Agile Teams machen Schule

Steuerung von Schulentwicklungsprozesse durch ein agiles Mindset
Amelie Klinger & Steffen Wardemann
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Prototyping

Wie kann Schulentwicklung in agilen Teams gestaltet werden?




Definition agiles Arbeiten

YAgilitat ist die Gewandtheit, Wendigkeit oder Beweglichkeit von Organisationen und
Personen bzw. in Strukturen und Prozessen. Man reagiert flexibel auf unvorhergesehene
Ereignisse und neue Anforderungen. Man ist, etwa in Bezug auf Veranderungen, nicht nur

reaktiv, sondern auch proaktiv.”

https://wirtschaftslexikon.gabler.de/definition/agilitaet-99882



Ablauf

Agiles Mindset,

Haltung 4 K, lernende
Schule
Agile Werte,
Team agile Prinzipien,
Scrum

Design Thinking,
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Voilatility

Uncertainty

Complexity

Ambiguity

Volatilitat

Geschwindigkeit,
Umfang und Dynamik
der Veranderungen
werden grésser

Schwankungsbreiten
werden umfangreicher

Unsicherheit

Vorhersehbarkeit
schwindet

Neues entsteht aus
dem nichts

Konsequenzen von
Handlungen werden
unkalkulierbar

Komplexitat

Durch komplexe Ver-
knUpfungen ist es
nicht mehr méglich zu
sagen, welche Hand-
lung was genau aus-
gelodst hat, was die Ur-
sache und was die
Wirkung ist.

Mehrdeutigkeit

Eindeutigkeiten
schwinden, einfache
Erklarungen funktio-
nieren nicht

Informationen sind
mehrdeutig, verschie-
dene Gesichtspunkte
mussen in Betracht
gezogen werden
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Schulentwicklung als komplexes System

unklar unklar

o Chaotisch
Lean Startup

o Komplex
Scrum

o Kompliziert
Kanban, Lean

o Einfach
Wasserfall, V-Modell

nklar

klar Wie? Weg? Umgang?

c



Schule als lernende Organisation

Haltung der Zukunft

Nach Faschingbauer, 2017; Wiltbank et al., 2006



Das agile Manifest

Februar 2001 in den USA von Softwareentwicklern formuliert

Ansatze fur Entwicklungsprozesse die Transparenz und Flexibilitat bieten

Fihren zu schnelleren Einsatz von entwickelten Systemen

Minimierung von Risiken innerhalb des Entwicklungsprozesses

Selbstorganisierende Teams

Geringer burokratischer Aufwand und Regeln



Das agile Mindset

Agilitat als Moglichkeit der Schulentwicklung:

Digitalitat erfordert Beweglichkeit

Beweglichkeit bedeutet, dass jeder Verantwortung Glbernehmen muss

Kleine Einheiten sind beweglicher als grof3e

In flachen Hierachien konnen Menschen/Teams innovativer sein

- Daraus entstehen Konsequenzen fiur Schulentwicklungsprozesse!



12 agile Prinzipien

Unsere hochste Prioritit ist es, den Kunden durch frithe und kontinuierliche Auslieferung wertvoller Software
(Produkte) zufrieden zu stellen.

Radikale Anforderungsanderungen sind selbst spat in der Entwicklung willkommen. Agile Prozesse nutzen
Veranderungen zum Wettbewerbsvorteil des Kunden.

Liefere funktionierende Software (Produkte) regelmiRig innerhalb weniger Wochen oder Monate und
bevorzuge dabei die kiirzere Zeitspanne.

Fachexperten und Entwickler missen wahrend des Projektes taglich zusammenarbeiten.

Errichte Projekte rund um motivierte Individuen. Gib ihnen das Umfeld und die Unterstiitzung, die sie
benotigen und vertraue darauf, dass sie die Aufgabe erledigen.

Die effizienteste und effektivste Methode, Informationen an und innerhalb eines Entwicklungsteams zu
Ubermitteln, ist im Gesprach von Angesicht zu Angesicht.



12 agile Prinzipien

7. Funktionierende Software ist das wichtigste Fortschrittsmaf3.

8. Agile Prozesse fordern eine nachhaltige Entwicklung. Die Auftraggeber, Entwickler und

Benutzer sollten ein gleichmaliges Tempo auf unbegrenzte Zeit halten konnen.
9. Standiges Augenmerk auf technische Exzellenz und gutes Design fordert Agilitat.
10. Einfachheit - die Kunst, die Menge nicht getaner Arbeit zu maximieren - ist essenziell.

11. Die besten Architekturen, Anforderungen und Entwirfe entstehen durch selbstorganisierte

Teams.

12. Inregelmaligen Abstanden reflektiert das Team, wie es effektiver werden kann und passt

sein Verhalten entsprechend an.



erster Schritt zur agilen Schule

Sprint 1
- Haltung der Lehrkraft
Erstellen Sie die Persona einer Lehrkraft mit einem agilen Mindset.
- So konkret wie moglich (Name, Geschlecht, Alter, Facher, Interessen, typisches Zitat...)
- Wie denkt die Person? Was zeichnet ihre Haltung aus?

