Ursprung und Besonderheiten der Projektmanagement-Methode und Einordnung
in den Bildungskontext

Die Entstehung von Scrum

Scrumistein Rahmenwerk zur Bearbeitungvon Projekten, welches seinen Ursprung
im wirtschaftlichen Umfeld hat. Ken Schwaber und Jeff Sutherland gelten als die
Urvater von Scrum, auch wenn die Anfange sich auf die Wissenschaftler Ikujird
Nonaka und Hirotaka Takeuchi zurtckfihren lassen. Im Jahr 1986 schrieben sie
den Artikel “The New Product Development Game” im Harvard Business Review,
in dem sie erklarten, dass Projekte einen neuen Ansatz brauchen:

“Der traditionelle sequentielle oder “Staffellauf-Ansatz bei der Produktentwicklung
[...] steht im Widerspruch zu den Zielen der maximalen Geschwindigkeit und Fle-
xibilitat. Ein ganzheitlicher oder “Rugby”™-Ansatz - bei dem ein Team versucht, den
Abschnitt als eine Einheit zu gehen, wobei der Ball vor- und zurtickgegeben wird -
erfullt die heutigen wettbewerbsorientierten Anforderungen besser.”

(Nonaka; Takeuchi, 1986)

Scrum hat demnach eine enge Analogie zu Rugby. Im Rugby ist Scrum (engl.
Gedrange) eine Formation, bei der sich das Team aneinander klammert um
sich gemeinsam als eine Formation bewegen zu kdnnen. Dieses Team arbeitet
als kleine, selbst-organisierte Einheit und bekommt von auRen nur eine Rich-
tung vorgegeben, bestimmt aber selbst die Taktik, wie es sein gemeinsames Ziel
erreicht. Der Begriff “Sprint”, der einen Lieferzyklus beschreibt, ist ebenfalls eine
Analogie zu Rugby.

Scrum kann definiert werden als ein Rahmenwerk, innerhalb dessen Menschen
komplexe, adaptive Aufgabenstellungen angehen kénnen und durch das sie in die
Lage versetzt werden, produktiv und kreativ Produkte mit dem hdchstmaoglichen
Wert auszuliefern.



Scrum besteht aus nur wenigen Regeln und orientiert sich an Werten und Prinzi-
pien der agilen Softwareentwicklung:

Scrum kann definiert werden als , innerhalb dessen Menschen
und durch das sie in
die Lage versetzt werden, Produkte mit dem

Scrum besteht aus nur wenigen Regeln und orientiert sich an Werten und Prinzi-
pien der agilen Softwareentwicklung:

Sei bereit, dich einem Ziel zu ver- Agile Teams haben keinen Teamleiter, sondern
pflichten organisieren sich selbst

Fokussiere dein Handeln auf deine Planung kurzer Zeitspannen, nach denen ein
Zusagen Ergebnis an die Stakeholder geliefert wird

Erzdhle die Wahrheit Uber den Frihe Uberprufung der Ergebnisse und Anpas-
Projektfortschritt sung der Planung und Vorgehensweise

Sei offen fur Feedback und passe Alle Beteiligten kommen regelmalig zum
dein Vorgehen an Austausch zusammen

Liefere Informationen zeithah und Face-to-Face und synchron
transparent

Respektiere die Unterschiedlichkeit
im Team



Das agile Manifest

Aus diesen Werten und Prinzipien entstand das agile Manifest, welches Ken
Schwaber und Jeff Sutherland im Jahr 2001 verdffentlichten:

Individuen und

_ } sind wichtiger als Prozesse und Werkzeuge
Interaktion

Funktionierende . oo Umfassende
ist wichtiger als :
Software Dokumentation

Zusammenarbeit mit
dem Kunden

ist wichtiger als Vertragsverhandlungen

Reagieren auf

.. ist wichtiger als Das Befolgen eines Plans
Veranderungen

Scrum bietet als Rahmenwerk klare Regeln und Strukturen. Diese beschreiben vier
Ereignisse, drei Artefakte und drei Rollen, die den Kern ausmachen. Die Regeln sind
im Scrum Guide beschrieben (Schwaber; Sutherland, 2017). Gleichzeitig ist das
Framework offen fur individuelle Herangehensweisen. Die Ausgestaltung durch
spezielle Methoden, Techniken und Zeitspannen bleibt dem Team Uberlassen.

