben wir Beitrédge von verschie-
denen Personen aus der Bildung zusammenge-
tragen, um einen Einblick in die Vielseitigkeit von
eduScrum® zu geben. Diese Berichte aus der prakti-
schen Anwendung und Meinungen zum Einsatz der
Methode zeigen, wie sehr eduScrum® vom Auspro-
bieren und der kontinuierlichen Anpassung lebt.
Jeder Beitragende hat eine eigene Vorgehensweise
und teilt seine persdnliche - mitunter auch kritische
- Meinung. Wir freuen uns sehr, dass diese Berichte
Teil des Buches sind.

In der Praxis sind teilweise unterschiedliche Bezeich-
nungen gelaufig. Daher weicht die Begrifflichkeit der
Erfahrungsberichte mitunter von der des Workbooks
ab (siehe Seite 132). Die Vorgehensweise ist jedoch
wesentlich unverandert.

Wir wiinschen viel Spal3 beim Lesen und freuen uns
schon jetzt darauf, kinftigen Workbook-Versionen
viele weitere Praxisberichte hinzufigen zu kénnen.



Ein Interview mit Frank Ipsen, Lehrer am Albert-Einstein-Gymnasium Frankenthal

Frank Ipsen hat eduScrum® im Fruhjahr 2021
zum ersten Mal eingesetzt. Er arbeitete mit zwei
unterschiedlichen Klassen im Geografieunter-
richt. Wir haben in einem Interview mit ihm Uber

seine Erfahrungen gesprochen.

Hallo Frank, vielen Dank, dass Du Dir
Zeit fur das Interview nimmst. Unsere
erste Frage an Dich: Warum hast Du
Dich dazu entschieden, eduScrum® als
Vorgehensweise einzusetzen?

Mir fallt immer wieder auf, dass Fahig-
keiten wie etwa die Sachkompetenz

und das Prasentieren bei Schilern gut
ausgebildet sind. Dennoch gibt es viele
Bereiche, die deutlich zu wenig gefor-
dert werden. Einer dieser Bereiche ist
die Selbststandigkeit. eduScrum® bietet
Schulern die Mdglichkeit, diese zu erler-
nen und mit Verantwortung und Freiheit
zu verbinden. Zusatzlich bekommen sie
eine Struktur an die Hand, die ihnen die-
se ungewohnte Aufgabe leichter macht.

In welchen Klassen hast Du die Me-
thode bisher eingesetzt und welche
Themen habt Ihr bearbeitet?

Mit meiner 8. Klasse habe ich den Aral-
see, also eine Umweltproblematik, und
die umliegenden Lander besprochen.
Im Jahrgang 12 haben die Schuler mit
eduScrum® bedeutende Industrielander
bearbeitet.

Wie bist Du an die Themenauswahl
herangegangen?

Mir war klar, dass ich kein Thema wah-
len konnte, dass man auch sonst in einer
einzelnen Unterrichtsstunde abhandelt.
Ich finde Themen, die zum Diskutieren
anregen, wie etwa die Fluchtlingspolitik
der EU, auch eher unpassend. Kompli-
ziertere Sachzusammenhange, fir die
ich auch sonst mehrere Stunden einpla-
ne, eignen sich sehr gut.



Uber welchen Zeitraum liefen Eure
Sprints?

Mit den Achtklasslern habe ich sechs
Unterrichtseinheiten a 45 Minuten und
mit der 12. Klasse funf Einheiten a 90
Minuten fur den Sprint genutzt.

Wie hast Du Deine Schiler an die
Methode herangefiihrt?

Die Einflhrung habe ich in einer Unter-
richtsstunde durchgefiihrt. Zuerst haben
wir uns dem Warum gewidmet - und
zwar sowohl dem thematischen als auch
dem methodischen Warum. Ich wollte,
dass sie verstehen, warum es sinnvoll
ist, mit eduScrum® zu arbeiten. Dann
habe ich anhand eines Beispiels die Vor-
gehensweise erldutert. Beim nachsten
Sprint wirde ich dafur eine Doppelstun-
de nutzen. Wenn etwas wichtig ist, kann
man sich im normalen Schulbetrieb
daflr auch die Zeit nehmen.

Wie bist Du mit den Ereignissen Stand-
up, Review und Retrospektive umge-
gangen?

Das Stand-up habe ich nicht eingefihrt.
Die Bewertung der Schuler war hierzu
sehr unterschiedlich. Die 12er hatten das
Geflhl, sie bekommen auch so mit, was
im Team erarbeitet wird. Den Achtklass-
lern hatte der regelméaRige Uberblick
geholfen. Mit jungeren Schiler wirde
ich das Stand-up in Zukunft auf jeden
Fall einfuhren.

Am Ende des Sprints habe ich ein Review
durchgefuhrt, also die inhaltliche Uber-
gabe und Benotung der Ergebnisse. Im
Anschluss daran haben wir im Klassen-
verband eine Retrospektive gemacht.

Wie hast Du die Teamarbeit wahrge-
nommen?

Teamarbeit ist in der Schule immer
etwas problematisch. In der Jahrgangs-
stufe 12 gab es auch Schwierigkeiten. Es
gibt immer wieder Personen, die sich der
Mitarbeit in einer Gruppe verweigern.
Sie versprechen, etwas beizutragen, feh-
len dann aber oft in der nachsten Stun-
de. Es ist unglaublich schwer einzuschat-
zen, was tatsachlich dahinter steckt. Das
hat bei meinen alteren Schuler definitiv
eine Rolle gespielt. Man verlasst sich ja
im Team aufeinander. Deshalb wirde
ich die Schiiler immer selbst ihre Teams
wahlen lassen. Ich mdchte ja, dass die
Arbeit ihnen Spald macht.

Wie bist Du in der Arbeit mit edu-
Scrum® mit der Benotung umgegan-
gen?

Es ist schwierig, innerhalb der Gruppen
zu differenzieren, wenn sich jemand
krank meldet. Das darf naturlich kein
Grund fur eine schlechtere Note sein.
Die Mdglichkeit der Selbstbenotung
habe ich ausprobiert, aber nicht als prak-
tikabel empfunden. Ich gebe tendenziell
eher gute Noten, wenn ich sehe, dass die
Teams sich angestrengt haben. Dann hat
auch jemand, der weniger getan hat, mal



eine Eins, aber das ist der Preis, den ich
gerne daflir zahle, eine neue, sehr freie
Lernmethode zu nutzen.

Kannst Du beschreiben, wie eine
eduScrum®-Unterrichtsstunde bei Dir
aussah?

Die Stunden waren sehr unterschiedlich.
Der Raum spielt eine grol3e Rolle. In der
8. Klasse war der Raum sehr klein, was
die Arbeit mit den Flaps erschwert und
far einen hohen Larmpegel gesorgt hat.
In der 12. Klasse hatten wir einen grofRen
Raum mit Gruppentischen, was ideal
war. Die Teams konnten sich besser ver-
teilen und haben sich nicht gegenseitig
gestort.

