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How it started

Dieses Buch entstand zu einem sehr grof3en Teil kollaborativ mit Tim Kantereit, mit
dem ich irgendwann IRL ein paar Bier trinken muss. Vielen Dank fur die inspirierende
und impulsgebende Zusammenarbeit, die durch und wahrend Corona entstand, und
schlussendlich zu diesem Buch fuhrte. Die Folgen unseres Podcasts ,Retrospektiv”,
die sich auf Inhalte des Buchs als Erganzung und Erweiterung beziehen, sind in den

jeweiligen Kapiteln als QR-Code und Link zu finden.

~Es wird Wagen geben, die von keinem Tier gezogen werden und mit

unglaublicher Gewalt daher fahren.” - Leonardo da Vinci

Was wird die Zukunft bringen, wie wird sie aussehen und welche Skills sollte man

haben, um darin bestehen zu kbnnen?

Wie wir die Zukunft betrachten, ist abhangig von unserem Mindset und vieler anderer

individueller und allgemeiner EinflUsse.

In einer unbestandigen, komplexen und mehrdeutigen Welt, die sich standig veran-
dert und sehr unsicher ist, brauchen wir fur das Leben an sich und insbesondere in
der Bildung neue Antworten auf die sich immer mehr in den Vordergrund drangenden
Fragen. In einer Gesellschaft, die sich mitten in der digitalen Transformation befindet
und sich unter anderem der Corona-Pandemie ausgesetzt sah und nun weiterhin in
einer Polykrise aus dem menschengemachten Klimawandel, Kriegen in der Ukraine
und dem Nahen Osten und der Inflation ausgesetzt sieht, hat Bildung einen sehr
hohen Stellenwert. Sie soll das Wissen und die Fahigkeiten vermitteln, sich in dieser

immer chaotischer und komplexer werdenden Welt zurechtzufinden.



Doch was tun, wenn sich das Wissen standig andert, die Anforderungen nahezu taglich
andere sind? Es reicht nicht mehr Wissen auswendig zu lernen und zu festgelegten
Zeiten an festgelegten Orten wiederzugeben. Wir mussen den Schwerpunkt auf den
Ausbau von Kompetenzen legen, die die jungen Menschen befahigen, in Zukunft mit

den Herausforderungen, denen sie tagtaglich begegnen werden, umgehen zu kénnen.

Eine mogliche Antwort sind die sogenannten 4K. Die 4K stehen flr vier Kompetenzen,
die Schuler:iinnen im 21. Jahrhundert haben sollten. Diese stehen fur Kommunika-
tion, Kollaboration, Kreativitat und kritisches Denken, hier wundervoll von Kristina

Wahl gelayoutet:

KREATIVITAT KRITISCHES DENKEN

| LERNENIM  |af
| 21 JAHRHUNDERT | |

KOMMUNIKATION KOLLABORATION

CC-BY-SA 4.0 - Krigtinawahl - dlefraum|tdemdromem @fraudromedar




Aufbauend auf den 4K, englisch 4C, stellen die 6C von Michael Fullan die sicherlich

umfassendere Sichtweise auf den Anspruch an Bildung heute dar:
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In der Veroffentlichung ,New Pedagogies for Deep learning: Education PLUS" stellen
Michael Fullan und Geof Scott aus 2014 dar, dass es eine wachsende Erkenntnis gibt,
dass es nicht nur um das Erlernen von Kenntnissen des 21. Jahrhunderts in der Isola-
tion gehe und auch nicht darum, grundlegende Fahigkeiten und Wissen aul3erhalb
des Kontextes zu erwerben. Es geht darum, eine Haltung des Geistes, eine Reihe von
Werten und die personlichen, zwischenmenschlichen und kognitiven Fahigkeiten zu
entwickeln, die dazu beitragen, harmonische, produktive und nachhaltige Arbeits-

platze und Gesellschaften zu schaffen.



Die 6C stellen die Forderungen an Bildung in einen Kontext mit dem Verstandnis fur
die Welt an sich, in einen Kontext mit der eigenen Sicht auf die Zukunft. Es geht um
eine Antwort darauf, was die Zukunft bringen wird, wie sie aussehen wird. Die fur die
Zukunft notwendigen Kompetenzen werden ausgehend von der Zukunftsvorstellung

formuliert.

Mitden 6Cwerden Lehrer:innen zu proaktiven Lernpartner:innen. Das Mindset andert
sich, weg von den Lehrkraften auf der Buhne im Frontal hin zu Lehrer:innen, die sich

als Mitlernende und Gestaltende des Lernprozesses verstehen.

Agil zu denken und zu arbeiten bedeutet, die Betroffenen zu Beteiligten zu machen,

in einer Lernsituation, in der man sich offen und auf Augenhéhe begegnet.

Agilitat bedeutet, die personliche und inhaltliche Interaktion im Unterricht zentral zu
sehen und sich darauf vorzubereiten, im eigenen Metier Expert:in zu sein, auf alle
Situationen und Fragestellungen reagieren zu kdnnen - eben agil. Diese Sichtweise
wird von vielen als sogenannte Turschwellendidaktik verpdnt. Dabei wird aul3er Acht
gelassen, dass sich die Lehrperson sehr wohl vorbereitet hat, und zwar indem sie sich
damit auseinandergesetzt hat, welche Impulse, welche Methoden, welche Ressourcen
und welches Wissen relevant sein kann im folgenden Lernsetting, in welches sie dann

Uber die Turschwelle eintritt.

Was machen wir nun gedanklich mit diesem Input, mit dieser Sichtweise? Warten wir

auf den groRen Wurf in der Bildungspolitik oder fangen wir bei uns selbst an?

