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Warum dieses Kartenset?

Schulentwicklung neu und kreativ gestalten

Das Kartenset Schulen agil entwickeln ist eine Einladung
flr Schulleitungen, neue Wege in der Schulentwicklung
und der Zusammenarbeit im Schulteam zu entdecken.
Mit agilen Arbeitsweisen konnen gezielt Entwicklungen
angestoRen und (kleine) Experimente gemacht werden.
Dies kann bedeuten, auch mal Gber seinen eigenen Schat-
ten zu springen und alte Verfahren, Prozesse oder Vor-
gehen loszulassen, um Veranderungen anzugehen und
Schulentwicklung neu und kreativ zu gestalten.

Sich Herausforderungen mit Neugier zu stellen ist eine
passende Ausgangslage, um in der Teamarbeit besser
zum Ziel zu kommen. Und ganz nebenbei: Lebt die Schul-
leitung agile Arbeitsweisen und Grundhaltungen vor, ler-
nen alle an der Schule die Basis der Zusammenarbeits-
formen kennen, denen Schiler*innen an zukinftigen
Ausbildungsorten und Arbeitsplatzen immer Gfter begeg-
nen werden.

Die Bezeichnung agil beschreibt Arbeitsweisen, welche
besonders geeignet sind, um in einem sich schnell ver-
andernden Umfeld effektiv ans Ziel zu kommen. So sind
agile Arbeitsweisen und agiles Lernen ein perfektes Dop-
pel, um den grofer und komplexer werdenden Herausfor-
derungen als Schule zu begegnen. Viele dieser Herausfor-
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um Herausforderungen im Schulkontext in agiler Weise
anzupacken. Die im Kartenset besprochenen Themen
setzen sich zusammen aus Elementen verschiedener
agiler Organisationsmodelle sowie aus Ansatzen, die auf
den Schulkontext passen, und wurden mit Praxisbeispie-
len angereichert. Im Abschnitt Weiterfiihrendes Material
sind diese aufgelistet.
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derungen sind nur mit Kooperation und guter Teamarbeit
aller Mitarbeitenden einer Schule zu bewaltigen.

Unterstiitzung fiir Schulleitungen

Entstanden in mehrjahrigem, direktem Austausch mit
Schulleitungen und Lehrpersonen in Trainings und Coa-
chings, richtet sich das Kartenset primar an Schulleitun-
gen und Mitglieder von Steuergruppen, welche die Schule
weiterentwickeln und neu gestalten méchten. Auch sind
viele der vorgestellten Inhalte fir die Zusammenarbeit in-
nerhalb einer Schule sehr gut anwendbar, sowohl in pa-
dagogischen Teams, Unterrichtsteams wie auch Stufen-
oder Projektteams.

Vielfaltige Einsatzmaoglichkeiten der Karten

Grundsatzlich konnen die Karten in allen Schulentwick-
lungsprozessen eingesetzt werden, es braucht dazu kei-
nen speziellen Anlass oder Startpunkt. Der Abschnitt Ein-
satz des Kartensets gibt einige Tipps und Anhaltspunkte,
wie agile Arbeitsweisen am passendsten in die Schul- und
Unterrichtsentwicklung eingebaut werden konnen.

Bis auf wenige, gekennzeichnete Ausnahmen sind die
Karten unabhangig voneinander einsetzbar. Die Karten
mussen auch nicht der Reihe nach (von der ersten bis
zur letzten Karte) bearbeitet oder eingesetzt werden. Sie
sind als eine Auswahl von Maglichkeiten zu verstehen,
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Hintergrund zu agilen Arbeitsweisen

Entstehung von agilen Arbeitsweisen

In den 1990er Jahren begannen sich agile Arbeitsweisen
im IT-Sektor zu entwickeln, um auf die immer schneller
werdenden technologischen Veranderungen mit neuen
Formen der Teamzusammenarbeit reagieren zu konnen.
Das 2001 formulierte Agile Manifesto gilt als Grundstein
agiler Grundhaltungen und Arbeitsweisen. Bis heute sind
agile Arbeitsweisen in weiten Teilen des IT-Sektors zum
Standard geworden. In jingster Zeit haben agile Arbeits-
weisen auch in anderen Bereichen Einzug gehalten, wie
beispielsweise in Marketing- oder Personalabteilungen
in Konzernen, bei Service-Dienstleistern, in Kliniken und
Pflegeorganisationen oder auch in Verwaltungen, Bil-
dungsinstitutionen und Schulen.

Agile Arbeitsweisen und damit verbunden die Grundhal-
tungen und Werkzeuge, die sich daraus entwickelt haben,
entstehen in der Praxis. Sie sind Antworten auf erhohte
Anforderungen in stetig wechselnden, oftmals komplexer
werdenden Arbeitsumfeldern.

Veranderung als Konstante

Durch stetiges Anpassen an neue Situationen mittels Aus-
probierens und daraus Lernen ist agiles Vorgehen immer
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mit Veranderungen, oftmals gar mit Innovation verbun-
den. Denn fortlaufend wird der Arbeitskontext im Team
reflektiert, entwickelt oder auch (disruptiv) verdndert —
nicht inhaltlich, sondern auf das Wie bezogen: Wie wer-
den Rollen, Prozesse, Grundhaltungen aktuell gelebt? Gibt
es Maglichkeiten, dies noch passender zu gestalten, um
(noch) besser auf Veranderungen reagieren zu konnen?
Sich in Situationen zu bewegen, welche sich oft andern
und komplexer werden, ist anspruchsvoll. Sich darauf ein-
zulassen, erfordert eine hohe Anpassungsfahigkeit. Dies
sowohl auf der Systemebene der Organisation Schule als
auch auf der Ebene des Arbeitsalltags von Schulleitun-
gen. Auf der individuellen Ebene wird durch agile Arbeits-
weisen oft die personliche Komfortzone verlassen. Diese
Spannung und Unsicherheit gilt es auszuhalten, bis sich
die positiven Effekte agiler Teamzusammenarbeit sicht-
und bemerkbar machen. Die dabei erworbenen Kompe-
tenzen passen perfekt zu den Anforderungen der Zukunft.

10
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Empfehlung: Starten Sie mit der Einfihrung von Kanban
Boards (Kategorie ) in der Planung der
Schulentwicklung. Dies eignet sich als Startpunkt, erleich-
tert die Transparenz und kann unabhangig von weiteren
agilen Methoden leicht eingefiihrt und erfolgreich ange-
wendet werden.

Szenario 2:
Ilhre Schule lebt schon eine aktive Schulentwicklung und
sucht nach neuen Impulsen und Formen fir die Zusam-
menarbeit, Einfihrung oder Konsolidierung von Unter-
richtsteams.

Empfehlung: Starten Sie mit den Karten aus der Kate-
gorie Agile Treffpunkte, um neue Formen der effizienten
Zusammenarbeit und der zielgerichteten Projektarbeit zu
initiieren.

Szenario 3:
Ilhre Schule plant ein neues Schulprogramm oder erstellt
ein neues Leitbild mit Visionsarbeit.

Empfehlung: Starten Sie mit Themen aus der Kategorie

und versuchen Sie gleichzeitig, die
Themen der Kategorie in die Teamarbeit
mit einflieBen zu lassen. Erarbeiten Sie eine Teamcharta
als Ausgangsbasis und verknlpfen Sie diese mit weite-
ren Elementen der agilen Schulentwicklung. Die Jahres-
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Einsatz des Kartensets

Maogliche Startpunkte zur Nutzung
des Kartensets

Unabhéngig davon, ob Sie mit lhrem Schulleitungsgre-
mium bisher wenig Neues ausprobiert haben oder ob Sie
neue Methoden in lhrer Arbeit oft einsetzen, Sie finden
Anschlusspunkte in diesem Kartenset. Sehen Sie das vor-
liegende Kartenset als Chance, um auszuprobieren, neue
Wege zu gehen, den Blick nach vorn zu richten und agil
umgesetzte Vorhaben an der Schule zu starten.

Wie im Abschnitt Hintergrund zu agilen Arbeitsweisen
erwahnt, wurde Agilitat nicht am Reillbrett entworfen. Vie-
le der heute gangigen, mit agilen Arbeitsweisen verbunde-
nen Grundhaltungen, Treffpunkte und Rollen haben sich
durch Beobachten, Reflektieren, Ausprobieren und An-
passen entwickelt. Genauso kann agile Schul- und Unter-
richtsentwicklung gestaltet werden, wenn dies seitens der
Schulleitung entsprechend initiiert wird.

Als Starthilfe beschreiben wir vier Szenarien moglicher
Startpunkte der Nutzung des Kartensets:

Szenario 1:

lhre Schule steckt in den Anfdngen einer zielgerichteten
Schulentwicklung und mochte Werkzeuge entdecken, um
diese Entwicklung effizient in Angriff zu nehmen.
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planung von Schulanlassen oder die Planung von Projekt-
wochen sind gute Mdoglichkeiten flr Startpunkte agiler
Zusammenarbeit.

Szenario 4:

An lhrer Schule haben sich bereits zahlreiche innovative
Formen der Zusammenarbeit in der Schulentwicklung wie
auch im Unterricht etabliert.

Empfehlung: Nutzen Sie die Starke agiler Treffpunkte,

, und Rollen moglichst um-
fassend in der Gestaltung der Entwicklungs- und Teamzu-
sammenarbeit an der Schule. Arbeiten Sie mit den Lehr-
kraften zusammen, um agile Arbeitsweisen auch auf das
Lernen der Schiller*sinnen auszuweiten.

Ubersicht zu den verwendeten Karten

Die nachfolgende lllustration zeigt den Ablauf in einem
Vorhaben und verortet Agile Treffpunkte und

in dessen zeitlichem Ablauf — unabhangig davon,
wie grol3 oder komplex das Vorhaben ist.
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Priorisieren
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Weiterfiihrendes Material

Inspirations- und Vertiefungsquellen

Die folgenden Quellen wurden als Inspiration fir die im
Kartenset vorgestellten agilen Organisationsmodelle
und Ansédtze genutzt. Mit einer einfachen Web-Suche
finden Sie weiterfiihrende Informationen dazu, diese
sind normalerweise jedoch nicht auf den Schulkontext
adaptiert:

e Scrum

 Design Thinking

¢ Soziokratie 3.0

» Holacracy

« Scaled Agile Framework (SAFe)

Der Grundstein, an welchem sich bis heute samtliche agi-
le Arbeitsformen orientieren, wurde im Jahre 2001 gelegt:
¢ The Agile Manifesto

www.agilemanifesto.org

Einzelne spezifische und passende Methoden haben wir
von folgenden Quellen Gbernommen:
e Team Canvas
www.theteamcanvas.com
 Delegationspoker
www.management30.com/practice/delegation-poker
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 Ball Point Game
www.borisgloger.com/wp-content/uploads/Publikatio-
nen/Tools/Ball_Point_Game.pdf

¢ Marshmallow Challenge
www.tomwujec.com/marshmallowchallenge

Onlinematerialien zum Kartenset

Auf der Website
www.igesonline.net/schulenagilentwickeln

finden Sie Vorlagen sowie weitere Beispiele zu den
im Kartenset vorgestellten Themen zum Download.