.Die Frage nach dem Warum
ist auch fur Lehrkrafte eine
gute Frage. Wenn wir aus-
wahlen, welche Inhalte wir
in unseren Unterricht integ-
rieren, mussen auch wir uns
Gedanken dartber machen,
warum wir das tun.”

Ich habe mich selbst moglichst zurlick-
gehalten, was fur uns Lehrkrafte oft gar
nicht so einfach ist. Ich wollte die Teams
nicht beeinflussen, indem ich Ideen
vorschlage. Ich habe ihnen vertraut und
in Kauf genommen, dass manche Dinge
nicht optimal gelaufen sind. Diese Dinge

haben wir in der Retrospektive bespro-
chen und die Schuler haben reflektiert,
was sie besser machen mochten, wie
zum Beispiel die Zeiteinteilung.

Sind die Teams wahrend der Arbeit auf
Dich zugekommen?

Ja, aber hauptsachlich, um Material zu
organisieren - Tablets, Plakate, Stifte.
Die haufigste andere Frage war: ,Dirfen
wir das?” Sie mussten sich daran ge-
wohnen, dass sie selbst mit dem Handy
recherchieren und ihre kreativen Ideen
umsetzen durften und haben sich hierzu
immer wieder ruckversichert. Die meiste
Zeit sald ich einsam vorne - das war auch
mal spannend.

Welche Rolle spielt fur Dich die Frage
nach dem Warum?

Diese Frage spielt nicht nur in der Arbeit
mit eduScrum®, sondern in meinem
Unterricht generell eine entscheidende
Rolle. Wir arbeiten mit hochintelligenten,
jungen Menschen, aus denen spater
mal etwas ganz GrolRes wird. Sie mus-
sen fur ihren Biorhythmus viel zu frih
aufstehen und in die Schule gehen. Da
ist es fur mich nachvollziehbar, dass

sie sehr haufig und sehr laut die Frage
stellen, warum sie etwas lernen sollen.
Die einfachste und haufigste Antwort
ist, dass sie eine Note bekommen, mit
der sie sich spater einmal bewerben.
Das ist aber auch eine unbefriedigende
Antwort. Wenn sie wirklich verstehen,
warum es wichtig und spannend ist, be-



stimmte Themen kennenzulernen, sind
sie gleich motivierter.

Die Frage nach dem Warum ist auch fur
Lehrkrafte eine gute Frage. Wenn wir
auswahlen, welche Inhalte wir in unse-
ren Unterricht integrieren, missen auch
wir uns Gedanken daruber machen,
warum wir das tun. Was ist besonders
wichtig und warum?

Was wirst Du in Deinem nachsten
Sprint beibehalten und was wirst Du
verandern?

Die Kombination von Pflicht- und Wahl-
aspekten werde ich beibehalten, das
hat sehr schon funktioniert. Auf diese
Weise erarbeiten die Schiler sich durch
Materialien, die ich bereitstelle, die
wesentlichen Inhalte. Diese kénnen sie
dann um Themen erganzen, fur die sie
sich besonders interessieren. Im letzten
Sprint hat die Bearbeitung der Wahlas-
pekte ungeahnte Krafte freigesetzt. Sie
durften sich zum Thema Aralsee einen
beliebigen Aspekt aus Usbekistan aus-
suchen. Die Freiheit in der Auswahl und
der Gestaltung hat ihnen richtig SpaR
gemacht und sie haben sich kreativ aus-
getobt. Das werde ich definitiv erneut
einsetzen.

Eine Sache mdchte ich andern. In Zu-
kunft werde ich eine Aufgabenstellung
wahlen, die nicht in einer grol3en Pra-
sentation endet. Ich moéchte, dass sich
die Schuler einfache Lernaufgaben

unterrich-
tet seit 2002 Geografie
und Sozialkunde am
Albert-Einstein-Gym-
nasium in Frankenthal.
Seine Schwerpunkte sieht
er in der 6konomischen
Bildung und agilen Me-
thoden. Seit 2018 wen-
det er Design Thinking
regelmaRig im Unterricht
an. eduScrum® nutzt er
seit 2021 und sieht darin
eine grolRe Moglichkeit,
Schilern zu mehr Selbst-
standigkeit und Freiheit
zu verhelfen.



ERFAHRUNGSBERICHTE

Beispiel-Flaps aus
dem eduScrum®-
Projekt zum Thema
Aralsee.

110



erarbeiten und nicht das Gefuhl haben,
eine riesige Prasentation abliefern zu
mussen. Sie haben sich fast zu viel MUhe
gegeben. Das war naturlich toll, aber ich
mochte den regularen Unterricht mit
eduScrum® gestalten. Sie sollen merken,
dass sie fur sich lernen.

Welche Punkte wurden in der Retro-
spektive angesprochen?

Das haufigste Feedback war, dass die
Schiler Spal3 hatten. Sie sehen edu-
Scrum® als eine gute Moglichkeit fir den
Unterricht, finden es aber auch beru-
higend, wenn vorne jemand steht, der
ihnen genau sagt, was und wie sie lernen
sollen. Ich habe viel Unsicherheit auf
Seiten der Schuler erlebt, vor allem bei
der Frage, welche Inhalte wichtig sind.

.Die ersten Schritte der
Selbstorganisation sind
schwer, wenn plétzlich nicht
mehr die Eltern oder Lehr-
krafte alles fur einen organi-
sieren.”

Sie sind es nicht gewohnt, sich selbst

zu organisieren. Sie hatten Spal3 daran,
Verantwortung zu Ubernehmen, emp-
fanden die Arbeit mit eduScrum® aber
als anstrengend. Der regulare Unterricht
flieBt aus ihrer Sicht entspannter. Da
werden sie mit Wissen versorgt, jemand
kimmert sich darum, dass sie konzent-
riert bleiben, und dann gehen sie in die

nachste Stunde. Wir kennen das ja von
uns selbst. Die ersten Schritte der Selbst-
organisation sind schwer, wenn plétzlich
nicht mehr die Eltern oder Lehrkrafte
alles flr einen organisieren.

Denkst du, eduScrum® hat das Poten-
zial, sich weiter zu verbreiten?

Auf jeden Fall. Seit Jahren werden An-
satze gefordert, die selbststandiges
Arbeiten ermdglichen. Leider scheitern
sie oft, da die Anforderungen unklar, die
Schuler Uberfordert und die Ergebnis-
se dann enttduschend sind. Das ist bei
eduScrum® anders. Die Methode zwingt
uns Lehrkrafte dazu, die Aufgabenstel-
lung so eindeutig zu formulieren, dass
das gewlnschte Ergebnis herauskommt.
Hinzu kommt, dass wir die Medien oder
Materialien benennen kénnen, die ge-
nutzt werden sollen. Auf diese Weise
stimmen nicht nur das Ergebnis und der
Inhalt, sondern die Schuler gewinnen
zusatzlich Methodenkompetenz, Selbst-
kompetenz und Sozialkompetenz. Es
ware schon, wenn wir diese Arbeitsweise
in den Schulen etablieren wiirden.