Wie sehen wir die Bildung, was sind unsere gedanklichen Szenarien der Zukunft? Wie
wollen wir unsere Kinder und die Kinder und Jugendlichen, die uns anvertraut sind,

auf die sehr schwer einzuschatzende Zukunft vorbereiten?

Fangen wir an, agil zu denken und zu handeln. Was das eigentlich heilt, wie das
gelingen kann und mit welchen Methoden und Tools du das Ganze angehen kannst,
das erfahrst du in diesem Buch. Es ist eine gute Sammlung geworden, die dir sicher

den ein und anderen Impuls geben wird.



Lass dich niemals entmutigen, traue dich Fehler zu machen, wachse uber dich hinaus

und scheitere voran.
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Tom Mittelbach
Agilist | Fachoberlehrer | Autor | Fortbildner | Redner | Sportler | Podcast
Kontakt und Buchung: www.tommittelbach.org

Linktree: https://linktr.ee/tommittelbach

http://www.michaelfullan.ca/wp-content/uploads/2014/09/Education-Plus-A-
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> Podcast Retrospektiv <
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http://www.michaelfullan.ca/wp-content/uploads/2014/09/Education-Plus-A-Whitepaper-July-2014-1.pdf
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,Die Stdrke des Teams ist jedes einzelne Mitglied. Die Stdrke jedes
einzelnen Mitglieds ist das Team.” - Phil Jackson

Agilitat - Modewort oder Ansatz fur eine
zeitgemaRBe Bildung?

Quelle: Arn, Christof (2021): Agilitat als Raum fur Mitsteuerung der Lernenden. In: Kantereit, Tim et al

(2021): Agilitat und Bildung. Visual Ink Publishing. S. 55

“Agil ist keine Methodik; es ist eine Art, sich zu verhalten, es ist eine Kultur, es ist eine
Denkweise” (Siegert 2021). Agile Didaktik fuBt auf Vertrauen, Zusammenarbeit,
Riuckmeldung und einer positiven Fehlerkultur. Sie ist nicht mal neu, sondern als

Prinzip bereits uralt.

Agile Didaktik steht diametral zur Plandidaktik, die aus Schule, Uni und Referen-
dariat bekannt ist und dort (noch) Uberwiegend gelehrt wird. Alle Inhalte, Methoden,
zu erwerbende Kompetenzen und/oder Lernziele sind im Vorfeld geplant. Agile

Didaktik hingegen geht davon aus, dass jede:r ihr eigenes Lernziel verfolgt und die



Lehrenden ad hoc koordinieren. Sie mussen flexibel sein und spontan gemeinsam

mit den Teilnehmer:innen Uber Inhalt und Methode entscheiden.

Auch die “Turschwellendidaktik”, bei der man sich als Lehrer:in auf dem Weg zum Klas-
senraum einen Plan fur die Stunde erlebt, ist sicherlich jedem gelaufig. Und manchmal
sagt man auch, dies seien die besten Stunden. Bosartig kdnnte man behaupten “agile
Didaktik” sei es, wenn man nichts plant und damit in Beliebigkeit abrutscht. Dem ist
jedoch nicht so! Im Gegenteil: Man muss sich bewusst machen, dass man sich auf
einem Kontinuum zwischen Plandidaktik auf der einen und agiler Didaktik auf der
anderen Seite bewegt. Man kann Lernprozesse sehr minutios durchplanen oder eben
mit nichts aulBer einem leeren Blatt Papier beginnen oder alle Facetten zwischen
diesen Extremen nutzen. Tendenziell gilt: Je agiler ein Lernprozess, desto mehr Mitbe-
stimmung und Eigenverantwortung seitens der Lernenden und desto mehr Kommu-

nikation auf Augenhdhe entsteht (siehe Abbildung).

Dies ist nach Arn aus drei Grinden wichtig:

1. Der Lernprozess wird wirksamer, Lernwege werden auf die Lernenden hin

maldgeschneidert.

2. Motivation wird gesteigert und Netzwerke zwischen den Lernenden entstehen

und werden genutzt.

3. Die Lernenden lernen eigene Lernprozesse zu steuern. Das ist eigentlich die
wichtigste Kompetenz. Lebenslanges Lernen ist heutzutage eine bedeutsame
Fahigkeit (ebd. 2021, S. 57).

Kommunikation auf Augenhdhe ist ebenso wichtig. Denn immer, wenn ein Gefalle
zwischen Lehrenden und Lernenden entsteht, wird den Lernenden vorgehalten, dass
ihr Wissen “weniger wert” ist, wird ihnen signalisiert, dass sie ihr eigenes Denken

abwerten sollen (Arn 2021, S. 58). Genau dieses Gefalle ist oft fUr eine konsumierende
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Haltung der Lernenden - seien es Schuler:innen, Student:innen oder Referendar:innen
- verantwortlich. Kurz gesagt: Wer sich ernst genommen fuhlt, ist motivierter, akti-

vierter und kann sich an seinem eigenen Lernzuwachs erfreuen.

.Je agiler ein Lernprozess, desto mehr Mitbestimmung
und Eigenverantwortung seitens der Lernenden und
desto mehr Kommunikation auf Augenhohe entsteht”

Wissen ist fur jede:n, jederzeit, an jedem Ort abrufbar. Lernende kdnnen ein besseres
Detailwissen besitzen als Lehrende. Letztere mussen ebenso lernen. Lernen sich auf
unterschiedliche Voraussetzungen der Lernenden einzulassen, lernen diese in ihren
Fragen zu unterstutzen und sich darauf einzulassen, lernen sich regelmal3ig auszu-
tauschen, zu vernetzten und zu reflektieren. So funktioniert Lernen in einer Kultur
der Digitalitat. Lernen ist kein hierarchischer Prozess. Es braucht keine Lehrenden

mehr, die ein Wissensmonopol innehaben.