Besuchen Sie die Seite und lassen Sie sich weiter
inspirieren. Gerne horen wir auch von lhren Anwen-
dungsbeispielen sowie lhren Ideen zur Weiterent-
wicklung des Kartensets Schulen agil entwickeln.
Schreiben Sie uns:
schulenagilentwickeln@igesonline.net.
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Ideen- und Feedbackgeber*innen

Folgenden Inspirator*innen, [deengeber*innen sowie Feed-
backgeber*innen méchten wir fir alle ihre wertvollen Bei-
trage danken. Ohne sie ware dieses Kartenset nicht ent-
standen!

Angela Haas | Christian Heusser | Dani Wiirsch | Dominik
Leuthold | Gerold Bragger | Hans Peter Wyss | Helga Schu-
macher | Marco Tommasone | Nadine Lietzke-Schwerm |
Nadja Frei | Nicole Steiner | Sebastian Friedsam | Thomas
Weber

Portrait der lllustratorin &
der Autoren

Silvie Siisstrunk-Sievers, B. A. in Visueller Kommunika-
tion, schafft in ihrer Arbeit als Visual Thinker die Verbin-
dung zwischen Ideen, agilen Arbeitsweisen (mit Fokus
auf das Mindset von Design Thinking) und der Umsetzung
durch gezielte Kommunikation — im Sinne des Kunden.
Sie vermittelt visuelles Denken und kreative Arbeitsme-
thoden auch in Trainings und Coachings. Mehrere Verof-
fentlichungen hat sie konzeptuell und visuell begleitet und
gestalterisch umgesetzt.
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Christoph Frei, M. A, ist als Agile Coach langjahriger Ex-
perte fir agile Zusammenarbeitsformen und fiir das Auf-
bauen kundenorientierter Innovationen mittels Design
Thinking. Seit 2019 ist Christoph Frei Partner der Inno-
vationsfabrik Creaholic im schweizerischen Biel/Bienne.
Er hat zahlreiche Trainings rund um agile Arbeitsweisen
erfolgreich konzipiert und flihrt diese durch. Zuvor war erin
der Produkt- und Serviceentwicklung in der Telekommuni-
kations-, Medien- sowie der Getrankebranche in den Rollen
als Product Owner sowie als Scrum Master tétig.

LinkedIn: www.linkedin.com/in/christophfrei

Website: www.creaholic.com

Frido Koch, MAS in Bildungsmanagement sowie Bera-
tung & Supervision, bringt seine fundierte Erfahrung als
Schulleiter an vielen Schulen und Bildungsinstitutionen
in der Schweiz, Deutschland, Osterreich, Siidtirol und Bel-
gien als Berater fir Schul- und Unterrichtsentwicklung
ein. Nach 18 Jahren Unterrichtstatigkeit auf der Sekun-
darstufe, pragte er als Schulleiter 2002 bis 2020 die Ent-
wicklung an der Oberstufenschule Wadenswil (Kanton
Zirich, Schweiz), welche 2013 mit dem ersten Schweizer
Schulpreis ausgezeichnet wurde. Interessiert an Fragen
des Lernens sowie der agilen Zusammenarbeit, arbeitet
er seit 2016 im Beratungsteam von IQESonline und schul-
entwicklung.ch.

Linkedin: www.linkedin.com/in/frido-koch-6980641a6
Website: www.schulentwicklung.ch www.igesonline.net
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Agile Treffpunkte

Tagliches Uberblickstreffen
Retrospektive — Grundidee
Retrospektive — Beispiel
Marktplatz
Learning Lunch
Open Space
Check-in | Check-out
Treffpunkte evaluieren

Agile Zusammenarbeit zeichnet sich durch einen
im Team vordefinierten Rhythmus aus. Die agilen
Treffpunkte fiihren hier entlang. Um die schulische
Zusammenarbeit moglichst wertstiftend zu realisie-
ren, werden diese Treffpunkte gemeinsam im Team
gestaltet, regelmaBig hinterfragt und bei Bedarf an-
gepasst.

Agile Treffpunkte finden getrennt nach ihrer Art statt,
um zu verhindern, dass pro Treffpunkt verschiedene
Ebenen vermischt werden (z. B. Strategisches, Ope-
ratives, Inhaltliches oder verschiedene Teilnehmende
Betreffendes). In jedem Treffpunkt haben jeweils alle
Teilnehmenden aktiv eine Aufgabe, reine Zuhorer*in-
nen gibt es nicht.

Weiter sind agile Treffpunkte so gestaltet, dass sie
eher kiirzer sind, dafiir 6fter stattfinden. Offene The-
men, Fragen oder Hindernisse konnen damit direkt ein-
gebracht und im Team transparent behandelt werden.

Das transparente Aufzeigen des Arbeitsstands, das
Benennen von Hindernissen im Team oder auch das
Einbringen von Ideen bendtigt fir viele Personen oft-
mals Mut. Der*die Begleiter*in ist daflir verantwort-
lich, in samtlichen agilen Treffpunkten diesen passen-
den Rahmen zu setzen, welcher den Teilnehmenden
die notige Sicherheit fir einen offenen Austausch gibt.




Agile Treffpunkte @

Tagliches Uberblickstreffen
(Daily Standup)

Jedes Arbeitsteam fihrt taglich eine Kurzinfo zum ak-
tuellen Stand der Dinge durch, auch Hindernisse oder
Probleme werden hier eingebracht. Dies fordert den In-
formationsfluss und die Transparenz.

Ideen-
Speicher

Lizensiert fur IQES online © Verlagsgruppe Beltz. Alle Rechte vorbehalten.

Anwendung: Dienstbesprechungen von Schulleitungs-
teams, Schulleitungen mit Sekretariat oder Verwaltungen
sowie Schulleitungen mit Leitungen von Unterrichts-
teams, Fachteams, Stufenteams oder Arbeitsgruppen
aller Art

Dauer | Zeitpunkt: max.15 Min. | moglichst taglich

Vorgehen: Jede*r Teilnehmende berichtet in kurzen Er-
lauterungen, immer mit Bezug auf das gemeinsame Ziel
des Vorhabens,

+ was sie*er am Vortag erreicht hat
(nicht: was getan wurde),

+ was sie*er heute erreichen mochte,

- welche Hindernisse bei der Umsetzung der Ziele
im Wege stehen konnten.

Das Treffen wird stehend vor dem passenden — Kanban
Board durchgefuihrt. Nurin Ausnahmen kann online teil-
genommen werden. Der*die — Begleiter*in moderiert
das Treffen. Werden Dinge genannt, welche aktuell an
der Arbeit hindern — dies konnen organisatorische oder
materielle Themen sein wie auch Spannungen im Team
oder mit AulRenstehenden —, ist der*die Begleiterxin fur
die rasche Bearbeitung und Beseitigung verantwortlich.

© Beltz Verlag, Weinheim und Basel 3
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Agile Treffpunkte @//

Retrospektive — Grundidee

In diesem Treffen steht der Rickblick auf die Zusam-
menarbeit des Teams in der vergangenen Zeitperiode
im Fokus, nicht die erzielten Ergebnisse. Durch dieses
regelmalige Zurlckblicken und Evaluieren der Zusam-
menarbeit kann sich das Team stetig weiterentwickeln
und gemeinsam wachsen.
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Anwendung: Zwischenhalt von verschiedenen Arbeits-
teams einer Schule, zum Beispiel Schulleitung, Verwal-
tung, Schulentwicklungsteams, Padagogische Teams
oder Arbeitsgruppen

Dauer | Zeitpunkt: 2 Stunden | einmal pro Quintal

Vorgehen: Dieses Treffen wird idealerweise durch ei-
nen*eine — Begleiter*in moderiert. Zum Sammeln und
Festhalten der Themen wird ein eigenes Board fir die Re-
trospektive benutzt. Diese besteht aus folgenden Teilen:

Beobachtungen sammeln (Sachebene)

+ Was hat gut funktioniert, was weniger?
+ Wie geht es uns als Team?
+ Wie funktioniert unsere Zusammenarbeit?

Erkenntnisse ableiten (Metaebene)

+ Grinde fur Erfolge oder Stolpersteine finden
« daraus tiefer liegende Ursachen und Muster
erarbeiten

Auf dieser Grundlage werden umsetzbare und mess-
bare Malklnahmen flr die ndchste Zeitperiode beschlos-
sen. Samtliche Punkte werden auf dem Retrospektiven
Board festgehalten.

© Beltz Verlag, Weinheim und Basel 4
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Agile Treffpunkte @

Retrospektive — Beispiel

Damit das regelmaRige Zurtckblicken im Team auf die
bisherige Zusammenarbeit auch nach mehreren Retro-
spektiven spannend bleibt, kdnnen Metaphern, Spiele
oder andere kreative Formate benutzt werden. Retro-
spektiven lassen sich so — trotz dhnlichem Aufbau und
Ergebnis — frisch und abwechslungsreich gestalten.
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Beispiel
Retrospektive anhand einer Segelschiff-Metapher

Einfiihrung: Metaphern konnen helfen, Gedanken und
Meinungen hervorzurufen und zu beschreiben. Oftmals
fallt es leichter, auf Grundlage einer Metapher zu reflek-
tieren, als sich direkt mit dem Thema zu beschaftigen. In
dieser rund einstiindigen — Retrospektive stellen sich
alle ein Boot mit Segel und Anker vor. Der Wind im Segel
steht dabei flr jene Dinge, die das Vorhaben voranbrin-
gen; der nicht eingezogene Anker fiir jene Dinge, welche
bremsen.

Vorgehen: Zum Start Uberlegt jedes Teammitglied fir
sich drei Dinge, die flr den Wind im Segel stehen und das
Boot vorantreiben. Diese werden auf Haftnotizen fest-
gehalten. Mogliche Impulsfragen, mit welchen der*die
— Begleiter*in das Team in der Denkarbeit unterstut-
zen kann:

- Was lauft gut? Was gibt dir Energie?

+ Was maochtest du ofter erleben? Was macht Spalt?

+ Welche deiner Starken konntest du einsetzen?

+ Konntest du einem anderen Teammitglied helfen?

Danach werden drei Dinge auf Haftnotizen aufgeschrie-
ben, die fur den Anker stehen. Magliche Impulsfragen:

+ Womit bist du nicht zufrieden? ... Was noch?