Eine Schwierigkeit liegt aus meiner Sicht
im System Schule. Wenn junge Men-
schen funf Stunden lang fremdgefuhrt
werden, und sich dann in einer Stunde
selbst organisieren sollen, neigen sie
dazu, diese Freiheit zu missbrauchen.
Wir Erwachsenen reagieren darauf oft
damit, die Freiheit dann wieder einzu-
schranken. Das erschwert die Einfuh-



rung neuer Methoden; es ware wesent-
lich leichter, wenn der ganze Schultag
so organisiert ware, dass erst nach dem
Warum gefragt wird und die Schuler
sich selbst Aufgaben vornehmen. Sie
brauchen Zeit, um sich an die Freiheit zu
gewohnen, und sie muUssen lernen, mit
ihr umzugehen.

Wo siehst Du Unterschiede zwischen
eduScrum® und anderen Unterrichts-
methoden?

Mit eduScrum® kann man einen Koch-
abend oder auch eine Klassenfahrt pla-
nen. Das macht Spald und ist leicht. Aber
diese Aktivitaten haben auch sonst Spal3
gemacht. Der groRe Unterschied ist aus
meiner Sicht, dass auch der regulére Un-
terrichtsstoff mit der Methode erarbeitet
werden kann. Das macht eduScrum® so
vielseitig einsetzbar.

Gibt es noch etwas, das du gerne sagen
mochtest?

Ja. Auch wir als Lehrkrafte profitieren
immens von der Arbeit mit eduScrum®.
Die Arbeitsweise macht es moglich, die
Schuler an der Unterrichtsgestaltung zu
beteiligen. Das gibt ihnen viel Erwach-
sensein und entspannt den Umgang
miteinander. Man arbeitet auf Augen-
hoéhe. Das gibt einem die Ruhe zu sagen,
.Wenn es bei Euch lauft, dann lasse ich
Euch mal machen.” Das entspannt auch
das Leben der Lehrkraft. Meine Emp-
fehlung: Einfach ausprobieren, es kostet
nicht viel, nur ein bisschen Packpapier.

Wir bedanken uns herzlich bei Dir fiir
dieses Interview und freuen uns auf
weitere zukunftige Einblicke in Deine
Arbeit mit eduScrum®.

Die Darstellung
der Problematik
am Aralsee als Wir-
kungsgeflecht war
eine Teilaufgabe
des eduScrum®-
Projekts.



Beispiel-Flaps aus
dem eduScrum®-
Projekt zum Thema
Aralsee.

In der Retrospek-
tive durften die
Schdler in den
Teams reflektieren,
wie sie den edu-
Scrum®-Prozess
erlebt haben.



Tim Kantereit

Die Arbeit mit Scrum habe ich in mehreren Klassenstufen
eingesetzt. Ich habe verschiedene Vorgehensweisen aus-
probiert und im Laufe der Zeit angepasst. In diesem Beitrag
spreche ich Uber meine Erfahrungen mit der Methode und
vor allem Uber das, was ich gelernt habe.

Die Klassen

> 10. Klasse Oberschule, Mathematik
E-Kurs, 23 Schuler

> 12. Klasse Oberstufe, Mathematik
G-Kurs, 27 Schiler

> 11. Klasse Oberstufe, Mathematik,
23 Schuler

Die Durchfiihrung

Ich habe flr die 10. Klasse zum Thema
Potenzen mehrere Ziele festgelegt, die
Schuler sollten sich daraus bis zu drei
auswahlen. Ein Beispiel hierfur: Erreicht
in einem Test mindestens 7 von 10 Punk-
ten. Oder: Erstellt ein Lernprodukt, anhand
dessen lhr Euren Mitschtilern die Potenz-
und Wurzelgesetze erkldren kénnt.

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

Damit die Schuler das Ziel erreichen kon-
nen, habe ich fir den Sprint drei Wochen
(9 Stunden + HA) eingeplant. Am Ende
steht die Sprint Review an. Die Schuler
sollen mir zeigen, dass sie die Lernziele
innerhalb der Kriterien erflllen. Wenn
sie es geschafft haben, schreiten sie zum
nachsten Sprint voran und somit auch
im Bildungsplan. Wenn nicht, bekom-
men sie noch eine Woche, um die Arbeit
zu verbessern. Danach erfolgt die Sprint



Retro. Die Scrum-Teams reflektieren hier
ihre Arbeit nach der ADKI-Methode:

Add: Was wollen wir hinzufigen?
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 zu planen, wie

sie die Lernziele erreichen wollen. Sie
bekommen ein Skript mit Buchseitenan-
gaben, Lernvideos, Links zu Erklarungen
und Arbeitsblattern. Dieses Material
habe ich auf einem Blog zusammen-
getragen, sodass sie darauf mit Smart-
phones und den Schul-iPads Zugriff
haben. Nun tberlegen sie, welche Erkla-
rungen sie lesen und welche Aufgaben
sie bearbeiten mussen, um die Lernziele
zu erreichen. Sie schreiben alle Aufga-
ben auf Post-its und kleben sie in ihr Flip.
Dann legen die Teams fest, woran sie er-
kennen kdnnen, wann sie mit der Arbeit
fertig sind (Definition of Done). Weiter
legen sie Regeln zum Umgang miteinan-
der fest, damit jedes Teammitglied mit
Spal? lernen kann (Definition of Fun).

Der Unterricht der nachsten Stunde folgt
einem immer gleichen Ablauf.

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

ist seit 11
Jahren Lehrer flr Mathe-
matik und Geografie. Seit
2017 ist er auch in der
Lehrerausbildung tatig.
Seine aktuellen Interessen
liegen im Bereich Nutzung
digitaler Medien, forma-
tives Assessment, agile
Didaktik und Feedback.
Er praktiziert Scrum seit
2019 und engagiert sich
daflr, agile Methoden im
deutschen Schulalltag zu
etablieren. Seine Arbeit
macht er insbesondere
durch digitale Medien
offentlich, unter anderem
in Form des Podcasts
~Lauschcafé”, auf Twitter
und durch seinen ,Bil-
dungsbrief*-Newsletter.
2020 erschien sein Buch
Hybrid-Unterricht 101.
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Zu Beginn lieB ich die
Schuler ihre eigenen
Boards auf Papier
erstellen.

.Ich habe die Kompetenzen und
Standards aus den Bildungs-
planen in ein konkretes Lernziel
umgewandelt und Kriterien fur die
Bewertung festgelegt.”

,Things I've
Learned"”:
TIL-Storm online
mit Mentimeter
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2. Arbeit im Team: Die Gruppen arbei-
ten an ihren Aufgaben. Ob sie das im
oder aul3erhalb des Klassenraums
machen, ist ihnen selbst Gberlassen.
Auch Hilfsmittel, Taschenrechner, Smart-
phone, iPads etc. kbnnen sie jederzeit
nutzen. Meine Aufgabe besteht darin,
ihnen weiteres Material zu suchen, aus-
zudrucken oder bei Fragen zu helfen.
Ansonsten arbeiten die Schuler selbst-
standig und sollen auch bei Problemen
zundachst auf ihr Team als Unterstitzung
zurlckgreifen.