Eines ist klar. Die Welt nach der Schule ist wild, bunt, schrill, multiperspektivisch, unsi-
cher, komplex und volatil. Die klassische Schulbildung ist geordnet, baut Grenzen
und Hurden auf, die die Lernenden Uberwinden mussen. Klar, das hat den Vorteil,
dass alles ordentlich und kontrolliert ablauft. Es bereitet aber nicht auf die reale Welt
vor. Lehrende mussen mehr Vertrauen und Zuversicht in das Lernen der Lernenden
haben und den Rahmen stecken fur die eigenstandige Bewaltigung, die freie Wahl
der Lernwege und ein Lernen, bei dem Erkenntnisse und Erfahrungen der Lernenden
genauso wichtig sind, wie das Erreichen eines zuvor festgelegten Lernziels (siehe auch
Abbildung 2)

1
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Abbildung 2. Quelle: CC BY Otto Kraz.

Um agile Lernprozesse in Gangzu bringen, bedarf es eines Methodenké&chers, aus dem
ich je nach Bedarf einen passenden Methodenpfeil ziehe (Metapher frei nach Christof
Arn). Solche Methoden sind finden Sie hier in diesem Buch! Hier gilt: Bestehende
Methoden sollten nicht rezeptartig Ubernommen, sondern als Impulse verstanden
und agil an die Lerngruppe angepasst werden. Spiele, experimentiere und passe sie

gemeinsam mit der Lerngruppe an.

Eine umfassende Auseinandersetzung mit agiler Didaktik, sowie konkrete Praxisbei-

spiele, findet man im Buch ,Agilitat und Bildung” auf
https://visual-books.com/agilitaet-und-bildung
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Literatur

» Arn, Christof (2021): Agilitat als Raum fur Mitsteuerung der Lernenden.

» Siegert, Steffen (2021): Von , Agile software development” zu ,,Agile in Education”

Beide Artikel in: Kantereit, Tim, Arn, Christof, Bayer, Heinz, Mackevett, Douglas und
Lévesque, Veronika (2021): Agilitat und Bildung. Visual Ink Publishing, Karlsruhe

> Podcast Retrospektiv <

Was ist denn eigentlich Agilitat?
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~Nicht die stdrkste Art liberlebt, sondern die anpassungsfdhigste”. -

Charles Darwin

Agilitat in der Bildung - politische Ecke

Die Kultusministerkonferenz hat ,Lehren und Lernen in der digitalen Welt" als Ergan-
zung zur Strategie der Kultusministerkonferenz ,Bildung in der digitalen Welt” aus
2016 veroffentlicht (Beschluss der Kultusministerkonferenz vom 09.12.2021). In der
Erganzung fuhren sie aus, dass die Digitalisierung zu einem breit angelegten kultu-
rellen und gesellschaftlichen Wandel fuhrt, der sich auf das schulische Lehren und
Lernen und auf die Bewaltigung und Gestaltung von Lebens- bzw. Arbeitsprozessen
von Kindern, Jugendlichen und jungen Erwachsenen auswirkt. Die sogenannte digi-
tale Transformation fuhrt dazu, dass sich die Gesellschaft tiefgreifend und fortlau-

fend verandert und somit auch die Anforderungen an Bildung und Unterricht.

.Digital gestutzte Lehr-Lern-Prozesse sollten daher unter anderem jene Kompetenzen
férdern, die den Lernenden eine mundige, souverane und aktive Teilhabe an der digi-
talisierten Lebens- und Arbeitswelt ermdéglichen.”, so die KMK. ,Fur das Lernen, Leben
und Arbeiten in einer zunehmend digitalisierten Welt werden u. a. folgende Ubergrei-

fende Kompetenzen als besonders bedeutsam erachtet:

» gelingend kommunizieren kdnnen,
» kreative Losungen finden kénnen,
» kompetent handeln kénnen,

» kritisch denken kdnnen sowie

» zusammenarbeiten konnen.”

Diese Aussage kann genauso auch ohne den Zusatz ,digitalisiert” betrachtet werden,
wird doch eine mundige, souverane und aktive Teilhabe an der Lebens- und Arbeits-

welt mit diesen Kompetenzen méglich.
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Ebenso wird ausgefuhrt, dass ,eine zukunftsorientierte Lernkultur, die im Beson-
deren die Lebens- und Arbeitswelt der Lernenden in den Mittelpunkt stellt, auch
gesellschaftliche Kreativstrukturen im Sinne einer Bearbeitung von Problemldsungs-
prozessen durch Kooperation, Kommunikation sowie Kollaboration - beispielsweise
in agilen Arbeitsweisen und im Bewusstsein der Nutzung von Ressourcendiversitaten
- zunehmend aufgreifen sollte. Diese Arbeitsweise kann zur gezielten Forderung des
Verstandnisses von zusammenhadngenden Prozessen und Abhangigkeiten genutzt

werden, die das Denken und Wissen von Expertisen gelingend vernetzt.”