+ Was hat dich genervt? ... Warum?

+ Was kostet dich Energie?

© Beltz Verlag, Weinheim und Basel 5
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Agile Treffpunkte

Marktplatz

Das gemeinsame Wachsen und gegenseitige Lernen,
der Knowhow-Transfer sowie die Information, wer an
welchen Vorhaben und Projekten an einer Schule arbei-
tet, sind die zentralen Zielsetzungen von diesen regel-
maig durchgeflihrten (Marktplatz-)Prasentationen.

&

]

Projekt
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Anwendung: Prasentation von Arbeitsergebnissen bei
padagogischen Dienstbesprechungen/Arbeitstagen, Eva-
luations- und Planungstagungen, thematischen Weiter-
bildungen oder bei Schulprogrammplanungen

Dauer | Zeitpunkt: 1 bis 2 Stunden | einmal pro Quartal
oder Semester

Vorgehen: In regelmalliigen Zeitabstanden werden Er-
folge sowie Stolpersteine von laufenden oder auch ab-
geschlossenen Vorhaben und Projekten im Schulteam
geteilt. Dies bezieht sich auf die Ebenen des Inhalts, des
Vorgehens oder der Zusammenarbeit im Team. Vorge-
stellt an mehreren Tischen in kleinen Gruppen, beantwor-
ten die kurzen Prasentationen der Arbeits-, Fachgruppen
oder auch Einzellehrpersonen folgende Fragen:

+ Was war unser Ziel?

+ Wie viel/was haben wir davon erreicht?

+ Wie sind wir vorgegangen?

+ Was haben wir gelernt (inhaltlich, durch Aus-
probieren und in der Teamzusammenarbeit)?

+ Was werden wir in der nachsten Zeitperiode
verandern?

Wahrend der Prasentation sollen die (Zwischen-)Ergeb-
nisse gezeigt werden, zum Beispiel in Form von Fotos, ei-
ner kurzen Lesung oder eines physischen Gegenstandes.
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Agile Treffpunkte @

Learning Lunch

Aktives Teilen von Gelerntem, gelungenen Entwicklungs-
vorhaben und Erfahrungen unterstiitzt Schulentwick-
lungsprozesse wirkungsvoll. Im informellen Rahmen
des Learning Lunches werden durch Austausch und Ein-
blicke in das eigene Wirken gleichzeitig Wissenstransfer,
Vernetzung und gemeinsames Wachsen gefordert.
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Anwendung: offener, freiwilliger und motivierender Aus-
tausch von interessierten Mitarbeitenden in Schulleitun-
gen oder Schulentwicklungsteams

Dauer | Zeitpunkt: max. eine Stunde | gelegentlich, nach
Interesse

Vorgehen: Interessierte treffen sich in informellem
Rahmen freiwillig Uber Mittag zu einem Erfahrungsaus-
tausch. Nach der Prasentation von 30 bis 45 Minuten
bleibt noch Zeit flr Fragen oder eine gemeinsame Dis-
kussion des Themas. Wahrend dem Treffen wird gleich-
zeitig ein Mittagslunch genossen.

Maogliche Themen konnten sein:

+ Wie fihre ich Coachinggesprache mit Lernenden?

+ Wie schreibe ich Lernberichte?

+ Wie unterrichte ich alters- oder niveaudurch-
mischte Gruppen?

+ Wie unterrichte ich kompetenzorientiert?

Die Initierung dieser Treffen geschieht idealerweise
selbstverantwortet und selbstorganisiert. Der*die — Be-
gleiter*in leistet wichtige Aufbauarbeit und Gbernimmt
anféanglich die Organisation (Suche nach Themen und
interessierten Prdsentator*innen), um dieses Format ein-
zufiihren und zu etablieren.
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Lizensiert flr IQES online © Verlagsgruppe Beltz. Alle Rechte vorbehalten.

Agile Treffpunkte

Open Space

Um bei Veranstaltungen mit groeren Gruppen vom
Wissen der Teilnehmenden profitieren zu konnen, eignet
sich das Format Open Space. In diesem Austausch- und
Erarbeitungstreffen ist keine Agenda, sondern lediglich
ein thematischer Rahmen vorgegeben. Diese Offenheit
ermoglicht es, Themen einzubringen und diese dann
selbstorganisiert und losungsorientiert zu bearbeiten.
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Anwendung: (Mikro-)Fortbildungen, Entwicklungspla-
nungen, Schulprogrammarbeit mit Gruppen von ca. 15
bis 200 Personen

Dauer | Zeitpunkt: 60 Min. oder langer | nach Bedarf

Vorgehen: Beim Start stellen die Teilnehmenden zum
Kontext passende Themen im Plenum vor, woraufhin
sich einzelne Gruppen zur Bearbeitung formieren (die
sich im Laufe der Veranstaltung verdndern konnen).

Nach der Arbeitsphase der Gruppen werden die Ergebnis-
se im Plenum zum Austausch und zur Ergebnissicherung
vorgestellt, prasentiert zum Beispiel auf Whiteboards
oder Flipcharts.

Im Open Space gibt es folgende Prinzipien:

+ Egal, wer in einer Gruppe arbeitet, es sind die
richtigen Personen.

+ Alles, was in einer Gruppe erarbeitet wird, ist
wertvoll.

+ Die Arbeit in der Gruppe beginnt und endet, wenn
die Zeit reif ist. Wichtig ist die Energie (nicht die
Pinktlichkeit).

+ Zwei Fule: Teilnehmende bleiben nur so lange
in einer Gruppe, wie sie etwas lernen und/oder
beitragen kénnen. Dann wechseln sie zu einem
weiteren Thema in eine andere Gruppe.
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Agile Treffpunkte

Check-in | Check-out

Dieses Ritual ermoglicht den bewussten und gemeinsa-
men Start- und Endpunkt in agilen Treffen. Die fokus-
sierte Anwesenheit der Teilnehmenden wird dadurch
merklich erhoht.
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Anwendung: Start- und Endpunkte bei kooperativen
Lernphasen mit unterschiedlichen Gruppen oder selbst-
standigem Lernen in Lernateliers und Projektgruppen

Dauer | Zeitpunkt: max. 3 bis 5 Min. | bei jedem Treff-
punkt

Vorgehen: Die Teilnehmenden teilen zu Beginn eines
Treffpunktes in wenigen Worten mit, wie es ihnen geht
und was sie aktuell beschaftigt (unabhangig, ob beruf-
lich oder privat). Diese Aussagen werden von den Ande-
ren nicht kommentiert oder besprochen.

Dies unterstltzt jede*n Einzelne*n, in den Moment zu
kommen und mogliche ablenkende Gedanken durch
das Aussprechen loszulassen, prasent zu sein und be-
wusst am Treffpunkt teilhaben zu kdnnen. Auch setzt
das Ritual ein Zeichen flir das Eintreten in die gemeinsa-
me Teamarbeit im Treffpunkt.

Dasselbe wird am Ende des Treffpunkts gemacht, um
gemeinsam den Abschluss zu setzen und als komplet-
tes Team bis zum Ende des Treffens bewusst mit dabei
zu sein.
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Agile Treffpunkte

Treffpunkte evaluieren

Regelmaldig wird mittels kurzer Blitzlichter Zeit in die
Evaluation des aktuellen agilen Treffpunkts investiert,
um zu klaren, ob dieser die erhoffte Zielsetzung erreicht
hat. Dadurch werden die Treffpunkte kontinuierlich wei-
terentwickelt und neuen Umstanden angepasst.
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Anwendung: Alle Treffpunkte, Sitzungen und Bespre-
chungen im schulischen Rahmen kénnen so immer wie-
der evaluiert und optimiert werden.

Dauer | Zeitpunkt: 1 bis 3 Min. je nach Gruppengrofe,
jeweils am Ende von agilen Treffpunkten

Vorgehen: Moderiert von einem*einer — Begleiter*in,
notieren sich alle Teilnehmenden in einer gegebenen
Struktur ihre Gedanken und teilen diese im Anschluss
mit allen. Zwei mogliche Varianten dazu:
« lwish - I like — | give
- Mir gefiel (Beibehalten): »Das fand ich gut.«
- Ich wiinsche (Veranderung): »Was ware,
wenn .7«
— Ich biete (Angebot): »Hier kann ich zu einer
Veranderung beitragen.«

* ROTI (Return on time invested)
Alle Teilnehmenden zeigen den Ertrag der inves-
tierten Zeit gleichzeitig per Handzeichen:
— 1:Ich ware lieber zuhause geblieben.
— Zwischenwerte 2, 3, 4
— 5: Meine Zeit war perfekt investiert.
Einzelne konnen danach ihre Wahl erklaren.

Neben dem Verbessern und Anpassen bestehender
Treffpunkte sollte deren Nutzen insgesamt periodisch
hinterfragt werden.
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Agile Werkzeuge

Team Charta
Ideen Board
Herausforderung formulieren
Sinn klaren
Aufgabensammlung
Kanban Board — Grundidee
Kanban Board — Beispiele
Aufwand schatzen — Grundidee
Aufwand schatzen — Beispiele
Priorisieren
Delegationspoker
Feedback geben und erhalten
Peer-to-Peer Feedback
Mitarbeitendenumfrage

Agile Werkzeuge

Team Charta

Die Team Charta wird als gemeinsame Basis der Team-
zusammenarbeit erstellt, regelmalig in Erinnerung ge-
rufen und bei Bedarf angepasst. Dies hilft bei der Team-
entwicklung, dem gemeinsamen Verstandnis von Ziel
und Zweck (Purpose) oder bei der Integration neuer
Teammitglieder.
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Agile Werkzeuge unterstiitzen sowohl auf Ebene der
Teamzusammenarbeit an einer Schule als auch auf
der Sachebene des Vorhabens durch umsetzungs-
orientierte Methoden. Samtliche Werkzeuge werden
im Team eingefiihrt, genutzt und bei Bedarf ange-
passt. Die kontinuierliche Nutzung von agilen Werk-
zeugen sowie die Reflexion dariiber unterstiitzen
das gemeinsame Lernen und Wachsen im Team.

Agile Werkzeuge helfen, komplexe Zusammenhénge
einfach darzustellen und fassbar zu machen. Dadurch
leisten sie einen wesentlichen Beitrag auf dem Weg
zum gemeinsamen Verstandnis im Team und unter-
stltzen die Teamzusammenarbeit und das gemeinsa-
me Wachsen in allen Phasen eines Vorhabens.

Agile Werkzeuge ermdglichen Transparenz hinsicht-
lich Meinungen und Ideen aller Teammitglieder. Um
dies zu gewahrleisten, werden agile Werkzeuge oft-
mals durch die Rolle Begleiter*in eingebracht und mit
ihr in der Moderation auch gemeinsam erstellt, durch-
geflhrt, verbessert oder angepasst.