3. Ende der Stunde mit TIL-Storm:

Die Idee fur das TIL-Storming stammt
von Jéran MuulR-Merholz. Am Ende der
Stunde schreibt jeder seine Erkenntnisse
(,Things I've Learned“=TIL) auf und klebt
sie an die Wand. Dadurch entsteht eine
Ubersicht dartiber, was die Schiiler Neu-
es gelernt haben.

MEINE REFLEXION ...

... ZU einem Sprint

Die ersten Stunden war ich wirklich be-
geistert davon, wie die Schuler vorge-
gangen sind, sowohl im Sprint Planning
als auch mit den ersten selbststandigen
Schritten. Doch in der zweiten Woche
merkte ich, dass nicht mehr so zielorien-
tiert gearbeitet wurde. Sowohl Schiler
aus Klasse 10 als auch aus der Ober-
stufe fragten, wann wir denn wieder
Jrichtigen” Unterricht machen und ich

einen Vortrag an der Tafel halte und sie
dann Ubungen dazu machen. Ich misste
doch mal was erklaren und so weiter.
Scheinbar nahmen sie Scrum nicht als
Unterricht wahr. Dies veranlasste mich
nach den ersten Sprints dazu, Feedback
einzuholen, um den Unterricht anpassen
zu kdénnen.

Die selbststandige Aneignung der Inhalte
Uber Lernvideos ist den Schulern zu-
folge nicht sinnvoll, weil man aus Videos
schlecht lerne. Dieses Argument habe
ich schon 6fter gehort. Gerade schwache
Lerner haben damit Schwierigkeiten, vor
allem, wenn sich am Bildschirmrand Dis-
traktoren befinden wie bei YouTube.

Auch die Nutzung des Tablets wurde

als wenig hilfreich angesehen. Statt mit
digitalen Lernmitteln hatten sie lieber
mit Stift und Arbeitsblattern gearbeitet.
Der Blog mit den hochgeladenen Lernin-
halten sei nicht hilfreich gewesen.

Es gab auch Schuler, die mit Scrum gut
zurechtkamen. Dadurch sei die Klasse
geteilt worden, eine sich 6ffnende Leis-
tungsschere sei spurbar gewesen.
Nach diesen Ergebnissen mache ich
mir Gedanken Uber die Grunde. Hier
sei erwahnt, dass die Schuler in der
10. Klasse und damit im Abschlussjahr
sind. Ihre Noten sind ihnen daher sehr
wichtig. Sie haben bisher tberwiegend
frontalen, lehrerzentrierten Unterricht
kennengelernt, weswegen ihnen alter-



native Unterrichtsformen als Abwechs-
lung gentgen. Der Lehrer und sein
Feedback stehen an gewichtiger Stelle,
ebenso wie Sicherheit im Lernprozess.
Unsicherheit auszuhalten, wie es im
selbstgesteuerten Unterricht wichtig ist,
haben sie bisher scheinbar nicht oder
nur wenig lernen kénnen. Gleiches gilt
auch fur den Oberstufenkurs, der ahn-
liche Argumente anfuhrte.

... des Teambuildings

Die Frage nach dem richtigen Team hat
mich sehr umgetrieben. Es gibt viele
Moglichkeiten, die Teams zusammenzu-
stellen. Ich habe Zufallsgruppen pro-
biert. Das Ergebnis war durchwachsen.
Das lag vor allem daran, dass es in man-
chen Teams Schuler gab, die sich der
Arbeit entzogen. Deshalb habe ich das
nachste Mal die Teams nach Soft Skills
wie Selbstbewusstsein, Fihrungsquali-
tat etc. eingeteilt. Die Schuler haben sich
selbst eingeschatzt und ihren Namen auf
die Ruckseite der Blatter geschrieben.
Dann habe ich diejenigen als Scrum Mas-
ter ausgewabhlt, die sich bei Fihrungsei-
genschaften gut eingeschatzt hatten. Sie
durften Personen anhand ihrer Fahigkei-
ten auswahlen, ohne die Namen vorher
zu lesen. Das war sehr lustig und ergab
die ein oder andere Uberraschung.

Letztlich hat jedes Verfahren seine
Vor- und Nachteile und man muss das
auswahlen, was man fir sich selbst am
besten findet. Ich werde bei der Aus-

wahl nach Fahigkeiten bleiben. Ich finde,
dieses ist das fairste.

... ZUum Scrumboard

Begonnen habe ich mit einem Flipchart-
Scrumboard (Flip oder Flap). Darauf vier
Spalten: Backlog, Zu tun, In Bearbei-
tung, Erledigt. Zusatzlich Definition of
Done (DoD) und Definition of Fun (DoF).
Schwierig, weil ungewohnt, war die
Planung. Die Schiler wussten teils nicht,
wie sie Aufgaben definieren sollten.
Mittlerweile nutze ich digitale Boards.
Ich habe Cryptpad und Padlet genutzt,

,Die Starke von Scrum zeigt
sich, wenn Schuler an heraus-
fordernden Lernaufgaben
arbeiten, bei denen ein Lern-
produkt herauskommt.”

bin aber jetzt bei Jamboard und Flinga.
Schiler kénnen ohne Anmeldung auf die
Boards zugreifen und daran arbeiten.
Digitale Boards sind auf Tablets oder
Laptops besser zu nutzen als auf Smart-
phones. Ich lasse aktuell DoD und DoF
weg. Im Backlog trage ich die Aufgabe
und Aktzeptanzkriterien ein. Die Schuiler
mussen dann selbststandig Teilaufgaben
formulieren.

Das Board ist als wenig wertvoll wahrge-
nommen worden. Es hilft den Schtlern



nur wirklich, wenn sie sich an die Arbeit
damit gewdéhnt haben und es regelma-
Rig als Planungsinstrument nutzen. Der
Scrum Master muss besonders instru-
iert werden, wie man das Board nutzen
kann. Ich habe im aktuellen Durchgang
das Board zunachst weggelassen und
erst in spateren Sprints eingeflihrt, als
die Aufgaben komplexer wurden.

... zu den Lernprodukten

Lernprodukte sind absolut wichtig.
Scrum sollte nie nur in eine Klassenar-
beit minden. Die Starke von Scrum zeigt
sich, wenn Schuler an herausfordernden
Lernaufgaben arbeiten, bei denen ein
Lernprodukt herauskommt, das pra-
sentiert werden muss. Lernaufgaben
und -produkt sollten einen Nutzen fur
die Gesellschaft oder das eigene Leben
haben. Darum hatte ich z.B. Podcasts, di-
gitale Kurzprasentationen (sog. Pitches),
digitale Plakate, E-Books und Quizspiele
als Lernprodukte gewahlt. Der Vorteil an
digitalen Produkten ist die Moglichkeit
des Teilens - ein wesentlicher Bestand-
teil einer Kultur der Digitalitat.