Die Kultusministerkonferenz benennt also klar die 4K (die vier Kompetenzen, die fur
Lernende im 21. Jahrhundert bedeutend sind: Kommunikation, Kollaboration, Krea-
tivitat und kritisches Denken) und setzt sie in Verbindung mit agilen Arbeitsweisen.
Agile Methoden und agiler Unterricht eignen sich in héchstem Mal3e zur Ausbildung
dieser Schlusselkompetenzen. Die agilen Prinzipien wie beispielsweise Transparenz
vor Geheimnissen oder Freiheit vor Kontrolle sind richtungsweisend fur die Bildung.
Der agile Wert Transparenz fuhrt zu einem vertieften Verstandnis fur von Lernkultur
und Lernen in Gegenseitigkeit. Der agile Wert Freiheit meint den Ausbau von Selbst-
organisation, die damit verbundene Verantwortungsubernahme und auch die Dezen-

tralisierung von Lehre und Lernen.

Diese wenigen und kurzen Satze der KMK unterstutzen meine Sichtweise auf gelin-
gende moderne Lehre. Bildung und Unterricht midssen und werden sich fundamental
andern mussen, um ,eine zukunftsorientierte Lernkultur, die im Besonderen die

Lebens- und Arbeitswelt der Lernenden in den Mittelpunkt stellt” zu erreichen.

Links:

Bildung in der digitalen Welt:
https://www.kmk.org/themen/bildung-in-der-digitalen-welt/strategie-bildung-in-

der-digitalen-welt.html

Erganzende Empfehlung ,Lehren und Lernen in der digitalen Welt":
https://www.kmk.org/fileadmin/Dateien/veroeffentlichungen_

beschluesse/2021/2021_12_09-Lehren-und-Lernen-Digi.pdf
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Agilitat ist eine Haltung

Agiles Denken und Handeln ist abhangig von deinem Mindset. Mindset bedeutet
Ubersetzt so etwas wie Haltung, Weltsicht oder innere Einstellung. Dieses Mindset
kann man beeinflussen und andern. Ein agiles Mindset ist Beweglichkeit im Kopf und

im Geist.

Das Handeln eines agil denkenden Menschen richtet sich nach den aktuellen Anfor-
derungen und Bedingungen. Menschen mit einem agilen Mindset treten Herausfor-

derungen selbstbewusst und offen entgegen und sind grundlegend positiv gestimmt.

Wenn wir Uber eine agile Haltung nachdenken wollen, dann mussen wir uns einige
Fragen stellen und sie uns selbst kritisch beantworten. Kritisch im agilen Denken
bedeutet immer einen Zugewinn, eine Information, auf der ich aufbaue - mit der ich
etwas machen kann. Also eine mdgliche persénliche Verbesserung und Weiterent-

wicklung.

Wie sehe ich mich persadnlich als Mensch?

Grundlage fUr eine agile Haltung ist unter anderem das sogenannte ,growth mindset”
nach Carol Dweck, eine Psychologin an der Standfort Universitat in Kalifornien.
Sie untersuchte den Unterschied zwischen dem ,fixed mindset” und dem ,growth

mindset”.

Dweck entdeckte einen signifikanten Unterschied in der folgenden Situation:
Schuler:innen in zwei Gruppen erhielten eine Ratselaufgabe, die leicht zu |6sen war.
Die Kinder der ersten Gruppe wurden gelobt, dass sie das sehr gut gemacht hatten,
sie seien sehr schlau. Dann steigerte sich der Schwierigkeitsgrad so, dass die Aufgabe
gerade noch zu schaffen war. Danach konnten die Kinder entscheiden, ob sie ein
einfachere oder eine schwerere Aufgabe |6sen wollten. Der Uberwiegende Grol3teil

entschied sich fur die leichtere Aufgabe.
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Die zweite Gruppe Kinder wurde nach den leichten Aufgaben gelobt, dass sie das

sehr gut gemacht hatten, sie hatten sich sehr viel Muhe gegeben.

Die Kinder, bei denen die Anstrengung gelobt wurde, entschieden sich wesentlich
haufiger fur die schwerere Aufgabe als die erste Gruppe. Erklart wird dies durch den

Unterschied, ob das Lob sich auf die Fahigkeiten oder die Anstrengung bezog.

Dem ,fixed mindset”, dem statischen Weltbild, liegt die Annahme zugrunde, dass
die persoénlichen Leistungsmaoglichkeiten und Fahigkeiten von Begabungen abhangig
seien. Diese Menschen glauben daran, dass bestimmte Kompetenzen angeboren
sind, entweder man hat es oder man hat es eben nicht. Menschen mit einer solchen
inneren Haltung geben fruher auf und sehen Scheitern als Bestatigungihrer Annahme,

dass sie es nicht konnen.

Dem ,growth mindset”, dem dynamischen Weltbild, liegt die Annahme zugrunde,
dass Fahigkeiten und Talente sich weiterentwickeln kénnen. Herausforderungen
oder Probleme werden als Chance gesehen, Scheitern als Lernmaoglichkeit. ,Ich kann

es noch nicht!” ist eine gute Verbalisierung fur das ,,growth mindset”.

Menschen mit einem dynamischen Weltbild haben Interesse an konstruktivem Feed-
back, da sie daraus lernen kdnnen. Menschen mit einem statischen Weltbild mégen
Feedback nicht, da auch konstruktives Feedback ihre Furcht vor Misserfolg bestatigen

kann.

Wie sehe ich mich in der Arbeit?