Scrum auf einen Blick

In Scrum werden die Anforderungen eines Produkts in Form von Eigenschaften
aus der Anwendersicht formuliert. Die Liste dieser Anforderungen nennt man
Product Backlog. Diese Anforderungen werden nach und nach in 1-4 Wochen
langen Zyklen, sogenannten Sprints umgesetzt. Am Ende eines Sprints steht bei
Scrum die Lieferung einer fertigen Teilfunktion / eines Teilprodukts, das Produkt-
Inkrement. Das Produkt-Inkrement sollte getestet und in einem Zustand sein,
sodass es an den Kunden ausgeliefert werden kann. Im Anschluss an den Zyklus
werden das Teilprodukt, Anforderungen und Vorgehen Uberprift (durch Tests
und Retrospektiven) und im nachsten Sprint weiterentwickelt.
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Bildunterschrift: Die Scrum-Methodik mit allen Rollen, Artefakten und Ereignissen auf einen
Blick. Quelle: Bernd Osterreich, 2018

Die Rollen im Scrum

Scrum definiert drei Rollen. Den Product-Owner, den Scrum-Master und das
Entwicklungsteam.

Product Owner

Der Product Owner (abgekurzt PO) ist eine Person, kein Komitee und fur das
Produkt und die Rendite verantwortlich. Er sammelt, beschreibt und priorisiert
die Anforderungen des Kunden. Der PO halt aul3erdem regelmafig mit den Stake-
holdern Kontakt. Er trifft Entscheidungen Uber das Produkt, seine Merkmale und
Reihenfolge der Implementierung. Somit maximiert er den Wert des Produktes.

Scrum Master

Der Scrum Master (abgekurzt SM) sorgt fur den reibungslosen Ablauf in der
Produktentwicklung. Er stellt sicher, dass die Scrum-Regeln eingehalten werden
und sorgt fur eine moglichst gute Arbeitsumgebung. Er ist daflr verantwortlich,
dass Hindernisse - auch Impediments genannt - aus dem Weg geraumt werden.
Der SM unterstutzt das Team dabei eigenstandig zu arbeiten und hilft ihm so bei
der Weiterentwicklung.
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Entwicklungsteam
Das Entwicklungsteam (abgekulrzt ET)

. Es besteht aus mindestens 3 Personen. Das Entwicklungsteam
entscheidet wie ein Inkrement (= einzelner Bestandteil / Teilprodukt) umgesetzt
wird. Es ist verantwortlich flr alle Schatzungen und prognostiziert, welche Product-
Backlog-Eintrage es wahrend des Sprints liefern wird.

Stakeholder

Die Stakeholder gehoren nicht direkt zum Scrum Team, haben aber Einfluss auf
das zu liefernde Produkt. Zu den Stakeholdern gehdren und
das

Scrum-Ereignisse

Im Scrum gibt es festgelegte Ereignisse um eine RegelmaRigkeit im Entwicklungs-
prozess herzustellen und Transparenz an kritischen Stellen zu ermdglichen. Alle
Ereignisse sind zeitlich beschrankt (Time-Boxing)

Sprint Planning: Planung der Arbeit im Sprint

In der stellt der Product Owner dem Entwicklungsteam die im
Product Backlog festgehaltenen Anforderungen in der zuvor priorisierten Reihen-
folge vor. AnschlieBend bespricht der PO mit dem Entwicklungsteam das zu errei-
chende .Das Team wahlt die Backlog-Eintrage aus dem Product-Backlog
aus, die es liefern soll und Uberfuhrt diese ins Sprint-Backlog.

In der plant das Entwicklungsteam, welche Aufgaben / Tasks zur
Lieferung der ausgewahlten Eintrage erforderlich sind.

Daily-Scrum: Austausch und Tagesplanung

Das Daily Scrum ist eine kurze 15-minttige Besprechung des gesamten Entwick-
lungsteams, um den Fortschritt zu Uberprifen und den Tag zu planen. Meistens
findet es am Morgen eines Arbeitstages statt. Im Daily Scrum sollten von jedem
Einzelnen folgende Informationen ausgetauscht werden:

Was habe ich seit dem letzten Daily erreicht?
Was nehme ich mir fur heute vor?
Welche Hindernisse behindern meine Arbeit?