... zur Retrospektive

Dieser Part am Ende jedes Sprints ist mir
personlich sehr wichtig. Es geht darum,
dass die Schuler ihre Gruppenarbeit
reflektieren. Ich habe auch dazu ADKI
genutzt. Zu den Begriffen Add, Dismiss,
Keep und Improve soll die weitere
Gruppenarbeit diskutiert werden. Dazu
ist es naturlich wichtig, dass die Teams

im nachsten Sprint gleich bleiben, damit
sie ihre Ideen umsetzen und eine immer
bessere Gruppenleistung erreichen
kénnen.

Neuerdings bediene ich mich fir die
Retro auch bildhafter Darstellungen. Im
Distanzunterricht hat sich bewahrt, die
Schuler in Breakout-Raumen die Retro
durchflihren zu lassen und ihre Aspekte
in einem kollaborativen Whiteboard-Tool
festzuhalten.

Schulern fallt es manchmal schwer, nur
auf den Prozess der Gruppenarbeit zu
schauen. Oft gerat auch das Endprodukt
mit in den Blick. Ich finde das nicht wei-
ter schlimm, habe sie aber dazu angehal-
ten, nur beim Prozess zu bleiben.

Die Retro ist bei mir auch in andere
Formen des Unterrichts eingeflossen.
Regelmalig Uberprife ich dadurch, was
far die Schiler im Unterricht gut lauft,
was ich oder sie verbessern kénnen etc.
Das hilft mir enorm, den Unterricht an
ihre Bedurfnisse anzupassen.

... zur Review: Feedback und Peer-
Feedback

Lehrerfeedback stand bei den Schilern
an gewichtiger Stelle. Peer-Feedback hat-
te keinen hohen Stellenwert. Die Schiler
hatten das Gefuhl, nicht viel gelernt zu
haben. Ihnen hat Sicherheit in Form von
Feedback auf der Aufgaben- und der
Prozessebene gefehlt. Sie hatten Angst,



Meine Schiler
erstellten Lern-
produkte wie
digitale Poster
und E-Books.

Auch die Segel-
schiff-Retro-
spektive lasst
sich digital
durchfthren.



nicht gut auf die Prifungen vorbereitet
zu werden oder das Falsche zu lernen.

Auch die gegenseitige Bewertung und
Einschatzung der Gruppenleistung in der
Retro fuhrte zu Verunsicherung. Hier sol-
le nach Aussage der Schuler lieber der
Lehrer allein die Bewertung vornehmen,
weil dies als gerechter wahrgenommen
wird.

... zu Add-ons: DoD, DoF und Scrum-
Poker

Ich betrachte die DoD und DoF als Add-
ons. Ich finde Scrum schon schwierig ge-
nug. Eine zusatzliche Verkomplizierung
durch DoD und DoF, Scrum-Poker und
Burndown Chart halte ich fur nicht ziel-
fihrend. Sie sind fur erfahrene Gruppen
gut. In den ersten Anldaufen geht es auch
ohne. Die Einflihrung von Scrum mit der
Papierflieger-Challenge und die Klarung
aller wichtigen Begriffe und Regelungen
dauern schon etwa 3-4 Schulstunden.
Darum wirde ich Add-ons erst ein-
fuhren, wenn die Schiler sehr gut mit
Scrum arbeiten kdnnen.

Erkenntnisse aus der Wissenschaft in
der Verbindung mit Scrum

Roth (2016) bestatigt im Prinzip, dass
kooperatives Arbeiten allein nicht zu
wirksamem Lernen fuhrt. Vielmehr be-
darf es einer Durchmischung frontaler
Lernformen mit kooperativen und indi-
viduellen. Er schlagt vor, dass Schuler
zunachst eng geflhrt direkt instruiert

werden, z.B. durch Vortrage des Lehrers.
Erst nachdem man gepruft hat, dass sie
die Grundlagen gelernt haben, geht es
in eine kooperative Phase, in der sie die
erworbenen Kompetenzen festigen und
vertiefen. AnschlieBend kann individuell
gelernt und Wissen angewandt werden.

+Erst nachdem man gepruft
hat, dass sie die Grundlagen
gelernt haben, geht es in eine
kooperative Phase, in der sie
die erworbenen Kompetenzen
festigen und vertiefen.”

Bruning und Saum (2015) schlagen
direkte Instruktion vor, wenn Lernende
noch Uber wenig oder gar kein Wissen
verfligen und Grundlagen vermittelt
werden sollen. Erst wenn die Schuler
Uber umfangreiche Kenntnisse verfigen
und intrinsisch motiviert oder besonders
leistungsstark sind, kann man zu koope-
rativen Lernformen wechseln.

Ein ahnliches Bild zeigt sich auch bei der
von Zierer und Hattie (2019) vorgeschla-
genen vierstufigen Lernzieltaxonomie:

1. Reproduktion, 2. Reorganisation, 3.
Anwendung, 4. Probleml&sen. Wenn
Schuler das erste Mal mit neuen Inhal-
ten konfrontiert sind, bietet es sich an,
zunachst auf der Stufe der Reproduktion
Aufgaben zu stellen, erst spater kann



man Aufgaben auf den anderen Stufen
anbieten. Dieses Konzept Iasst sich auch
fur eine Differenzierung sehr gut nutzen,
da es Schuler gibt, die schon auf einer
hoheren Stufe mit der Arbeit beginnen
kénnen oder diese schneller erreichen
als andere. Genauso kann man davon
ausgehen, dass nicht alle bis zur hochs-
ten Stufe vordringen, jedenfalls nicht in
der vorgegebenen Zeit des Unterrichts.

Scrum in Kombination mit Deeper Lear-
ning halte ich fur sehr gewinnbringend.
Deeper Learning folgt einem Dreischritt.
Zunachst wird ein vertieftes Verstand-
nis von Schlisselkompetenzen in einem
Fach aufgebaut. Dies geschieht - ahnlich
Roths Vorschlag - zunachst in einer inst-
ruktiven Phase. Daran schlie3t sich eine

.Diese Phase des Deeper
Learning ist ganz ahnlich dem
forschenden und projektbe-
zogenen Lernen. Daher sind
auch die Leistungen, die am
Ende in einem Lernprodukt
gezeigt werden, sehr offen.”

Phase der eigenstandigen Teamarbeit
an. Hier kann Scrum einen wertvollen
Dienst leisten und passt bestens hinein.
Diese Phase des Deeper Learning ist
ganz ahnlich dem forschenden und pro-
jektbezogenen Lernen. Daher sind auch

die Leistungen, die am Ende in einem
Lernprodukt gezeigt werden, sehr offen.
Diese Form des Unterrichts bendtigt
strukturgebende Rahmen. Scrum kann
diese schaffen und zwar mit all seinen
Teilen: Sprint, Scrumboard, Retro und
Review. Auch Add-ons wie DoD und DoF
finden hier ihren sinnvollen Platz.

Fragen fiir die Arbeit mit Scrum

1. Wie erstellst Du ein Team? Was
machst Du, damit die Teams langfristig
funktionieren? Wer kommt als Scrum
Master in Frage?