Menschen, die sich als agil arbeitend betrachtend, sehen sich als dienend. Dienend im
Sinne von kundenzentriertem Denken. Man spricht hier vom ,servant mindset.” Das
intendiert die feste Uberzeugung, eine offene, positive Sichtweise auf die Kund*innen
zu haben. Esist eine menschenzentrierte Sichtweise, die sich aus dem servant mindset

ergibt. Gemeinsam auf Augenhdhe zu arbeiten, gehdrt zu diesem mindset. Das ist fur
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die Bildung durchaus schon eine sehr herausfordernde Haltung. Das bedeutet in der
Konsequenz namlich Kundenorientierung und nicht Orientierung des Kunden an der

,Firma“.

Was fir ein Bild habe ich von Menschen?

Der grundlegende Gedanke dabei ist die Frage, ob ich Menschen prinzipiell erst
einmal fur faul und arbeitsunwillig oder motiviert und engagiert halte. Wie sehe ich
die Menschen, mit denen ich arbeite oder fur die verantwortlich bin? Was fur ein Bild
ich vom Menschen habe, das zeigt sich im Alltag und das kann ich auch bei Anderen
beobachten. Bin ich ein annehmender Mensch und gehe ich freundlich auf andere
Menschen zu oder bin ich eher zurtckhaltend und vorsichtig abwartend? Glaube ich
an das Gute in den Anderen oder bin ich erst einmal kritisch? Wenn ich agil arbeiten
mochte, dann muss ich mich den Menschen, mit denen ich zu tun habe, offen und
positiv zu. Grundlegend habe ich Lust auf andere Menschen, ich freue mich auf die
Zusammenarbeit und bin fest davon uUberzeugt, dass wir alle von- und miteinander

lernen kdnnen.

Wie stehe ich zur Arbeit?

Sehe ich Sinn in meiner Arbeit und engagiere mich oder ist es eine Aufgabe, die ich
zunehmend lustlos ausfihre, um mein Auskommen zu sichern? Sehe ich meine Arbeit
als Belastung und bin froh, wenn sie vorbei ist oder ist meine Arbeit ,Berufung”? Habe
ich mir diese Arbeit ausgesucht oder bin ich aufirgendeine Weise dort hin gekommen
und weild heut nicht genau, warum ich das eigentlich tue, was ich tue (aulBer furs
Geld)?

Das sind Fragen, die sich jeder Mensch stellen sollte, der agil arbeiten mochte. Denn
nur, wenn man eine positive Einstellung zur Arbeit hat, kann man sich auch auf Veran-
derungen einlassen und proaktiv reagieren. Das bedeutet nicht, dass man immer

nur glucklich und zufrieden sein muss. Auch Frustration und Mudigkeit gehdren
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zum Arbeitsleben dazu. Aber wenn man grundsatzlich motiviert und engagiert bei
der Sache ist, dann findet man auch immer wieder neue Lésungen und Ideen, um
Herausforderungen zu meistern. Agiles Arbeiten erfordert also nicht nur ein agiles
mindset, sondern auch eine positive Einstellung zur Arbeit und zu den Menschen, mit

denen man zusammenarbeitet.

Der grof3te Fehler, den man im Leben machen kann, ist, immer Angst zu
haben, einen Fehler zu machen. - Dietrich Bonhoeffer

Quellen:

Growth Mindset: Scheitern ist der wichtigste Schritt zum Erfolg

https://bildungsthemen.phorms.de/de/top-themen/growth-mindset/growth-

mindset-scheitern-ist-der-wichtigste-schritt-zum-erfolg/

< Podcast Retrospektiv >

Ziele setzen

https://retrospektiv.letscast.fm/episode/ziele-setzen
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“"Man muss nicht die ganze Treppe sehen, man muss nur die erste Stufe

nehmen." - Martin Luther King Jr.

Kann man Agilitat lernen?

Die Antwort ist ja! Jede:r kann agile Didaktik lernen. Man spricht zwar oft davon, dass
es eines bestimmten Mindsets bedarf. Meist wird vom Growth Mindset (Dweck 2007)
gesprochen. Im Vergleich zu Personen mit einem Fixed Mindset, ist jemand mit einem
Growth Mindset, in der Lage Fehler als Lernanlasse zu sehen, und der Fehler bewusst
in Kauf nimmt, um aus der Auseinandersetzung mit diesem besser zu werden. Jemand
mit Fixed Mindset versucht eher Fehler zu vermeiden und ist oft am Boden zerstort,
wenn ein Fehler passiert ist. Menschen mit Growth Mindset, sind also grundsatzlich
im Vorteil gegenUber denen mit Fixed Mindset, wenn es darum geht Agilitat in ihren
Unterricht zu bringen, weil agile Arbeitsweisen auch von der Heuristik Trial-and-Error

abhangig sind.

Und dennoch kénnen sie lernen, agiler zu werden. Dazu schauen wir uns an, was
genau eigentlich agile Lehrkrafte ausmacht. In der Literatur gibt es bisher keine
Begriffsdefinition fur agile Lehrkraft, am ehesten beschreibt es der Begriff adaptive
teaching expert (Sliwka & Klopsch 2022, S.163). Eine agile Lehrkraft ist eine Expert:in
fir adaptive Lehre. Wie es der Name sagt, kann eine solche Expert:in ihre Art des

Unterrichts adaptiv an die Bedurfnisse ihrer Schuler:innen anpassen.