Die vorgestellten Werkzeuge entfalten ihre volle Wir-
kungskraft in der Zusammenarbeit in Teams, sind je-
doch meist auch im individuellen Kontext anwendbar.

Anwendung: Team Chartas eignen sich als Basis fir
alle Ebenen von Teamzusammenarbeit an einer Schule:
Schulleitungsteam, Kollegium, Schulentwicklungs- oder
Fachteams.

Vorgehen: Im Team wird eine groRformatige Ubersicht
mit folgenden Bereichen erstellt und mit Haftnotizen ge-
fullt:

- Ziele des Teams im Vorhaben

+ Unsere Rollen und Fahigkeiten

+ Die Werte, woflr wir stehen

+ Regeln zu Verhalten, Kommunikation, Entschei-
dungsfindung usw.

+ Die Griinde, warum wir ein konkretes Vorhaben
angehen

Diese Bereiche konnen bei Bedarf erweitert werden, zum
Beispiel mit »Individuelle Ziele | Starken« oder »Poten-
ziale | Risiken«.

Zum Start einer Teamzusammenarbeit wird die Team
Charta erstellt, danach von allen Teammitgliedern un-
terschrieben und im Arbeitsraum sichtbar gemacht. So
kann diese bei Unstimmigkeiten als gemeinsame Basis
hinzugezogen werden. Wenn sich die Teamzusammen-
setzung verandert, wird die Team Charta Uberarbeitet
und angepasst.
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Agile Werkzeuge

Ideen Board

Auf diesem physischen Board werden samtliche Ideen,
Inputs und Beobachtungen zu Themen der Schul- und
Unterrichtsentwicklung oder weiteren Vorhaben der
Schule gesammelt. Durch das transparente Aufzeigen
und die Einladung zum Mitdenken wird die Mitgestal-
tung und Selbstorganisation von allen gefordert.

Wertfrei auf Ideen
Anderer aufbayen
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Anwendung: Idealerweise hangt das Ideen Board an
einem prominenten Platz in den Aufenthalts- und/oder
Arbeitsraumen der Lehrpersonen, damit dort fortlaufend
Ideen notiert werden kdénnen. Tipp: Einen Stift, deran einer
Schnur befestigt ist, gleich neben dem Board anbringen.

Vorgehen: Damit Ideen inspirierend fir Mitdenkende
sind, sollte das Board einfach erreichbar sein. Samtli-
che Ideen werden auf Haftnotizen notiert und zunachst
unsortiert an das Board geheftet. Eventuell entwickeln
sich im Laufe der Zeit Themenbereiche heraus. Folgen-
de Rahmenbedingungen sollten kommuniziert werden:

- Bereich festlegen: Vor Start der Nutzung sollte
festgelegt werden, zu welchem Thema welche
Art von Inhalten gesammelt werden, wie Ideen,
Beobachtungen, Probleme oder Losungsansatze.

+ Keine Beurteilung: Auf dem Board soll alles
platziert werden konnen. Beurteilt wird spater.

+ Ideen von Anderen weiterentwickeln: Alle
Nennungen auf dem Board gehoren der Gruppe,
somit dirfen diese von allen weiterentwickelt
und verandert werden.
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Agile Werkzeuge

Herausforderung formulieren
(Design Challenge)

Als Startpunkt in jedem Vorhaben formuliert das Team
das Bedurfnis der Zielgruppe, das bearbeitet werden
soll, als Herausforderung. Diese Formulierung gibt dem
Team Orientierung wahrend des weiteren Projektver-
laufs.

Was Wale,
wehh?
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Anwendung: herausfordernde Projekte im Schulpro-
gramm, bei Schul- und Unterrichtsentwicklungsprozes-
sen aller Art

Vorgehen: Zum Start in einem Vorhaben wird das an-
genommene BedUrfnis der Zielgruppe als Herausforde-
rung beschrieben und in Form einer Frage formuliert:

+ »Was ware, wenn .7«
+ »Wie gestalten wir .7«

Dieses Vorgehen hilft, um das Beddrfnis der Zielgruppe
offen genug zu formulieren, sodass auch unerwartete
Losungen, welche beim Start ins Vorhaben noch nicht
erahnt wurden, moglich werden. Damit wird verhindert,
dass beim Projektstart lediglich in einer Losung gedacht
wird — und somit weitere mogliche Losungswege nicht
erkannt werden.

Diese Formulierung wird im gesamten Team erarbeitet.
Die Frage, auf die sich das Team einigen kann, wird da-
nach so aufbereitet, dass diese wahrend der Bearbei-
tung des Vorhabens jederzeit einsehbar ist.
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Agile Werkzeuge

Sinn klaren

Die Klarung, warum und fiir wen ein Vorhaben umgesetzt
werden soll, ist zentral fur alle Teilnehmenden von Akti-
vitaten in der agilen Schul- und Unterrichtsentwicklung.
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Anwendung: alle Alltags- und Entwicklungsvorhaben im
Schulleitungshandeln

Vorgehen: Die Schulleitung Uberlegt sich vor jedem gro-
Reren Vorhaben Antworten zu folgenden Punkten und
halt diese schriftlich fest:
-+ Zielgruppe
— Sind wir uns einig, wer vom Vorhaben
profitieren soll?
— Sind wir mit diesen Zielgruppen im Austausch,
kennen ihre Bedurfnisse?
+ Nutzen-Hypothese
— Welcher Nutzen wird durch das Vorhaben fiir
die Zielgruppe geschaffen?
— den Nutzen der einzelnen Teilschritte wie folgt
formulieren: »Wenn ..., dann ...«
+ Akzeptanzkriterien
- Was muss mindestens umgesetzt worden sein,
damit der angestrebte Nutzen (der Teilschritte)
erzielt werden kann?

Falls keine zufriedenstellenden Antworten auf die ge-
nannten Fragen gefunden werden kdnnen, ist ein kriti-
sches Hinterfragen bis hin zum Verzicht auf die Umset-
zung des Vorhabens nach dem Motto »weniger ist mehr«
angezeigt.
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Agile Werkzeuge

Aufgabensammlung
(Product/Sprint Backlog)

In laufenden Vorhaben werden in der Aufgabensamm-
lung samtliche Inputs und Umsetzungsideen der Ziel-
gruppe notiert. Dieses Gefaly biindelt alle Beschreibun-
gen moglicher Merkmale zum Was des Vorhabens wie
zum Beispiel Ideen, Lernziele, Inhalte oder Wunschlisten.
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Anwendung: Weiterentwicklung der Schule und des Un-
terrichts, des Schulteams, der Schulleitung wie auch von
Aktivitaten im Schul- und Jahresprogramm

Vorgehen: Bevor ein Vorhaben in die Umsetzung kommt
und dessen Bearbeitung auf einem — Kanban Board
abgebildet wird, werden mittels Haftnotizen auf die-
sem Board alle Inputs gesammelt. Der*die — Themen-
hiter*in ist verantwortlich fur dieses Gefaly, sammelt
samtliche Inputs der Zielgruppe, pflegt die Eintrage, ak-
tualisiert und priorisiert diese.

Die Aufgabensammlung kann nach verschiedensten Ge-
sichtspunkten sortiert und somit Ubersichtlich gehalten
werden. Hier zwei Maglichkeiten:

+ Thematische Strukturierung durch Unterteilung,
zum Beispiel nach Events, Lernzielen oder Vor-
gaben.

« Zeitliche Strukturierung durch Unterscheidung
verschiedener Zeithorizonte (siehe lllustration)
oder auch in horizontaler oder vertikaler Trichter-
form.
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Agile Werkzeuge

Kanban Board — Grundidee

Auf dem Kanban Board wird fir alle Teammitglieder
transparent dargestellt, welche Arbeiten in einem spe-
zifischen Vorhaben anfallen und in welchem Arbeits-
schritt sich diese aktuell befinden.

Verglichen mit einer To-do-Liste werden auf dem Kan-
ban Board zusatzlich die bendtigten Arbeitsschritte im
Vorhaben sowie der aktuelle Stand laufender Arbeiten
aufgezeigt.

Anwendung: Arbeits- und Projektplanungen wie Schul-
programmarbeit, Schulleitungsaufgaben, Jahres- und
Weiterbildungsplanungen oder Personalplanung

Vorgehen: Aus der — Aufgabensammlung alle Inputs
fur ein spezifisches Vorhaben nehmen. Dann im Team
die im Vorhaben nétigen Arbeitsschritte definieren, die-
se im Groldformat in Spalten aufzeichnen. Nun die zu er-
ledigenden Arbeiten fortlaufend wahrend dem Vorhaben
auf Karten schreiben und in der linken Spalte platzieren.
Kommen sie zur Bearbeitung, bewegen sie sich schritt-
weise nach rechts. Die Verantwortung pro Karte wird da-
bei nicht zugeteilt, die Teammitglieder wahlen und tber-
nehmen diese selbst. Alle erledigten Karten werden zur
Wahrung der Ubersicht bereits erledigter Arbeiten in der
rechten Spalte platziert.

Die Nutzung von Farben oder Symbolen pro Karte zur
Visualisierung von Verantwortlichkeiten, Priorisierun-
gen oder auch Themen schafft zusatzlichen Uberblick.
Solche Regeln werden im Team besprochen, schriftlich
festgehalten und am Kanban Board angeheftet.

Es empfiehlt sich, das Kanban Board jederzeit sichtbar
im Raum zu platzieren. Parallel dazu kann es mit pas-
senden digitalen Tools auch mobil abgebildet und nutz-
bar gemacht werden.
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Agile Werkzeuge

Kanban Board — Beispiele

Kanban Boards eignen sich flir die Bearbeitung samt-
licher Vorhaben, unabhangig ob kurz oder lang, einfach
oder komplex, gemeinsam oder individuell: von der Jah-
resplanung der Schulleitung uber die Unterstltzung in
der Planung und Durchflhrung einer Schulveranstal-
tung, als Orientierung in agilen Treffpunkten bis hin zur
personlichen Planung sind Kanban Boards vielseitig ein-
setzbar.

— N

rA'vfgal»ensammlung

\l
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Vorgehen in drei Beispielanwendungen:

Jahresplanung Schulleitung: Die einzelnen Aufgaben
der Schulleitung wahrend eines Schuljahres aus der

— Aufgabensammlung werden nach Themen oder
Ressorts priorisiert und auf unterschiedlich farbigen
Haftnotizen im GroRformat notiert. Wahrend des Schul-
jahres wandern die Karten nach rechts. Alle abgeschlos-
senen Aufgaben werden in der rechten Spalte platziert,
um die doppelte Ausfiihrung von Arbeiten zu verhindern.