2. Welche Elemente von Scrum, (Sprint,
Retrospektive, Scrumboard etc.) flihrst
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?
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Michael HédufSinger, Dieter Bertsch und Stefanie Gerlach

Von der Spezialanwendung bis zum Massenmarkt - 3D-
Druck erobert immer mehr Bereiche in der Wirtschaft und im
taglichen Leben. Deshalb wollten wir uns im Rahmen unse-
res Projektseminars mit den Aspekten des 3D-Drucks in der
Theorie und mit der Technik beschaftigen.

Unsere Schuler arbeiteten an
folgenden Aufgaben:

Theorie

Erstelle zur Anndherung ans Thema eine
Prasentation, die sich grundlegend mit
3D-Druck beschaftigt. Darin soll eine
Ubersicht Giber aktuelle 3D-Druckver-
fahren (Technik und Materialien), deren
Historie und Anwendungsbereiche
enthalten sein. AuBerdem eine Betrach-
tung des Marktes nach Geschaftsvolu-
men und eine Markttbersicht tber die
Vorreiter bei Drucker- bzw. Software-
herstellern. Optional kann auch die
3D-Drucker-Szene dargestellt werden.
Verwende dazu geeignete Quellen aus
dem Internet bzw. die mit dem Drucker
zur Verfugung gestellten Unterlagen.

Technik

Um die Technik eines der 3D-Druckver-
fahren zu vertiefen, baue mit Deinen
Kommilitonen einen 3D-Drucker zusam-
men. Hierzu wird aul3er einer Zange kein
Werkzeug benétigt. Der Vorteil ist, dass
Du beim Zusammenbau das Konstruk-
tionsprinzip und die Technik eines 3D-
Druckers verstehen lernst. Zudem wird
dadurch Dein handwerkliches Geschick
gefordert. Die Schule stellt hierzu im Kel-
ler zwei Bausatze des 3D-Druckers von
fischertechnik zur Verfligung. Beschafti-
ge Dich vor dem Zusammenbau mit der
Bauanleitung und dem Erfahrungsbe-
richt der PC-WELT, um auftretenden Her-
ausforderungen begegnen zu kénnen.



P-SEMINAR , DIE ANTIKE IM 3D-DRUCK"“

Was ist ein P-Seminar?

P-Seminar = Projektseminar, d. h. in Ko-
operation mit der Industrie und Wirtschaft
mussen die Schiler ein Projekt planen,
gestalten, durchfihren und prasentieren.

Warum ,,Die Antike im 3D-Druck"?
Interesse des Kursleiters am 3D-Druck,
muss aber in Verbindung mit seiner Lehr-
befahigung (Altgriechisch bzw. Latein)
gebracht werden.

Einfihrung
(2 Std. a 45 Min.)

eduScrum®-EinfUhrung

Sprint 01 Theorie des 3D-Drucks
(13std. a

45 Min.)

Vorlauf?

Einarbeitung in eduScrum® sowie Beglei-
tung durch zwei professionelle Coaches
von Januar bis September.

Problematik?
P-Seminar geht Uber eineinhalb Jahre, d. h.,
das Projekt musste in mehrere Sprints auf-
geteilt werden.

eduScrum® in der Theorie
Portfolio - Anforderungen
Teambildung

Teamname
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Flap-Erstellung
Affinity-Estimation

Recherche

Ausarbeitung einer Prasentation
Vorstellung der Prasentation
Benotung auch durch die Schiler
Retrospektive

vV V.V V V V V



Sprint 02
(3 Std. a 45 Min.)

Sprint 03
(4 Std. a 45 Min.)

13.12.2019,
ganztagig

20.12.2019
(2 Std. & 45 Min.)

10.01.2020
(2 Std. & 45 Min.)

Sprint 04
(Pandemiebe-
dingt mussten die

Prasentationen ver-

schoben werden)

17.02.-19.02.2020

Sprint 05
(eigenstandig,

da das betreute
P-Seminar ausfallt)

September 2020

Oktober/November

Woche vor den
Weihnachtsferien

Bis spatestens
22.12.2020

Praxis: Bau eines 3D-
Druckers - fischertechnik

Druck eines kleinen
Artefakts

Besuch TU MiUnchen
Departement ,Maschinenbau”,
hier: 3D-Druck

Retrospektive mit
professionellem Coach

Schwerpunkt Teambildung mit
professionellem Coach

Auswahl, Beschreibung und
Prasentation des gewahlten
antiken Objektes

CAD-Schulung in Fusion 360

Druck des Bauwerkes bzw.
der Plastik

Nachholung der fur Sprint 04
geplanten Prasentation des ge-
wahlten Bauwerks

Teil Berufs- und Studieninfor-
mation (BuS) innerhalb des
P-Seminars (wenn moglich)
Prasentationsabend fur Eltern,
Sponsoren und weitere Offent-
lichkeit (wenn moglich)

Abgabe des Portfolios

\

>
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Vertiefung der Theorie
Zusammenbau des fischertechnik-
Druckers

Zusammenbau der schuleigenen
Anycubic-3D-Druckers
Druck

Ruckblick auf das bisher Geleistete

Training Teambildung

Gruppe 01: Olympia - Zeustempel
Gruppe 02: Olympia - Heratempel
Gruppe 03: Olympia - Stadion

Gruppe 04: Olympia - Leonidaion
Einzelkampfer: Nike des Praxiteles

Schulung durch Firma Cideon
(Grafelfing bei Minchen)

Vollig eigenstandiges Arbeiten der
jeweiligen Gruppe

Begleitung durch Videokonferenz via
Microsoft Teams

Vorstellung Ausbildungsberuf,
Studium, Duales Studium



Fazit

Nach einer kurzen Einfihrung haben
unsere Schuler eduScrum® interessiert
aufgenommen und mit Begeisterung ex-
perimentiert. So sind sie beispielsweise
mit einem klassischen Flap und Post-its
gestartet, haben sich jedoch schnell
eigene digitale Flaps erarbeitet, um die
Zusammenarbeit jederzeit auch virtuell
weiterfihren zu kénnen.

Die Schuler haben sich die Unterrichts-
inhalte im Team erarbeitet, mussten sich
organisieren und miteinander auseinan-
dersetzen, um zu einem gemeinsamen
Ergebnis zu gelangen. Schon zu Beginn
hat die spezielle Teamzusammenstel-
lung von eduScrum® nach Kompetenz
die Schuiler dabei unterstutzt, sich in
gleich starke Gruppen aufzuteilen. lhre
Benotung erfolgte nicht nur durch den
Lehrer, sondern auch durch die anderen
Schuler. So spiegelten sich Teamwork,
Engagement und Entwicklungsbereit-
schaft in der Note wider.

ist seit 1985 Gymna-
siallehrer fur Griechisch,
Latein und Deutsch und
seit 2004 Schulleiter am
Rhabanus-Maurus-Gym-
nasium in St. Ottilien nahe
Augsburg. 2019 setzte er
die eduScrum®-Methode
ein, um mit den Schilern
in einem Projektseminar
das Moderne mit dem
Antiken zu verbinden.