Das bedeutet, agile Lehrkrafte als Expertiinnen fur adaptive Lehre, vertreten die
Ansicht, dass das Wohlbefinden und der Lernprozess der Schuler:innen wichtiger ist
als der eigentliche Plan (vgl. Arn 2022). Sie evaluieren mit den Schuler:innen ihren
Unterricht in kurzen Abstanden immer neu und Uberarbeiten ihre Art zu unterrichten.
Sie reflektieren Routinen und suchen neue Wege des Unterrichts. Dabei gehen sie
heuristisch vor. Mithilfe von Trial-and-Error designen sie ideale Lernumgebungen
far ihre Schaler:iinnen. Sie scheuen nicht davor, mit traditionellen Routinen und

Handlungen zu brechen. Dabei haben sie immer ihre Schuler:innen im Blick, beob-
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achten sehr genau, wie sich ihre Handlungen auf das Lernen auswirken, geben den
Schuler:innen Feedback und lassen ihnen die Mdglichkeit zur Wahl der geeigneten

Lernaufgaben.

Diese kurze Charakterisierung zeigt, dass agile Lehrkrafte eher die Rolle der Lernpro-
zessbegleitung einnehmen und sich nicht als Wissensvermittler:innen sehen, wie es
die routineorientierten Lehrkrafte tun (routine-based-teaching experts). Sie planen
jeden Lernschritt sorgfaltig und verfolgen diese meist sehr stringent. Diese Art des
Unterrichts ist dir sicher gut bekannt, schliel3lich wird in der Ausbildung die soge-
nannte Plandidaktik gelehrt. Man lernt dann, wie man den Unterricht phasiert, einen
linearen Wissensaufbau generiert und Schuler:innen motiviert dem vorgegebenen
Lernweg zu folgen. Das ist auch wichtig! Aber: Im Unterricht, der den in Kapitel x
genannten Forderungen entspricht, in Klassenzimmern, in denen alle Schuler:innen
die Bildungsziele erreichen sollen und gleichzeitig, aber mehr Differenzierung erfor-
derlich wird als Anfang des 21. Jahrhunderts, weil die Schuler:innen deutlich hetero-

gener sind, wird die agile Lehrkraft immer bedeutender.

Was kann man also tun, um sich selbst Stuck fur Stliick von der routineorientierten

Lehrkraft in sich zu l6sen?

1. Reflektieredie Artdeiner Handlungen und Routinen. Helfen Sie den Schuler:innen?

Geht es ihnen dabei gut? Wie fuhlen sie sich im Unterricht?

2. Hole dir regelmaRig Feedback (z.B. alle drei Monate) von deinen Schuler:innen
zu deinem Unterricht ein. Das geht dank digitaler Tools heutzutage sehr schnell.
Sprich auch mit den Schuler:innen Uber die Ergebnisse und leite Veranderungen

ein.

3. Brich bewusst mit einigen deiner Routinen und Handlungen. Probiere Neues aus!
Trau dich! Den ersten Schritt hast du schon gemacht, weil du gerade dieses Buch

liest.

4. Beobachte deine Schuler:innen im Unterricht. Sprich mit denen, die unmotiviert

sind oder nicht mitmachen. Frage sie, was im Unterricht verandert werden sollte.
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5. Ermogliche viele Lernwege. Gib den Schuler:iinnen Wahlmadglichkeiten bei der
Bearbeitung von Aufgaben. Lass sie Uber ihre Lernwege mitbestimmen. In diesem

Buch findest du dazu auch methodische Anregungen.

Klassise, Sldung

Abeabe
lnghrulhon Umgetwn Tt?i

Acd\\e. &\cluw\ﬁ
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Agile Methoden im Unterricht

Tatsachlich hat sich in vielen Unterrichtsstunden gezeigt, dass das Verstandnis von
jungen Menschen (und den alten Menschen auch) fur agiles Vorgehen, fur Iteration
und Feedback am besten in zwanglosen Settings wie einem Spiel erfahren werden
kann. Spielen ist die beste Form, um Erfahrungen zu sammeln, die wir dann anschlie-

Bend gemeinsam aufs Tablett holen und verbalisieren.

Daher der Ausflug in die agilen Spiele/Herausforderungen in diesem Buch fur Agilitat

im Unterricht. Das erste Spiel, die erste hier beschriebene Aufgabe, ist eine sehr
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bekannte Aufgabe, die es (wie alle anderen Spiele und Aufgaben auch) in unterschied-
lichsten Varianten gibt. Bitte beachte immer, ob bei den Spielen oder den Methoden,
du stets abwandelst und fur deinen Zweck, passend fur deine Zielgruppe, dein Setting

und dein Ziel variierst und abwandelst, anpasst und remixt - eben ganz agil.

Marshmallow Challenge

Die Marshmallow-Challenge ist eines der bekanntesten und zugleich auch lehr-

reichsten agilen (Warm-up) Spiele. Die Aufgabe ist so simpel wie komplex.

Aus einem vorgegebenen Materialpool sollen die Teams einen Turm bauen. Das Ziel

ist es, den hochsten Marshmallow in einem Turm einzubauen.

Zum Bauen des freistehenden Turms erhalt jede Gruppe 20 harte Spaghetti, 1 m
Tesakreppband und 1 m Schnur. Und naturlich ein Marshmallow. Die Spaghetti, die
Schnur und das Kreppband durfen zerkleinert werden. Fur die Aufgabe hat das vier-

kdpfige Team 18 Minuten Zeit.
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Die Herausforderung erfordert ein schnelles Einlassen aller Teilnehmenden auf die

Aufgabe.

Du wirst viele verschiedene Losungsmadglichkeiten und Teamprozesse beobachten
kénnen, diese so lohnende Aufgabe muss nach Abschluss in einer Retrospektive
beleuchtet werden. Aus dieser kurzen, aber sehr intensiven, Teamaufgabe kénnen

wir viel lernen.