Bearbeitung padagogisches Schulprogramm: Mit der
Steuergruppe und/oder dem Schulteam werden Pro-
jekte oder Aktivitaten flr das padagogische Schulpro-
gramm vor dem Start priorisiert. Danach bewegen sie
sich wahrend der Schulprogrammperiode (ein/mehrere
Jahre) auf einem entsprechenden Kanban Board von
links nach rechts. Um die Gesamtubersicht zu wahren,
werden alle abgeschlossenen Projekte in der rechten
Spalte platziert.

Planungsboard der Unterrichtsteams: Das Unterrichts-
team sammelt in der — Aufgabensammlung anste-
hende Besprechungsthemen. Die Themen werden nach
der — Priorisierung angegangen und auf dem Kanban
Board wahrend der Bearbeitung fur alle Teammitglieder
transparent aufgezeigt.
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Agile Werkzeuge

Aufwand schatzen - Grundidee

Vor der Umsetzung eines Vorhabens beginnt agiles Ar-
beiten immer mit einer Aufwandsschéatzung der anfallen-
den Arbeit durch die Entwickler*innen. Denn sie haben im
Gegensatz zu ihren Vorgesetzten die praktische Erfah-
rung bei der Umsetzung.
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Anwendung: alle Vorhaben und Arbeiten an Schulpro-
jekten (Schulprogramm), bei Schulveranstaltungen oder
Elternarbeit, die im Team erledigt werden

Vorgehen: Der Aufwand flr zu erledigende Arbeiten
wird im Entwicklungsteam gemeinsam geschatzt und
mittels einer der nachfolgenden Methoden fassbar ge-
macht:

+ T-Shirt-GroRen: XS, S, M, L, XL, XXL

+ Fibonacci-Zahlenreihe: 0,1, 2,3, 5,8, 13,21 ...

In den Schatzungen werden sowohl! die Faktoren Zeit-
aufwand und Komplexitét wie auch Abhéngigkeiten von
anderen Personen und/oder laufenden Vorhaben be-
rucksichtigt.

Einstiegsiibung: Dem Team werden Karten mit den Na-
men verschiedener bekannter sowie unbekannter Friichte
vorgelegt. Danach soll das Team den Aufwand zum Scha-
len und Essen einer bestimmten Frucht schatzen und die
Frichte-Karten den vorab ausgelegten Karten mit T-Shirt
Grolken (oder Fibonacci-Zahlen) zuordnen. Dies kann
durch Diskussion in der Gruppe oder auch durch Anwen-
dung der Methoden Planungspoker oder Stilles Schétzen
geschehen (— Aufwand schéatzen — Beispiele ).
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Agile Werkzeuge

Aufwand schiatzen - Beispiele

Zwei Arten von Aufwandsschéatzungen eignen sich be-
sonders gut im Schulkontext: Planungspoker, ein auf
Konsens basierendes Vorgehen, welches durch offene
Meinungsaulierung und anschliefende Diskussion ge-
kennzeichnet ist. Im Gegensatz dazu wird beim stillen
Schatzen nicht kommuniziert und nur minimal disku-
tiert.
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Anwendung: Zuerst wird die zu erledigende Arbeit sei-
tens — Themenhiter*in vorgestellt. Danach kann das
gemeinsame Schatzresultat des Aufwands durch eines
der beiden Vorgehen ermittelt werden.

Planungspoker: Alle Teammitglieder erhalten ein Set
von Karten mit Fibonacci-Zahlen (oder T-Shirt-GroRen).
Zu jedem zu besprechenden Arbeitspaket werden je-
weils nach kurzem Uberlegen die Karten mit den ge-
schatzten Werten gleichzeitig gelegt. Die Personen, wel-
che die niedrigste respektive hochste Zahl gelegt haben,
begrinden ihre Einschatzung. Eventuell findet sich so in
der Diskussion bereits ein Konsens, ansonsten werden
weitere Runden gespielt, bis sich das Team auf eine ge-
meinsam getragene Schatzung einigen kann.

Stilles Schatzen: GrolRe Karten mit Fibonacci-Zahlen
(oder T-Shirt-Groken) sind ausgelegt. Die zu erledigen-
den Arbeiten sind ebenfalls auf Karten notiert. Diese
werden nun ohne Kommunikation zu den Fibonacci-
Karten zugeordnet. Dies dauert einige Minuten, je nach
Anzahl der Karten. Sobald nicht mehr viel Umlegen fest-
zustellen ist, wird das Schatzen beendet. Nur bei groRRer
Uneinigkeit wird kurz diskutiert.

Die so eingesparte Zeit kompensiert fir Schatzresulta-
te, welche eventuell etwas ungenauer ausfallen.
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Agile Werkzeuge

Priorisieren

Die eindeutige Priorisierung der anstehenden Aufgaben
bei jedem Vorhaben durch den*die Themenhdter*in hilft,
um jederzeit fur die Zielgruppen wertstiftende Arbeiten
zu erledigen.

Wichtigkeit

“ [N
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Anwendung: Vor allen groReren Aufgaben im Schullei-
tungsalltag, bei Schulprojekten und Schulanlassen oder
in der Schul- und Unterrichtsentwicklung wird eine Pri-
orisierung durchgefihrt. Sie wird auch regelmalig zur
Aktualisierung der — Aufgabensammlung verwendet
und basiert immer auf den Inputs der Zielgruppen.

Vorgehen: Nachfolgend zwei im Schulkontext ange-
wandte Methoden zur Priorisierung:

Eisenhower-Prinzip (siehe lllustration): In einer Vierfel-
der-Matrix werden anstehende Aufgaben nach Wichtig-
keit (zukunftsorientiert) und Dringlichkeit (»Feuerwehr-
einsatz«) eingeteilt, unterteilt nach hoher und niedriger
Gewichtung.

Muscow-Methode: Die anstehenden Aufgaben werden
in vier Kategorien eingeteilt:

Must muss auf jeden Fall umgesetzt werden,
hat hochste Prioritat

should  sollte umgesetzt werden, ist wiinschens-
wert, jedoch nicht zwingend

could wird erst umgesetzt, wenn alle must- und
should-Aufgaben erflillt worden sind

won't wird nicht umgesetzt

Oftmals ist es fir die Ubersicht hilfreich, regelméaBig tief
priorisierte Punkte in eine Not-to-do-Liste zu tUberfiihren.
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Agile Werkzeuge

Delegationspoker

Das Vorgehen im Delegationspoker verhilft Schulteams
zu selbstorganisierterem Arbeiten. Damit Entschei-
dungsprozesse transparent gemacht werden konnen,
werden diese auf Augenhohe diskutiert. Somit knnen
Problemstellungen mit noch offener Entscheidungs-

kompetenz geklart werden.
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Anwendung: im Schulleitungsteam oder mit Steuer-
gruppen, um Entscheidungsstufen und -prozesse trans-
parenter zu gestalten

Vorgehen: Die Teammitglieder einigen sich auf eine
Entscheidungssituation im Alltag, die ansteht. Dann er-
halten alle ein Kartenset, bestehend aus den folgenden
sieben Karten, welche die Stufen des Delegierens aus
Perspektive der Entscheidungsgebenden aufzeigen:

1 = Verkiinden
Ich entscheide — danach informiere ich dich/euch dartber.
2 - Verkaufen
Ich entscheide — und Uberzeuge das Team danach, dass
diese Entscheidung richtig war.
3 - Befragen
Ich entscheide, aber vorher bitte ich um Rat und Meinung
und beziehe diesen Input in meine Entscheidung mit ein.
4 - Einigen
Wir entscheiden gemeinsam, nachdem wir Gber alles
diskutiert und einen Konsens gefunden haben.
5 - Beraten
Du entscheidest, aber ich biete meine Meinung und Rat an.
6 — Erkundigen
Du entscheidest — ich erkundige mich im Nachgang danach.
7 — Delegieren
Du entscheidest, ich muss das gar nicht wissen.

Nach kurzem Uberlegen legen alle gleichzeitig ihre fa-
vorisierte Karte. Dann werden die Vorschlage diskutiert
(alle oder lediglich die hochste/tiefst gelegte Karte), um
einen Konsens flr die Delegationsstufe zu finden. Bei
Bedarf wird der Vorgang wiederholt.
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Agile Werkzeuge

Feedback geben und erhalten

Feedback geben und erhalten fiihrt zu einer Reflexion
sowohl Uber das eigene wie auch das Verhalten des Ge-
genubers. Ein und dieselbe Situation kann von verschie-
denen Personen sehr unterschiedlich wahrgenommen
werden. Durch Feedback lernen die Beteiligten andere
Perspektiven kennen und kommen so zu einem differen-
zierten Bild der Situation.
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Anwendung: spontane und informelle Gespréache, klassi-
sche Ruckmeldesituationen wie Mitarbeitendengespra-
che, Auswertung von kollegialen Hospitationen, — Ret-
rospektive von gemeinsamen Vorhaben

Wie gebe ich konstruktives Feedback?

- Spezifische, beobachtbare Beispiele nennen:
Ich vermeide Verallgemeinerungen.

+ Ich-Botschaften: Ich beschreibe meine per-
sonliche Sicht.

« Ehrlich sein: Ich sage, was ich denke.

+ Geflihle beschreiben: Ich beschreibe, was eine
Situation konkret bei mir auslost.

« Wiinsche formulieren: Ich schildere, welche
Bedirfnisse ich habe.

Wie nehme ich Feedback an?

+ Feedback ist eine Wahrnehmung: Ich bin mir
bewusst, dass ein Feedback die personliche Sicht
des Gegenubers ausdrickt.

+ Zuhdren und aufnehmen: Ich verteidige mich nicht.

-+ Feedback ist ein Geschenk: Ich entscheide, was
ich mit dem erhaltenen Feedback machen und
verandern mochte.

« Nachfragen und verstehen: Ich treffe keine
Annahmen und frage bei Bedarf nach.

+ Durchatmen: Ich lasse Feedback ruhen und
reflektiere es zu einem spateren Zeitpunkt erneut.
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Agile Werkzeuge

Peer-to-Peer Feedback

Peer-to-Peer Feedback ist ein regelmaliger Austausch
zwischen zwei Personen, die am gleichen Vorhaben
arbeiten und sich gegenseitig ein Feedback geben. Der
Blickwinkel eines Peers ist optimal fir Riickmeldungen,
um die Arbeit an einem Vorhaben zu verbessern.
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Anwendung: fachbezogener Partner*innenaustausch
im Schullalltag bei Schulentwicklungsprozessen oder
kollegialem Feedback

Vorgehen: In einem unregelmaligen Rhythmus treffen
sich die zwei Peers zwei- bis viermal jahrlich, um sich
Ruckmeldungen zur gegenseitigen Wahrnehmung zu
geben. Falls notig, kdnnen auch konkrete Situationen be-
sprochen und gemeinsam Losungen erarbeitet werden.
Es empfiehlt sich, die wichtigsten Punkte des Gesprachs
festzuhalten, um in spateren Feedback-Runden darauf
zuriickgreifen zu konnen.