Trotz der Corona-Krise und den damit
verbundenen massiven Veranderungen
konnte das Seminar ohne Unterbre-
chung weiterlaufen und zu einem erfolg-
reichen Abschluss gebracht werden.
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METHODISCHER HINTERGRUND

Die Struktur von eduScrum® basiert auf Scrum, einem agilen Rahmen-
werk, das vorrangig in der Softwareentwicklung eingesetzt wird. Der fol-
gende Abschnitt bietet einen Uberblick (iber die Gemeinsamkeiten und
Unterschiede der beiden Vorgehensweisen und ihrer Bezeichnungen.

Product
Owner

S

=)

Master
Product Backlog

4

Planning

Der Scrum-Prozess auf einen Blick

Scrum setzt auf einem strukturierten
Prozessrahmen auf, der in kurzen Zyklen
(Sprints) wiederholt wird, um Schritt fur
Schritt ein Produkt zu entwickeln. Am
Anfang steht der Product Backlog - eine
Liste mit Anforderungen an das Gesamt-
produkt. Dieses ist vergleichbar mit der
Aufgabenstellung, die von der Lehrkraft
an die Teams gegeben wird. Im Scrum
liegt diese Verantwortung beim so-
genannten Product Owner. Das Scrum

Sprint 1
1-4 Wochen

s

l
00O L=
mo‘\ Scrum

Team

Team Ubernimmt daraus im Rahmen
des Planning - in eduScrum® die Planung
- einzelne Arbeitspakete in den Sprint
Backlog. Hier besteht ein wesentlicher
Unterschied zu eduScrum®: Die Lehr-
kraft Ubergibt den Teams die Arbeits-
pakete zusammen mit den Kriterien. Das
Team schatzt im Scrum den Aufwand
pro Arbeitspaket ein und nimmt sich so
viel vor, wie es in einem Sprint schaffen
kann. Auch dieser Schritt unterscheidet



sich von eduScrum®, da die Lernen-
denteams den Aufwand pro Aufgabe
schatzen. Ein Teammitglied fungiert im
Scrum als Scrum Master und unterstitzt
das Team methodisch. Er ist verantwort-
lich fur die Beseitigung von Hindernissen
und halt so dem Team den Rucken frei.
Diese Rolle wird in eduScrum® als Team
Captain bezeichnet.

Ein Sprint dauert im klassischen Scrum
1-4 Wochen. In der Schule richtet sich
die Dauer nach dem gewahlten Thema
und ist variabel. Das Scrum Team be-
spricht im Daily taglich den aktuellen
Stand und den Arbeitsfortschritt. edu-
Scrum®-Teams fuhren dieses Ereignis
unter dem Namen Stand-up durch. Nach
jedem Sprint liefert das Scrum Team im
Rahmen des Reviews ein funktionsfa-
higes Produkt. In der Arbeit mit edu-
Scrum® erfolgt im Review ebenfalls die
Ubergabe, Prasentation oder Bewertung
der erarbeiteten Inhalte.

In der Retrospektive reflektiert das
Scrum Team gemeinsam mit dem Scrum
Master seine Arbeitsweise. Es bespricht
sowohl zwischenmenschliche als auch
methodische Aspekte und entscheidet,
welche Anpassungen fir den nachsten
Sprint vorgenommen werden. Dieses
Ereignis findet sich ebenfalls in gleicher
Form in eduScrum® wieder.

V



ALTERNATIVE BEZEICHNUNGEN

Scrum wird in Form von verschiedenen Ansatzen in der Schule eingesetzt.
Dabei werden auch andere Begriffe verwendet als in diesem Buch. Diese
Ubersicht listet einige alternative Bezeichnungen auf.

> Burndown-Chart
> Fortschrittsmesser
> Run-Up-Chart

> Lernschritte

> Definition of Done
(DoD)

> Definition of Doing
(DoD)

> Erkundungsauftrag
> Product Backlog

Flip
Kanban-Board
Lerntafel
Scrumboard

V V. V V

> Akzeptanzkriterien
> Bewertungskriterien
> Celebration Criteria

> Lerncoach
> Product Owner
> Stakeholder

Riickschau

Feedbackrunde

Planning Poker

> Daily
> Daily Scrum
> Teamsynchronisation

> Lernteam
> Schiilerteam
> Scrum Team

> Scrum Master
> Strukturheld

> Definition of Fun (DoF)
> Rules of Happiness



LINKS UND TIPPS ZUM WEITERLESEN

Hybrid-Unterricht 101
https://visual-books.com/hybrid-unter-
richt-101

In diesem von Tim Kantereit und weite-
ren Lehrenden erstellten Buch finden
sich Tipps fur den Einsatz neuer Metho-
den in der Schule sowie Erfahrungsbe-
richte und Hilfestellungen zu hybridem
Lehren und Lernen.

Scrum in die Schule
https://visual-books.com/scrum-in-die-
schule

Dieses von Tom Mittelbach, anderen
Lehrenden und Experten verfasste Buch
bietet einen Uberblick tiber Scrum als
Unterrichtsmethode.

Agile Living Room
https://agile-living-room.com

Diese von Willy Wijnands und seinem
Team betriebene Plattform fur Lehren-
de und Interessierte bietet einen Ort,
um sich zu den Themen agiles Lernen,
Lehren und Zusammenarbeiten zu
informieren, auszutauschen und fortzu-
bilden.

Der Goldene Kreis
https://simonsinek.com/commit/the-gol-
den-circle

Die offizielle Webseite des Autors und
Unternehmensberaters Simon Sinek. Sie
beinhaltet unter anderem das Golden-
Circle-Modell.

Die offizielle eduScrum®-Website
www.eduscrum.nl

Die Seite beinhaltet Links zu den ver-
schiedenen Landern, in denen edu-
Scrum® eingesetzt wird, Erfahrungs-
berichte, Videos und Unterlagen fur die
Arbeit mit eduScrum® sowie die Ver-
bindung zur offenen Bibliothek im Agile
Living Room.

eduScrum® an der Hochschule
Mannheim
www.eduscrum.hs-mannheim.de
eduScrum® wird auch in der Erwach-
senenbildung erfolgreich eingesetzt.



Die Hochschule Mannheim wendet
die Methode seit dem Wintersemes-
ter 2017/2018 in der mathematischen
Grundausbildung von Maschinenbau-
studierenden an.

Lightschools

www.lightschools.org

Lightschools zeigt die Haltung auf, mit
der Willy Wijnands eduScrum® ange-
dacht hat und umsetzt. Gegrindet von
Britt van Mensvoort mit Willy Wijnands
und Kristina Fritsch, beschreibt Light-
schools ein Okosystem des Zusammen-
gestaltens, das agiles Lernen auf einer
weiteren Ebene betrachtet und unter-
stutzt.