- Welche Haltung hat sie zu Schulentwicklung?

@ 10 min - Welche padagogische Haltung zeichnet sie aus?
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Wasserfall
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Scrum als Methode zur (50 einfach i3t &Kum‘/\
Schulentwicklung
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Agile Teamarbeit

Im Sprint-Backlog
sind alle Features
festgehalten, die fur
den nachsten Sprint
beauftragt wurden.

Sprint-
planung

j o

Product-Owner

www.it-agile.de

ScrumMaster

Das Product-Backlog
enthdlt alle bekannten
Anforderungen an

das System.

Sprints

Die Sprints sind

immer gleich
lang,
z.B.30Tage

Daily-Scrum

Das Daily-Scrum dauert 15 Minuten.

Jedes Teammitglied beantwortet kurz

drei Fragen: [

1) Was habe ich seit dem letzten [ J
Daily-Scrum getan?

2) Was hat mich dabei behindert?

3) Was werde ich bis zum nachsten

ﬁ Daily-Scrum tun?

Wahrend des Sprints
entwickelt das Team | )l
ohne Stérungen von . ‘

aulen die Features aus 'm
dem Sprint-Backlog.

Sprint-Review

Am Ende des Sprints
prasentiert das Team
dem Product-Owner
die neue Funktionalitat.

Sprint-Retrospektive
Was haben wir gelernt?
Was lasst sich verbessern?




Teams machen Schule

O O
; Product Owner 2\ Scrum Master
m e \Verantwortung fur das "Produkt” e \Verantwortung flir den Prozess
’Producf Owner”® Zielsetzung S Jostor * Moderation
A
| |

o ©Oo Team

e Verantwortung fir die Inhalte

~Jeem e eigenstindige Strukturierung des
Arbeitsprozesses

Verbesserung des "Produkts" / Verbesserung des Prozesses / Verbesserung des Systems
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zweiter Schritt zur agilen Schule

Sprint 2

Welche agilen Teams konnen Schulentwicklung erméglichen?

Skizziere ein Team konkret:

- Welche Inhaltlichen Schwerpunkte?

- Welche Expertisen (externe Partner) sind vorhanden?
- Welche Rollenverteilung?
10 min
- Welche Arbeitsprozessstruktur (zeitlich)?



Werkzeuge
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Agiler Alltag
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Design Thinking

PROTOTYPEN

STANDPUNKT ENTWICKELN
VERSTEHW/_\)EF'N'EREN/_N /\

IDEEN FINDEN

TESTEN

UEOBACHTEN \

https://www.wfa-akademie.de/design-thinking.html




Agile Teamarbeit

Im Sprint-Backlog
sind alle Features
festgehalten, die fur
den nachsten Sprint
beauftragt wurden.

Sprint-
planung

j o

Product-Owner

www.it-agile.de

ScrumMaster

Das Product-Backlog
enthdlt alle bekannten
Anforderungen an

das System.

Sprints

Die Sprints sind

immer gleich
lang,
z.B.30Tage

Daily-Scrum

Das Daily-Scrum dauert 15 Minuten.

Jedes Teammitglied beantwortet kurz

drei Fragen: [

1) Was habe ich seit dem letzten [ J
Daily-Scrum getan?

2) Was hat mich dabei behindert?

3) Was werde ich bis zum nachsten

ﬁ Daily-Scrum tun?

Wahrend des Sprints
entwickelt das Team | )l
ohne Stérungen von . ‘

aulen die Features aus 'm
dem Sprint-Backlog.

Sprint-Review

Am Ende des Sprints
prasentiert das Team
dem Product-Owner
die neue Funktionalitat.

Sprint-Retrospektive
Was haben wir gelernt?
Was lasst sich verbessern?




Prototyping

Methode aus der Produktentwicklung

Der Prototyp ist die Grundlage, um Ideen weiterzuentwickeln

Aus dem Blickwinkel der Zielgruppe Innovationsprozesse anregen

Ziel der Methode: Ideen konkretisieren, greifbar machen und moégliche Schwachstellen

identifizieren
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Ideate Prototype Validate
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https://medium.com/@ekisnaomi2/interaksi-manusia-dan-komputer-prototyping-a8269ee7d73a
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dritter Schritt zur agilen Schule

Sprint 3
—

Wie kommen die agilen Werkzeugen in den Teams konkret zum Einsatz?
- Mit welchen agilen Methoden arbeitet euer Team?
- Wie wird der Arbeitsprozess langfristig strukturiert?
- Wie werden die Prozesse gesteuert und dokumentiert?

- Durch welche Methoden reagiert das Team auf Veranderungen?

@ 10 min



Museumsgang

Nehmen Sie sich 10 min Zeit, die Prototypen der anderen agilen Teams zu betrachten.

- Welche neuen Impulse nehmen Sie fir sich mit?
- Welche Konsequenzen ergeben sich fiir eine agile Organisation?

- Was ist fur Sie der zentrale Gedanke einer agilen Schule?

@ 10 min



S
agile Teams machen Schule!
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