Beispiele:

+ Eine Peer-Person spiegelt der anderen, wie sich
diese wahrend der gemeinsamen Arbeit verhielt
und was dies in dem*der Feedbackgeber*in aus-
gelost hat.

+ Eine Peer-Person anfragen, ob sie zu spezifischen
eigenen Verhaltensmustern Feedback geben
kann (z. B. Peer will sich Tick beim Sprechen ab-
gewohnen und erfahren, ob diese Veranderungen
schon wahrgenommen werden).

+ Mit einer Peer-Person sich bewusst einen vertrau-
lichen Raum schaffen, um Emotionen freien Lauf
lassen zu kdnnen (Wut, Missgunst, Desillusion,
Genervtheit ...); die Energie aus diesem Austausch
in etwas Nutzbares fir das weitere Vorhaben um-
lenken.
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Agile Werkzeuge

Anwendung: Zwei- bis viermal jahrlich wird eine kurze,
offene Umfrage unter allen Mitarbeitenden durchge-
fuhrt. Zu Themen wie Arbeitsbedingungen, Arbeitsin-
. . halt, Zusammenarbeit, Kommunikation, Fihrung oder
Mltarbeltendenumfrage Entwicklungsmaoglichkeiten wird mit zwei bis vier Fra-
gen erfasst, was den Mitarbeitenden der Schule aktu-
ell dabei hilft und was sie daran hindert, gute Arbeit zu

Durch kurze und regelmalige Befragungen aller
Mitarbeitenden (inklusive Schulleitung) und das trans-

parente Aufzeigen aller Rickmeldungen ermaoglicht die eisten.

Mitarbeitendenumfrage eine offene Feedbackkultur. Zu- Hintergrund: Wenn zu spezifischen Themen maglichst
dem werden so alle Mitarbeitenden in die Schulentwick- zeitnah Feedback bei allen Mitarbeitenden eingeholt wird,
lung eingebunden. steigt die Qualitat der Antworten und auch die Anzahl

der Ruckmeldungen. Dadurch, dass alle Mitarbeitenden
zur Verarbeitung der Feedbacks beitragen und nicht le-
diglich eine Gruppe die Rickmeldungen bearbeitet und
danach allen prasentiert, konnen offene Diskussionen
geflhrt und konkrete Verbesserungsvorschlage erarbei-
tet werden. Eine — konstruktive Feedbackkultur ent-
steht.

Es lohnt sich der Einsatz von geeigneten digitalen Tools
wie zum Beispiel des Pulse Feedback Tools von Crea-
holic (www.start-pulse.com) oder des IQES Evaluations-
center (www.iges.net).
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Agile Rollen schaffen auf mehreren Ebenen Klarheit,
indem sie Inhaltliches von Prozessualem trennen.
Q } Weiter richten sie sich nach den Kompetenzen, Inte-
ressen und Erfahrungen der Personen im Vorhaben

ﬁ und sind nicht hierarchisch gegliedert.
~

Im Kontext von »Schule entwickeln« liegt die Rolle

Themenhiiter*in oft bei der Schulleitung; die der Ent-

H wickler*innen bei den Lehrpersonen oder weiteren
Aglle RO"en Mitarbeitenden der Schule (Sozialarbeitende, Betreu-
ungspersonen). Die Rolle Begleiter*in Gbernimmt ide-

Begleiter*in alerweise ein Mitglied der Steuer- oder der Schulent-

ickl .
Themenhuter*in wickiungsgruppe

Entwickler*innen Agile Rollen zeichnen sich durch eine klare Deﬁnition
der inhaltlichen Verantwortlichkeiten, der Entschei-
dungskompetenz und des Einflussraumes aus. Wenn
eine Person in mehreren Projekten aktiv ist, kann sie
auch unterschiedliche Rollen innehaben.

Weiter schaffen agile Rollen Raum, um Unklarheiten
zu benennen. Denn in jedem Vorhaben gibt es mit
dem*der Begleiter*in ein wachsam beobachtendes
Auge, welches dem »nicht Genannten« eine Stimme
gibt. So werden auch heikle Themen benannt und an-
gesprochen.




Agile Rollen

Begleiter*in
(Scrum Master)

Diese Rolle ist flr die Arbeits- oder Projektgruppen der
Schul- und Unterrichtsentwicklung essenziell, da sie auf
verschiedenen Ebenen unterstitzt, ermaoglicht, schitzt
und als (methodischer) Coach des Teams tétig ist. Durch
dessen Arbeit entwickelt sich das Team als Einheit, kann
ungestort arbeiten und profitiert von zielgerichteten und
|6sungsorientierten Arbeitstreffen.
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Die Rolle Begleiter*in begiinstigt folgende Punkte:

Gute Zusammenarbeit und gemeinsames Wachsen:
Der*die Begleiter*in unterstitzt die gute Zusammen-
arbeit, indem er*sie als gemeinsame Basis des Teams
eine — Team Charta erstellen lasst und deren Beach-
tung fordert. Das gemeinsame Wachsen fordert der*die
Begleiterin mit — Retrospektiven. Auch der gegen-
seitige Austausch wird unterstitzt mit der Organisation
von — Learning Lunch, — Open Space oder — Markt-
platz Treffen.

Ungestortes Arbeiten: Damit das Team unter guten
Rahmenbedingungen fokussiert arbeiten kann, kimmert
sich derxdie Begleiter*in um alle aufkommenden Hin-
demnisse, welche im — taglichen Uberblickstreffen ge-
nannt werden.

Meetings: Der*die Begleiter*in sorgt dafir, dass Dienst-
besprechungen, Sitzungen oder agile Treffpunkte einen
definierten Zweck, ein klares Ziel und fur alle Teilnehmen-
den einen passenden Ablauf haben. Sie*er sorgt auch da-
fur, dass alle Anwesenden zu Wort kommen und ein res-
pektvoller und offener Umgang gepflegt wird. In heiklen
Dienstbesprechungen, Sitzungen oder agilen Treffpunk-
ten ist es sinnvoll, dass diese Person keine Eigeninteres-
sen im Thema hat und somit neutral ist. Sie kann zum
Beispiel aus einem anderen Team kommen oder wird von
auBen hinzugezogen (z. B. Coach oder Supervisor*in).
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Agile Rollen

Themenhiiter*in
(Product Owner)

Diese Rolle hat die Ubersicht Uber die Bedirfnisse der
Zielgruppen und die Anforderungen der anstehenden
Vorhaben in der Schulentwicklung. Der*die Themen-
hiter*in fungiert als Bindeglied zum Entwickler*innen-
team und ist flr das Was zustandig und verantwortlich.
Haufig wird diese Rolle von der Schulleitung oder einem
Mitglied der Steuer- oder Schulentwicklungsgruppe aus-
gelbt.

Zielgruppen

Wichtigkeit

Dringlichkeit
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Die Rolle Themenhiiter*in begiinstigt Folgendes:

Verstandnis der Bediirfnisse der Zielgruppen: Der*die
Themenhdter*in steht in stetigem Austausch mit allen
Zielgruppen einer Schule (Lernende, Eltern, Lehrperso-
nen, Schultrdager), um die aktuellen Bedirfnisse jederzeit
zu kennen.

Ubersicht iiber die Wiinsche der Zielgruppen und An-
forderungen: Der*die Themenhiter*in sammelt konti-
nuierlich die Wiinsche der Zielgruppen, ordnet — Priori-
sieren diese auf einem fir alle zugéanglichen — Kanban
Board. Innerhalb des agilen Teams ist der*die Themen-
hiter*in somit die Stimme der Lernenden, Eltern, Lehr-
personen und Schultrager.

Verantwortung bei Entwicklungsvorhaben: Fir Schul-
entwicklungsvorhaben verantwortet der*die Themenhu-
ter*in die investierten Ressourcen. Auch pflegt der*die
Themenhuter*in die Vision des Vorhabens, den Um-
fang und die Eigenschaften aller Entwicklungsvorhaben,
agiert als Schnittstelle aller weiteren Interessengruppen
und koordiniert alle Vorhaben.
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Agile Rollen

Entwickler*innen
(Developer)

Die Entwickler*innen bestimmen, wie das seitens The-
menhuter*in vorgegebene Ziel umgesetzt wird. Sie in-
formieren den*die ThemenhuUter*in auch regelmafig,
welche Ziele in der gegebenen Zeit mit den zur Verfu-
gung stehenden Ressourcen erreichbar sind. Die Rolle
der Entwickler*innen wird meist von Lehrpersonen oder
weiteren Mitarbeitenden der Schule ausgetibt.
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Die Rolle der Entwickler*innen umfasst Folgendes:

Anstehende Arbeit einschatzen: Das Team der Entwick-
ler*innen Ubernimmt in Vorhaben die priorisierten Auf-
gaben von dem*der — Themenhuter*in und bestimmit,
was davon in der gegebenen Zeit mit den vorhandenen
Ressourcen umsetzbar ist (— Aufwand schatzen ). Das
Team der Entwickler*innen fokussiert bei der Bearbei-
tung nach Maglichkeit auf ein Vorhaben und bearbeitet
nicht mehrere parallel.

Entwicklungsvorhaben gestalten: Das Team der Ent-
wickler*sinnen definiert, wie die gewiinschten Ziele er-
reicht werden konnen. Es bestimmt das Vorgehen und
die zu benutzenden Werkzeuge beim Vorhaben und teilt
dieses in — kurze Zeitabschnitte mit Lernschleifen ein.
In den — taglichen Uberblickstreffen wird die anste-
hende Arbeit unter allen beteiligten Entwickler*innen ab-
geglichen.

Das Vorgehen bei der Bearbeitung von Aufgaben re-
flektieren und davon lernen: Am Ende jedes Zeitab-
schnittes (Lernschleife) wird die Teamzusammenarbeit
und -entwicklung in einer — Retrospektive angeschaut
und Verbesserungen werden beschlossen.
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Agile Grundhaltungen

Gemeinsames Wachsen
Delegierte Entscheidungskompetenz
Konstruktive Feedbackkultur
Positive Fehlerkultur
Orientierung an einer Vision
Kurze Zeitabschnitte
Lernen durch Ausprobieren
Visuelles Arbeiten

Der Schulkontext ist zunehmend gepragt durch sich
stets verandernde Ausgangslagen und neue Her-
ausforderungen. So erscheint vieles in einer wach-
senden Komplexitat. Dies fiihrt zu einer steigenden
Unsicherheit aller Beteiligten und verlangt gleich-
zeitig nach einer hohen Anpassungsfiahigkeit der
Schulen. Agile Grundhaltungen helfen, mit solchen
Situationen umgehen zu konnen.