Sprint-Review: Optimierung des Produkts
Das Entwicklungsteam prasentiert im Review die Ergebnisse seiner Arbeit mit
Bezug auf das Sprint-Ziel. Das

. Der PO nimmt das Inkrement ab.
Das Ergebnis des Sprint Review ist das vom Product Owner notierte Feedback der
Stakeholder, welches auch die Grundlage fur die Anpassung des Product Backlog
bildet.

Sprint-Retrospektive: Optimierung der Arbeitsweise
Die Sprint-Retrospektive ist das letzte Ereignis eines Sprints und dient der Ruck-
schau. Das Scrum-Team Uberpruft offen und konstruktiv seine bisherige

. Der Scrum Master unterstutzt das
Team dabei Verbesserungsmallinahmen zu identifizieren, die im nachsten Sprint
umgesetzt werden. Die Sprint-Retrospektive ist ein wichtiges Momentum der
Team(weiter)entwicklung.

Scrum-Artefakte

Scrum beinhaltet mehrere wichtige Elemente, die hier naher beschrieben sind.

Product Backlog
Das Product Backlog ist die priorisierte

. Esistdynamisch und wird standig weiterentwickelt, um die identifizierten
Anforderungen an das Produkt festzuhalten. Der PO ist fur die Pflege des Product
Backlogs verantwortlich. Er verantwortet die Reihenfolge bzw. Priorisierung der
Eintrage.

Sprint Backlog

Das Sprint Backlog enthalt fir den Sprint ausgewahlte Anforderungen. Es besteht
aus Eintragen, die das Team als Prognose der madglichen Funktionalitat des
nachsten Inkrements ausgewahlt hat. Zur Erreichung des Sprint-Ziels plant das
Team alle erforderlichen Aufgaben.

Inkrement
Das Inkrement ist die

. Am Ende des Sprints muss das neue Inkrement in
einem nutzbaren Zustand sein und der “Definition of Done” entsprechen.



Definition of Done
Unter dieser Wortkombination (abgekurzt DoD) verbirgt sich ein
im Team,

. Die DoD beinhaltet gewdhnlich Qualitatskriterien, Einschran-
kungen und allgemeine nicht-funktionale Anforderungen. Mit zunehmender
Erfahrung des Scrum Teams entwickelt sich die Definition of Done weiter. Interes-
sant ist, dass im Scrum die Definition of Done ein reiner Teamprozess ist, wofur
eine gelungene interne Diskussion und schlussendlich ein Konsens notwendig ist.

Weitere Scrum-Begriffe und Techniken
Im Scrum-Framework gibt es noch weitere Begrifflichkeiten, die erwahnt werden,
deren Zusammenhange hier nicht naher vertieft werden sollen. Dazu gehért u.a.:

Epic und User-Storys (spielen im Backlog eine Rolle)
Tasks und Taskboard

Backlog-Refinement

Planning Poker

Burn-Down-Chart

Definition of ready

Einordnung in den Bildungskontext

Schaut man sich das Rahmenwerk Scrum an, dann Iasst sich - mit dem Ursprung
in der Softwareentwicklung - der technische Bezug nicht leugnen. Dennoch gibt es
mittlerweile eine Vielzahl an Projekten, die sich Teilaspekte von Scrum zu Nutze
machen und diese in andere, nicht-technische Kontexte der Zusammenarbeit
Ubertragen. Allen voran das agile Manifest und seine Werte lassen sich sehr gut
als Vorlage fur die Zusammenarbeit von Teams in ganz verschiedenen Lebens-
bereichen Ubertragen (von der Business-Unit, Uber die Vorstandsarbeit, bis zur
Arbeit im Kita-Elternbeirat).

Teilaspekte von Scrum findet man auch in anderen Kontexten, so ist eine verein-
fachte Variante des Sprint-Backlog als Ubersicht (iber den Projektverlauf das

mit seiner Dreiteilung in “Aufgaben”, “in Arbeit” und “Erledigt”. Oder
aber die Rollen Product-Owner, Scrum-Master und Entwicklungsteam werden in
andere Kontexte der Zusammenarbeit Ubertragen.