Hintergrundwissen:

https://www.ted.com/talks/tom_wujec_build_a_tower_build_a_team?language=de

Pizza Game

Ausgehend von https://www.agile42.com/en/agile-teams/kanban-pizza-game lasst
das Kanban Pizza Spiel einen spielerischen Zugang zu einem Fertigungsprozess zu,
der geplant und professionalisiert wird. Dabei wird nicht nur Kanban eingefuhrt,

sondern auch dessen Funktionsweise veranschaulicht.

Im Spiel geht es darum, dass die Teams aus 4-5 Personen so viele Pizzastlcke wie
moglich herstellen. Gleichzeitig ist es fur die Teams von Bedeutung, dass sie kein

Material verschwenden und sich auf etwaige neue Anforderungen vorbereiten.

In der ersten Spielrunde erklart die Lehrkraft, dass jedes Team eine Pizzeria ertffnet
und am ersten Tag so viele Pizzastucke wie moglich herstellt und diese dann an Lauf-
kundschaft verschenkt, um bekannt zu werden. Die konkrete Aufgabe lautet: ,Produ-

ziert so viele Pizzastlcke wie mdglich und vermeidet dabei Verschwendung!”
Der Pizzaboden eines Stucks besteht aus Papier und hat einen geknickten Rand. Es

wird darauf Tomatensauce (roter Edding) aufgebracht sowie drei Stuck Schinken

(orangenes Papier) und drei Stuck Ananas (gelbes Papier) gelegt.
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Anschliefend mussen die Pizzastucke in den Ofen gelegt werden, um fertig zu werden.

Der Pizzaofen bietet Platz fur drei Pizzastucke und ein Sttick ist nach dreil3ig Sekunden

fertig. Der Ofen darf wahrend des Backens unter keinen Umstanden gedffnet werden.

Der Trainer beendet die erste Runde nach etwa funf Minuten (oder zu einem geeig-
neten Zeitpunkt). Fur jede fertige Pizza (alle Bestandteile + gebacken) gibt es 10

Punkte, die anschlieRend von den Teams addiert werden.

Es ist wahrscheinlich, dass sich alle Teams darauf konzentriert haben, moéglichst viele
Pizzen herzustellen, anstatt sich auf eine sparsame Verwendung der Materialien zu
konzentrieren. Jetzt werden Strafpunkte fUr Verschwendung vergeben: fur jeden
ungenutzten Pizzaboden -4 Punkte, fur jedes nicht verwendeten Belag wird ein Punkt

abgezogen.

In dieser Runde wird eine Referenzpizza prasentiert, an der sich alle anderen Pizzen

orientieren mussen.

In der zweiten Runde haben die Teams funf Minuten Zeit, um mithilfe von Krepp-
band (eines, wenn nicht das, Must-have fur agile Methoden, quasi das Handtuch aus
.Per Anhalter durch die Galaxis")) ihren Arbeitsplatz in verschiedene Stationen/Zonen
aufzuteilen und mussen zudem festlegen, welche Limits (WIP = Work in Progress, das
bedeutet wie viele Arbeitsschritte auf einmal von einer Person bearbeitet werden. In
der Arbeit im Unterricht verwende ich einen WIP von maximal zwei) fur jeden Arbeits-
bereich gelten sollen. In der zweiten Runde haben die Teams funf Minuten Zeit, um
mithilfe von Kreppband ihren Arbeitsplatz in verschiedene Stationen/Zonen aufzu-
teilen und mussen zudem festlegen, welche Limits fur jeden Arbeitsbereich gelten
sollen. Die Fragestellung lautet dabei: Wo hat sich Material angesammelt? Die Verbes-
serung des Arbeitsprozesses sollte ebenfalls erdrtert werden. Es darf nur wahrend

dieser Runde Arbeit auf dem Tisch liegen.

AnschlielRend haben sie die gleiche Aufgabe wie in der ersten Runde. Der Coach

beendet die zweite Runde erneut unerwartet (ca. 5-7 Minuten). Danach werden die
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Punkte gezahlt. Die Teams haben drei Minuten Zeit, um ihre Zusammenarbeit und

den Arbeitsprozess zu reflektieren (was lief gut, was kann verbessert werden?).

Im Rahmen der dritten Runde wird das bestehende System durch neue Anforde-
rungen erweitert. Es wird eine neue Pizzasorte eingefuihrt und es werden nun Bestel-

lungen entgegengenommen.

Die neue Sorte hat folgende Anforderungen: Die Rucola-Pizza enthalt ausschlieB3lich
Tomatensauce und sieben Stick Rucola. Weder Schinken noch Ananas sind Bestand-
teil der Pizza. Da Rucola sehr leicht anbrennt, wird er erst nach dem Backen hinzuge-

fugt.

Bestellungen, die von den Teams an einem zentralen Ort im Raum abgeholt werden,
kdnnen entweder eine von zwei Pizzasorten enthalten. Eine Bestellung erhalt nur

Punkte, wenn sie vollstandig zur zentralen Stelle geliefert wurde.

Mit den neuen Voraussetzungen haben die Teams funf Minuten Zeit, um ihren Arbeits-

ablauf anzupassen und die neue Arbeitsphase zu planen.

Jetzt geht es los! Nach einer vorher bestimmten Zeit von Uber 10 Minuten wird das
Spiel unterbrochen, die Punkte werden gezahlt und die Teams gehen erneut in die
Feedbackschleife, um ihre Arbeitsablaufe basierend auf ihren Erfahrungen anzu-

passen.