Die vorgestellten agilen Treffpunkte, Werkzeuge und
Rollen basieren auf den folgenden Grundhaltungen
agiler Zusammenarbeit:

+ Transparenz

- Fokus

- Offenheit

- Ermachtigung und Selbstorganisation

+ Mut und Vertrauen

- fortlaufendes Uberpriifen, Lernen und Anpassen

- Festlegung von kurzen Zeitfenstern

- frihes und regelmaliges Aufzeigen von

Zwischenresultaten
- Fokus auf die Zielgruppen

Die durch diese agilen Grundhaltungen ausgelosten
Veranderungsprozesse haben weitreichende Auswir-
kungen sowohl auf der personlichen Ebene der Mit-
arbeitenden wie auch auf der Teamebene.




Agile Grundhaltungen

Gemeinsames Wachsen

Die Kraft agiler Zusammenarbeit an einer Schule entfal-
tet sich in der gemeinsamen Arbeit von Teams sowie
dem gegenseitigen Lernen und Teilen. Gemeinsames
Wachsen ist eine der zentralen Grundhaltungen fir die
Zusammenarbeit unter allen Funktionsgruppen und Mit-
arbeitenden einer Schule.
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Woran ist das gemeinsame Wachsen erkennbar?

+ Die individuelle Entwicklung wird immer im
Kontext vom gemeinsamen Wachsen als Team
gesehen.

+ Esist Aufgabe des ganzen Teams, alle »mitzu-
nehmen«. Niemand wird zurtickgelassen.

+ Fachliche Zusammenarbeit und gegenseitiger
Austausch sind gelebte Praxis an der Schule
und verbindlich organisiert.

+ Die Schule arbeitet konstant an einer
— konstruktiven Feedbackkultur und sorgt fir
eine — positive Fehlerkultur.

Ideen zur Forderung dieser Grundhaltung:

+ Feste Zusammenarbeitsgefale an der Schule, in
welchen Lehrpersonen gelungene Unterrichts-
beispiele, Erfahrungen oder Vorgehensweisen in
der Klassenfiihrung (»wie mache ich ...7«) regel-
malig teilen, zum Beispiel in einem — Markt-
platz Treffen.

- Offene und informelle Zeitgefalie fur Erfahrungs-
austausch in Formaten wie — Learning Lunch
oder im Rahmen einer kollegialen Hospitation.

+ Analoger oder digitaler Materialpool, in welchem
Lehrpersonen aufbereitetes Unterrichtsmaterial
aktiv mit Fachkolleg*innen teilen.
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Agile Grundhaltungen

Delegierte Entscheidungskompetenz

Entscheidungen, egal welcher Art, werden so weit wie
maoglich da getroffen, wo das grote Wissen zum The-
ma vorhanden ist. Diese Ermachtigung der Wissens-
trager*innen zum Entscheiden sowie das entgegenge-
brachte Vertrauen, das unabhangig vom hierarchischen
Status richtige Entscheidungen getroffen werden kon-
nen, ist zentral fir die agile Zusammenarbeit an einer
Schule.
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Woran ist erkennbar, dass die delegierte Entschei-
dungskompetenz bei den Wissenstrager*innen liegt?

+ Moglichst viele Entscheidungen werden auf Ebe-
ne der Mitarbeitenden gefallt, die ein Vorhaben
bearbeiten, nicht auf Ebene der Schulleitung.

Ideen zur Forderung dieser Grundhaltung:

+ Schul- und Unterrichtsentwicklung: Lehrpersonen
mit spezifischen Fachkenntnissen und Erfah-
rungswissen entscheiden, wie die Unterrichts-
entwicklung angegangen wird. Bei schwierig
zu treffenden Entscheidungen kann im Team
ein — Delegationspoker durchgefiihrt werden.

- Starkung der Unterrichtsteams, indem maoglichst
viele Kompetenzen durch die Schulleitung inner-
halb eines definierten Rahmens bei der Lernorga-
nisation delegiert werden. Dazu eignen sich The-
menfelder wie die Stundenplanung, Organisation
der Lernbegleitung und des Lerncoachings oder
die Durchfiihrung von Lernstandserhebungen
oder Lernnachweisen.
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Agile Grundhaltungen

Konstruktive Feedbackkultur

Wenn sich in einem Schulteam alle regelmalig gegen-
seitig Feedback geben, kann jede*r individuell leichter
verstehen, wie ihre*seine Handlungen im Team wahrge-
nommen werden. Offenes Feedback schafft Vertrauen
durch klare Anhaltspunkte und Orientierung zum eige-
nen Handeln.
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Woran ist eine konstruktive Feedbackkultur erkennbar?

+ Sowohl in informellen Gesprachen als auch
formellen Rickmeldesituationen an einer Schule
wie Mitarbeitendengesprache, Auswertung von
kollegialen Hospitationen oder Riickblick auf
gemeinsame Vorhaben werden Rickmeldungen
wertschatzend und offen ausgetauscht.

Ideen zur Forderung dieser Grundhaltung:

+ Die Grundregeln fir Feedback werden periodisch
diskutiert ( — Feedback geben und erhalten ). Die
Regeln werden in den Arbeitsraumen der Lehrper-
sonen wie auch in den Unterrichtsraumen sicht-
bar angebracht.

+ Spontane Feedbacks durch die goldene Brille:
Alle Mitarbeitenden nehmen sich vor, mindestens
einmal pro Arbeitstag oder -woche ein anderes
Teammitglied mit einem positiven Feedback zu
beschenken.

+ Lehrpersonen entwickeln gemeinsam ein Ge-
sprachsraster flir Feedbackgesprache mit Ler-
nenden und suchen bewusst konstruktive sowie
starkenorientierte Formulierungen.
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Agile Grundhaltungen

Positive Fehlerkultur

Fehler sind Lernchancen! Das gilt auch in der schuli-
schen Zusammenarbeit, bei Entwicklungen und Ver-
anderungsvorhaben. Damit diese als Chancen genutzt
werden kdnnen, braucht es an der Schule auf allen Ebe-
nen eine positive Fehlerkultur. Die Schulleitung fordert
diese aktiv durch ihr eigenes Vorleben und Thematisie-
rung in Konferenzen und Treffpunkten.
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Wie wird eine positive Fehlerkultur gelebt?

+ Fehler werden an der Schule grundsatzlich als
Chancen betrachtet, aus denen gelernt werden
kann.

+ An der Schule wird auf allen Ebenen akzeptiert,
dass Fehler passieren. Einzelpersonen oder
Teams, die Fehler machen, werden nicht blof3-
gestellt.

- Schulleitung und Mitarbeitende gestehen sich
selbst Fehler zu, stehen zu diesen und legen die-
se, wo passend, offen flir andere Mitarbeitende.

- Alle Mitarbeitenden Gberpriifen regelmafig mit
Selbsteinstédtzung und — Peer-to-Peer Feedback
ihre eigene Fehlerbereitschaft und -toleranz.

Ideen zur Forderung dieser Grundhaltung:

+ Die Schulleitung fordert aktiv die gegenseitige
Unterstitzung der Lehrpersonen, unter anderem
durch die Initiierung von — Learning Lunches
(— Gemeinsames Wachsen ).

+ In Prozessen zur Schul- und Unterrichtsentwick-
lung werden unterschiedliche Wege zugelassen.
Es gibt kein »richtig« oder »falschg, sondern
lediglich die Beobachtung, was bei Entwicklungs-
prozessen in die richtige Richtung zielt und was
bereits gelungen ist.
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Agile Grundhaltungen

Orientierung an einer Vision

Alle Vorhaben an einer Schule sind gepragt durch eine
gemeinsam erarbeitete Vision, welche das ubergeord-
nete Ziel vorgibt. Bei anstehenden Entscheidungen
wahrend der Umsetzung von Vorhaben dient diese Visi-
on als Grundlage. Sie ermoglicht so auch eine adaptive
Planung, um nicht in ein Abarbeiten eines vordefinierten
Weges zu verfallen.
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Wie wird eine gemeinsame Vision gelebt?

+ Die gemeinsam erarbeitete Vision wird in Leitsat-
zen oder im Leitbild der Schule, auf der Webseite
oder in weiteren Informationen flr Mitarbeitende,
Eltern und AulRenstehende sichtbar gemacht.

+ Die Schul- und Unterrichtsentwicklung, das Schul-
programm und das Handeln aller Mitarbeitenden
im Alltag orientieren sich an den Grundsatzen der
Vision.

+ Die Schulkultur sowie das Schul- und Unterrichts-
klima sind gepragt von den Leitsatzen aus der
Vision.

Ideen zur Forderung dieser Grundhaltung:

+ Bei Planungen von Schulprogrammen und
grolReren Entwicklungen an einer Schule wird im
Vorfeld die Frage nach der gemeinsamen Vision
diskutiert und diese wird mit allen Mitarbeitenden
festgehalten.

+ Durch regelmaBigen Austausch Uber Zielsetzun-
gen wird die gemeinsame Haltung der Lehrperso-
nen gefordert. Dabei wird regelmafig Bezug zur
vereinbarten Vision genommen.
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Agile Grundhaltungen

Kurze Zeitabschnitte
(Sprint; Iterationen)

Um Komplexitat zu minimieren, werden Vorhaben an
Schulen in einzelne, kleinere Teilvorhaben unterteilt, die
sich immer an der Ubergeordneten Vision orientieren.
So koénnen rasch erste Schritte erfolgen, welche inner-
halb des selbst gesetzten Zeitrahmens uberprift und
bei Bedarf angepasst werden konnen. Diese regelmafi-
gen Orientierungspunkte und friihzeitigen Erfolgserleb-
nisse steigern die Motivation aller.
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Wann ist die Anwendung kurzer Zeitabschnitte und
Lernschleifen bei Vorhaben sinnvoll:

+ Entwicklungs- und Veranderungsvorhaben aller
Art, wie die rollende Planung im Schulprogramm
oder die Uberarbeitung von Schulregeln, werden
in kurzen Zeitabschnitten geplant und auch regel-
malig evaluiert.

+ Um bei Vorhaben auf Kurs zu bleiben, werden
Zwischenerfolge und Lernschlaufen durch
kurze Zeitabschnitte schnell sichtbar gemacht
(— Team Charta, — Orientierung an einer Vision,
— Lernen durch Ausprobieren ).