Visible Learning
https://visible-learning.org

Eine Sammlung der frei verfugbaren
Inhalte zu John Hatties Studie ,Visible
Learning - Lernen sichtbar machen”, die
Effektstarken fur verschiedene Einfluss-
faktoren schulischen Lernens zusam-
menfasst.

eduScrum®in Class
https://bit.ly/3m7mZef

In diesem 5-minutigen Video
erklart Willy Wijnands was
eduScrum® ist, und wie es
funktioniert.

Scrum & eduScrum®:

Prepare the Workforce

of Tomorrow with Dr.

Jeff Sutherland and Willy

Winjnands

https://bit.ly/3g78mE5

In diesem Webinar diskutieren Scrum-
Erfinder Jeff Sutherland und eduScrum®-
Grunder Willy Wijnands die Vorteile agi-
ler Lern- und Lehrmethoden im Kontext
des zuklnftigen Arbeitsmarktes.

eduScrum® - Willy Wijnands

and Students - Keynote at

Scrum Day Germany Stutt-

gart 2016

https://bit.ly/3xQvqwlL

In diesem Video sprechen Willy und
seine Schuler Uber eduScrum® und
berichten von ihren Erfahrungen mit der
Methode.



UBER DIE HOPP FOUNDATION

Die Hopp Foundation for Computer
Literacy & Informatics gGmbH, kurz
Hopp Foundation, wurde 2013 von Oli-
ver Hopp gegrindet. Mit den Foérderbe-
reichen Informatik, Medienbildung und
Neue Lehr-/Lernmethoden will die Stif-
tung dazu beitragen, Schuler fur Heraus-
forderungen der Zukunft fit zu machen.
Die Forderaktivitaten der Hopp Founda-
tion beschranken sich auf Schulen in der
Metropolregion Rhein-Neckar.

Auf den Gebieten Informatik und
Medienbildung macht sich die Hopp
Foundation dafur stark, Heranwach-
sende fruh an einen kompetenten und
verantwortungsbewussten Umgang mit

digitalen Medien heranzufiihren. An
Schulen werden, neben Medienbildungs-
Workshops fur Schuler, konkrete Infor-
matikprojekte wie zum Beispiel Robotik,
Projekte mit Mikrocontrollern oder die
Programmierung von Apps unterstutzt.
In Workshops kénnen sich Lehrer weiter-
bilden. Durch die Vergabe von Stipendi-
en an Lehramtsstudierende unterstitzt
die Stiftung die Ausbildung von zukunfti-
gen Informatiklehrern.

Schon im Grundungsjahr 2013 fiel die
Entscheidung, Design Thinking in das
Forderprogramm zu integrieren. Damit
offnete sich die Hopp Foundation von
Anfang an dem Bereich der Personlich-
keitsentwicklung sowie dem Einsatz
agiler Arbeitsweisen in der Schule. Seit
2020 bietet die Hopp Foundation aulRer-
dem Workshops im Bereich eduScrum®
an. In enger Zusammenarbeit mit dem
Grunder Willy Wijnands erarbeitete die
Stiftung ein eigenes Workshopkonzept,
um Lehrenden die Methode naherzu-
bringen. In Kombination mit diesem
Handbuch mochte die Stiftung den
Einsatz der eduScrum®-Methode in der
Schule férdern.

2020 zog die Hopp Foundation in neue
Raumlichkeiten, die Schilern sowie Leh-
renden die Méglichkeit bieten, agile und
kreative Methoden auch aul3erhalb der
Schule zu erleben und auszuprobieren.



DANKSAGUNG DER HERAUSGEBER

Dieses Buch ist ein Gemeinschafts-
produkt und an seiner Entstehung
haben viele Menschen mitgewirkt. Daftr
mochten wir an dieser Stelle ein herzli-
ches Dankeschén aussprechen.

Vor allem mdchten wir Anja Romberger,
der Projektverantwortlichen auf Seiten
der Hopp Foundation, sowie Laura Ricke
und Chloe Giinther von Mindshift.One
danken. Sie haben die Inhalte und Mate-
rialien dieses Buchs gemeinsam konzi-
piert, verfasst und gestaltet. Neben ihrer
Expertise haben sie auch ihre Leiden-
schaft fUr kreative Arbeit in der Bildung
in dieses Projekt einflieRen lassen.

Ein groRes Dankeschdn gilt auch Willy
Wijnands und Kristina Fritsch, die nicht
nur die methodische Ausbildung der
Autorinnen durchgefihrt, sondern auch
die Arbeit an diesem Buch mit regelma-
Bigem Input und Feedback unterstitzt
haben.

Danke auch an Tatjana Walter, GUnther
Fischer, Dieter Bertsch, Coleen Dannroth
und Cathrin Siegler fur ihr Feedback zu
den Inhalten und an Dr. Inga Meincke
fur das Lektorat.

Des Weiteren bedanken wir uns herzlich
bei Simon Hoffmann, der den Grol3teil
der Fotos im Buch gemacht und so zu
dessen besonderer Asthetik beigetragen

hat. Aulierdem mochten wir Thomas
Wolf danken, der diesem Workbook mit
seinen lllustrationen den letzten Schliff
verliehen hat.

Ganz herzlich méchten wir uns aul3er-
dem bei Tim Kantereit, Michael HauRin-
ger, Dieter Bertsch, Stefanie Gerlach und
Frank Ipsen fur ihre Erfahrungsberichte
bedanken, die einen groBen Mehrwert
bieten.

Ein grolRes Dankeschén mochten wir
auch den Schulerinnen und Schalern
sowie den Lehramtsstudierenden aus-
sprechen, die fur die Fotos im Workbook
Modell gestanden haben.

Nicht zuletzt danken wir natlrlich auch
all den Lehrkraften, die uns mit kons-
truktivem Feedback bei der Weiter-
entwicklung dieses Buches unterstitzt
haben.



UBER DAS AUTORINNENTEAM

UND MINDSHIFT.ONE

Mindshift.One ist ein Beratungsunter-
nehmen fUr Innovationsmanagement
mit Sitz in Mannheim. Das Team unter-
stutzt mit Hilfe agiler Methoden sowohl
Unternehmen als auch Bildungsinstitu-
tionen dabei, innovativer zu werden. In
Zusammenarbeit mit der Hopp Founda-
tion realisiert Mindshift.One bereits seit
2016 regelmaliig Projekte und Work-
shops mit Lehrenden und Lernenden zu
unterschiedlichen Themen rund um die
Schule.

Die Autorinnen Chloe Gunther und Laura
Ricke betreuen viele dieser Projekte mit
Hilfe von Methoden wie Design Thinking
und eduScrum®. 2019 absolvierten sie
die eduScrum®-Ausbildung von Grun-
der Willy Wijnands und Kristina Fritsch.
Seit 2020 fuhren die beiden im Auf-

trag der Hopp Foundation regelmallig
eduScrum®-Lehrerworkshops durch. In
den Workshops werden Teilnehmenden
die wichtigsten Grundlagen der Vor-
gehensweise vermittelt, um sie fur den
Einsatz von eduScrum® zu befahigen.
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