Scrum = Teamwork

Ein wichtiger, nicht zu leugnender Aspekt ist, dass die Projektmanagementme-
thode Scrum fur die Produktentwicklung im Team entwickelt wurde, wahrend im
Bildungsbereich allerdings meist der Lernerfolg der Einzelperson im Vordergrund
steht. M6chte man das Erfolgsmodell des agilen Arbeitens (z.B. mit Scrum) also
beispielsweise auf den schulischen Unterricht Ubertragen, so sollte hier ebenfalls
die Gruppenleistung im Vordergrund stehen. Hierbei wirden vor allem vier wich-
tige Zukunftskompetenzen geférdert werden, namlich Kommunikation, Kollabo-
ration, Kreativitat und kritisches Denken.

Scrum konnte fur Schuler-Projektarbeiten in Gruppen zu bestimmten Themen
und Zielstellungen durchgefiihrt werden. Hierfur lohnt es sich sogar, ebenfalls in
einem “Produkt” als Ergebnis der Projektarbeit zu denken.

Eine solch enge Zusammenarbeitim Team, wie beim Scrum erfordert hohe soziale
Kompetenzen und gegenseitiges Vertrauen und Verstandnis fur die Unterschied-
lichkeit und Einzigartigkeit der Personen. Die betreuende Lehrkraft sollte Schule-
rinnen hierbei besonders unterstitzen, und eventuell entsprechende Teams mit
Teambuilding-MalRnahmen vorbereiten um die nétige Reife zu erlangen. Gleich-
zeitig kann das Erleben der Zusammenarbeit im Scrum-Team diesen Reifeprozess
férdern und einzigartige Momente des Zusammenhalts und der positiven Energie
ermaoglichen, die Schulerinnen gemeinsam lernen und wachsen lassen.

Welche Rollen bekommen Lehrkraft und Schulerlnnen?
Logischerweise Ubernehmen die Schilerinnen die Arbeit des Entwicklungsteams
und sind damit gleichzeitig gefordert

zu arbeiten.

Doch welche Rolle kommt der Lehrkraft zu? Einige sehen sie als Product Owner,
d.h. die Lehrkraft dient als Bezugsperson zu den Stakeholdern und zum Kunden
(= Lehrplan oder Projektpartner?), wirkt an der Projektvision gestaltend mit und
priorisiert die einzelnen Anforderungen an das Ergebnis.

Ich personlich, sehe die Lehrkraft allerdings eher in der Rolle des ,
derim wirtschaftlichen Umfeld auch oft als “servant leader” (also dienender Fihrer)
bezeichnet wird. Warum? Weil ein Scrum Master immer aus dieser dienenden
Haltung heraus agiert.



Er fragt sich:

Was braucht das Team, damit es seine Arbeit gut erledigen kann?
Welche Rahmenbedingungen braucht es fur ein erfolgreiches Projekt?
Wie kann ich einzelne Teammitglieder gezielt unterstutzen?

Betrachten wir den Scrum Master unter diesen Gesichtspunkten, so erkenne
ich hier sehr viel Ahnlichkeit zum “Lerncoach” oder “Lernbegleiter”, der &hnliche
Aufgaben im Lernprozess Ubernimmt.

Fazit: Scrum in der Schule? Unbedingt!

AbschlieRend lasst sich sagen, dass Scrum - als Projektarbeitsmethode im
Bildungskontext angewandst - eine hervorragende Méglichkeit bietet, um gemein-
sames Zusammenarbeiten, komplexes Problemlésen und kreatives Denken zu
fordern. Zudem bieten die Scrum-Ereignisse (Planning, Review und Retrospektive)
auf den Projektalltag umgemunzt eine sehr gute Gelegenheit zusammen Uber
sich als Team zu reflektieren, sich gegenseitig besser kennenzulernen und wert-
zuschatzen. Mit Blick auf die Arbeitswelt von Morgen wurden dadurch wichtige
Grundpfeiler fur ein gelingendes, ko-kreatives Miteinander gelegt und sich vom
Einzelkampfertum und Wettbewerb, was bisher an Schulen geférdert wurde, ein
Stlck weit verabschiedet.
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