Beispiele zum Fordern dieser Grundhaltung:

+ Fur alle Vorhaben wie Unterrichtsprojekte oder
Planung von Schulveranstaltungen werden
moglichst verbindliche, kurze und damit tber-
sichtliche Zeitabschnitte definiert, zum Beispiel
monatlich oder pro Quartal. Alle sicht- und nutz-
baren Zwischenergebnisse werden dadurch
regelmalig prasentiert, als Moglichkeit bietet
sich das — Marktplatz Treffen an.

- Wahrend aller Arbeits- und Zeitabschnitte finden
nach Maglichkeit — tégliche Uberblickstreffen
statt. Nach jedem Zeitabschnitt erfolgt je ein
Feedback auf der Sachebene (erreichte Ergeb-
nisse) sowie auf der Prozessebene (Qualitat der
Zusammenarbeit).
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Agile Grundhaltungen

Lernen durch Ausprobieren

Mit einem Pilotprojekt oder Testlauf bei einem Vorha-
ben sowie der Bereitschaft, daraus zu lernen, kénnen in
kurzer Zeit aus Annahmen Fakten gemacht werden. So
kann sichergestellt werden, dass nicht viel Aufwand und
Zeit in Vorhaben flieRen, bei denen unklar ist, ob diese
Potenzial zur Weiterfiihrung haben oder nicht.
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Woran ist Lernen durch Ausprobieren erkennbar?

+ Die Konzepte der Schulorganisation, Stundenpla-
nung oder das Vorgehen bei Schulentwicklungs-
prozessen sind dynamisch, werden durch neue
Ideen gepragt und immer wieder durch Testlaufe
oder Pilotprojekte weiterentwickelt.

+ Bei neuen Ideen wird nicht lange Uberlegt, disku-
tiert oder gar vorab bewertet, sondern mit Mut
umgesetzt und ausprobiert. Durch die Erfahrungen
aus einem Testlauf sowie konstruktive Feedbacks
ergeben sich schnelle Lernzyklen. So kann das tat-
sachliche Potenzial einer Idee entdeckt werden.

+ Nicht die Ideengeber beurteilen, ob eine Idee
Potenzial hat, sondern die spateren Nutznie-
Rerxinnen.

Beispiele zur Forderung dieser Grundhaltung:

+ gesammelte Veranderungsideen und Vorschlage
aus dem — Ideen Board so rasch wie maglich
in einfacher Art als Testlaufe oder Pilotprojekte in
einem kontrollierten Rahmen umsetzen und aus-
werten

+ Formate von Treffpunkten regelmaliig Uberprifen
und bei Bedarf mutig verandern; anschlieRend
auswerten, ob das neue Format besser passt

+ bewahrte Unterrichtsformate immer wieder ver-
suchsweise mit neuen Ideen erganzen, zum Bei-
spiel die Erganzung durch digitale Elemente
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Agile Grundhaltungen

Visuelles Arbeiten

Die visuelle Darstellung von einzelnen Arbeitsschritten
bei Entwicklungsvorhaben und das gegenseitige Mit-
teilen in Wort und Bild erleichtern die Transparenz und
Kommunikation in der Teamzusammenarbeit wesent-
lich.
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Woran ist visuelles Arbeiten erkennbar?

+ Visualisierung von Arbeit und Ideen wie auch als
unterstitzendes Element in der Kommunikation
sind feste Bestandteile einer Schule.

+ Im Schulhaus gibt es viele Maglichkeiten und Ma-
terialien, um ein Gesprach jederzeit unkompliziert
visuell zu unterstitzen.

Beispiele zur Forderung dieser Grundhaltung:

+ Arbeiten sichtbar machen: Agile Werkzeuge
wie — Kanban Boards, — Ideen Boards oder
auch die — Aufgabensammlung machen Arbei-
ten sichtbar fir alle Beteiligten. Informationen,
Ideen oder auch Inputs sind nicht nur in den
einzelnen Kopfen gespeichert, sondern jederzeit
transparent fir alle einsehbar.

+ Vom Gleichen sprechen: Zusatzlich zu Textbe-
schreibungen werden Vorhaben mit Visualisierun-
gen verstandlicher gemacht, indem verschiedene
Kommunikationsarten zur Anwendung kommen.

+ Laut denken, um zu verstehen: Oft ist es hilfreich,
wenn man laut denken kann, wahrend eine ande-
re Person das Gehorte in bildhaftem Schreiben
aus Text, grafischen Elementen, Figuren und Pik-
togrammen oder auch einer Mindmap festhalt.
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Agilitat erleben

Ball Point Game
Marshmallow Challenge
Stabspiel

Agilitat erleben

Ball Point Game

In diesem Gruppenspiel steht die Teamzusammenarbeit
im Vordergrund: Die Vorteile von agilem, selbstorgani-
siertem Zusammenarbeiten sowie Planungs- und Eva-
luationsschleifen werden hier erlebbar gemacht.
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Agile Zusammenarbeitsformen leben in der Praxis
vom Ausprobieren, Lernen aus Erfahrungen und An-
passen an neue Ausgangslagen. Dies lasst sich ide-
al in spezifischen Gruppenspielen erfahren und als
Startpunkt fiir eine gemeinsame Reflexion nutzen.

Die hier vorgestellten Gruppenspiele eignen sich, um
agiles Vorgehen, agile Werkzeuge und Grundhaltungen
zu erfahren, verpackt in einen pddagogischen Doppel-
decker. Jedes Gruppenspiel zeigt einen anderen As-
pekt agiler Zusammenarbeit auf.

Alle nachfolgenden Gruppenspiele werden seitens Be-
gleiter*in vorgestellt und moderiert. Ein wichtiger Be-
standteil dieser Gruppenspiele sind die jeweiligen Re-
flexionen, sowohl wahrend der Spielphase wie auch
am Schluss des Spiels, um Verbesserungsmaoglichkei-
ten auszuloten sowie Diskussions- und Feedbackkul-
tur zu leben und pflegen.

Samtliche Spiele eignen sich sowohl zur Einfiihrung
agiler Zusammenarbeit wie auch als Zwischenhalt fiir
bereits agil arbeitende Teams. Dabei kommt auch der
Spaffaktor als wichtiges Element von gutem Teamspi-
rit nicht zu kurz.

Anwendung: Starkung des Teamspirits im Schulteam,
zum Beispiel beim Schuljahresstart oder in internen
Fortbildungen mit Gruppen von 4 bis 50 Personen

Ziel: Weitergabe einer moglichst groRen Anzahl von Bél-
len (z. B. Tischtennisbélle) von Person zu Person durch
die Gruppe, wobei alle Teilnehmenden jeden Ball mit
beiden Handen einmal beriihren mussen, bevor er in der
Zielbox landet

Vorgehen: Zwei bis vier Durchgange von je 2 Minuten.
Danach wird gezahlt, wie viele Bélle samtliche Hande
passiert haben. Runtergefallene Balle werden abgezo-
gen. Zwischen den Durchgangen kann das Team wah-
rend einer Minute in einer verklrzten — Retrospektive
mogliche Anpassungen und Verbesserungen ihrer Zu-
sammenarbeit besprechen.

Vor jedem Durchgang mussen die Teams schatzen,
wie viele Balle sie durchschleusen werden. Dies wird
auf einem Flipchart in drei Spalten notiert und dann pro
Durchgang aufdatiert: Schatzung | Fehler | Ergebnis.

Dauer: rund 20 bis 30 Min. einplanen

Maogliche Reflexionsfragen:
+ Wie habt ihr eure Zusammenarbeit verandert?
Was hat dies bewirkt?
+ Habt ihr die Reflexionspausen fiir Lernschleifen
genutzt?
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Agilitat erleben

Marshmallow Challenge

In diesem Gruppenspiel soll moglichst viel ausprobiert
werden, um daraus zu lernen. Mut, etwas anzupacken,
sowie fortlaufendes Lernen und Anpassen sind wichtige
Faktoren flr eine erfolgreiche Umsetzung.
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Anwendung: Starkung der Zusammenarbeit im Schul-
team, zum Beispiel beim Schuljahresstart oder in inter-
nen Fortbildungen mit mehreren Gruppen von 3 bis 6
Personen

Ziel: Die Gruppen bauen mit dem zur Verfligung gestell-
ten Material einen moglichst hohen Turm, das Marsh-
mallow muss zuoberst sein. Nach 18 Minuten wird die
Hohe des Turms vom Boden der Struktur bis zur Hohe
des Marshmallows gemessen, unabhangig davon, ob
tatsachlich ein Turm steht oder dieser bereits wieder zu-
sammengefallen ist.

Material: Alle Gruppen erhalten vor dem Start:
+ 20 Spaghetti
+ ein Meter Schnur
+ ein Meter Klebeband
+ ein Marshmallow

Dauer: Fir die Durchflihrung und Reflexion sind rund 30
bis 45 Min. einzuplanen.

Maogliche Reflexionsfragen:

+ Seid ihr zufrieden mit dem Resultat?

+ Wie seid ihr vorgegangen?

« Wie habt ihr euch als Team verhalten, wie habt ihr
kommuniziert?
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Agilitat erleben

Stabspiel

Dieses Gruppenspiel eignet sich, um die Wichtigkeit des
gegenseitigen Vertrauens, der Ricksichtnahme und des
direkten Feedbacks in der Zusammenarbeit eines Teams
aufzuzeigen.
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Anwendung: Starkung des Teamspirits im Schulteam,
zum Beispiel beim Schuljahresstart oder in internen
Fortbildungen mit Gruppen um 6 Personen

Ziel & Vorgehen: Die Teammitglieder stehen sich in zwei
Reihen gegenulber, jede*r streckt einen Zeigefinger zur
Mitte. Ein Stab — Besenstiel, Rundholz, diinne Messlatte
— wird auf die ausgestreckten Zeigefinger gelegt. Diese
mussen den Stab wahrend des ganzen Spiels berihren.

Nun soll der Stab bis zum Boden abgesenkt werden, da-
nach auf Augenhohe der Gruppe angehoben — ohne den
Kontakt zu samtlichen beteiligten Zeigefingern zu ver-
lieren!

Dauer: fur die Aktivitat rund 10 Min. einplanen sowie ge-
nugend Zeit fur die Reflexion

Maogliche Reflexionsfragen:

+ Was ist passiert, was habt ihr erlebt?

+ In welchem Moment wurde es besonders
schwierig? Warum?

+ Was wurde in diesem Moment gemacht?

+ Mit wem und wie habt ihr untereinander
kommuniziert?
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Feedbackkarte zum Kartenset

Gerne erhalten wir Ihr Feedback zum vorliegenden Kar-
tenset Schulen agil entwickeln!

Schicken Sie uns lhre Rickmeldungen, Winsche,
Anregungen, Ideen und weitere Kommentare auf
schulenagilentwickeln@igesonline.net

Besten Dank!

Wir freuen uns Uber jedes Feedback.

Christoph Frei & Frido Koch
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