Anschliel3end wird die vierte Runde gestartet. In der vierten Runde erhalten die Teams
die Information, dass sie ihre Arbeitsprozesse und Limits an den einzelnen Arbeits-
stationen (WIP) erneut besprechen und gegebenenfalls anpassen sollen. Daftr haben
die Teams nochmals 5 Minuten Zeit. Nach etwa 10 Minuten endet die Ubung und die
Punkte der Teams werden gezahlt. AnschlieBend vergleichen die Teams ihre Ergeb-
nisse. Nach etwa 10 Minuten endet die Ubung und die Punkte der Teams werden

gezahlt.
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Im Feedback sollen die Teams ihren Workflow bzw. Arbeitsablauf in einem Kanban
auf einem Flipchart oder Plakat visualisieren. Sie sollen dabei Materialien und Slices

aus dem Spiel nutzen und haben dafur 10 Minuten Zeit.

Im Anschluss sollen sie in der GroR3gruppe |hren Arbeitsprozess mithilfe des Kanban

vorstellen und ihre Erfahrungen aus der Arbeit reflektieren.

Die Lehrkraft erlautert anschlielBend Kanban und stellt die Frage, fur welche Zwecke
die Feedbackschleifen nach jeder Arbeitsphase geeignet sind. Welche Konsequenzen
hatte es ohne die Feedbackschleifen gegeben? Wortber wurde an den Tischen disku-
tiert? Wie haben die unterschiedlichen Teammitglieder an der Arbeit und am Feed-

back teilgenommen?

Material: Starkes Papier fur den Pizzaboden, sowie Papier in den Farben Gelb, Orange
und Grun fur die Slices. Des Weiteren Scheren, Kreppband, vorbereitete Bestellungen,

Flipcharts, Klebestifte, Eddings und Stellwande.

Die Dauer betragt mindestens 90 Minuten und es mussen mindestens 8 Personen
teilnehmen, skalieren musst du alleine. @

Papierflieger

Das Papierfliegerspiel ermoglicht den Schuler*innen spielerischen Einblick in die itera-
tiven Prozesse von agilen Methoden. Sie kdnnen so in einem geschutzten Rahmen
vielfaltige Erfahrungen mit Arbeitsprozessen, Feedback und Retrospektive machen.
Sie erfahren, wie sehr die Retrospektive mit der Verbesserung des Arbeitsprozesses

zusammenhangt.
In diesem Spiel ist die Herausforderungen so viele gut fliegende Papierflieger wie

moglich zu produzieren. Naturlich gibt es hierfur bestimmte Akzeptanzkriterien und

Regeln.
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Jedes Team besteht auf 4-6 Personen. In jedem Team muss eine/einen sogenannten

Product Owner:in geben.

Papierflieger mussen folgende Bedingungen erfiillen:

~

> Sie bestehen aus einem DIN-A-4-Blatt und nichts Anderem

~

» Jeder Papierflieger muss mindestens 3 m weit fliegen

¥

Jedes Teammitglied darf nur einmal falten und muss dann an das nachste

Teammitglied weitergeben

¥

vor der Auslieferung der fertigen Papierflieger muss die/der Product Owner:in

die Papierflieger testen, nur sie/er kann testen

Die einzelnen Phasen laufen wie folgt ab:

1. Planung des Vorgehens (wie falten wir, wie stellen wir uns ...) und Abgabe der

Schatzung der Stuckzahl (3 Minuten)
2. Arbeitsphase (3 Minuten)

3. AuslieferungundPunkte eintragen (optional Qualitatskontrolle durch Flugversuch)
(2 Minuten)

4. Retrospektive in den Teams (2 Minuten), das heil3t den Arbeitsprozess und die
Erfahrungen zu reflektieren und auf dieser Grundlage den eigenen Arbeitsprozess

optimieren.

Das Spiel wird in funf Sprints gespielt. Das Hauptaugenmerk liegt auf der Qualitat und

dem Arbeitsprozess, nicht auf dem Wettkampf.

Material:

DIN-A4-Blatter in ausreichender Anzahl, Flip mit Tabelle, Edding, Kreppband (!)
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21 Jedi Game

Ich habe das Spiel Jedi21 nach Blake McMillan & Jay Bartholomew fur den Einsatz im

Unterricht angepasst, ausprobiert und erganzt.

An Material braucht ihr: pro Gruppe einen Spielkartenstapel (ohne Joker), je

zwei sechsseitige Wirfel, ein Blatt und Stift.

Ziel des Spiels ist es, ahnlich wie bei Blackjack, 21 Punkte zu erreichen. Wenn das Team
mehr als 21 Punkte erreicht, dann ist die Spielrunde verloren. Bei diesem Spiel geht

es zudem darum, als Team madglichst schnell 21 Punkte zu erreichen, eben Jedi21.

Die Spielkarten haben bei den Zahlen den entsprechenden Wert, Bilder zahlen zehn

Punkte und ein Ass einen Punkt.

Um 21 Punkte zu erreichen (oder ihnen moglichst nahezukommen) haben die Teams
ein bis drei Iterationen pro Spielrunde zur Verfugung. Sobald eine Spielrunde beginnt,
wird die Zeit durch die Lehrkraft zentral gestoppt. Ich notiere die Zeiten und Punkte

an der Tafel in einer Tabelle, in der alle Teams angelegt sind.

Es gibt vier verschiedene Arten von Gruppen, diese sind dem Star Wars Universum

entnommen.

1. Spielrunde: die Sith

Die Sith geben keine Informationen weiter, sie sind rucksichtslos und keine Teamp-

layer.

Die beiden Wurfel simulieren die Entscheidungen von aullen im Spiel. Spieler:in 1
zieht eine Karte vom Stapel und wurfelt, die Zeit startet fur alle Gruppen gleichzeitig.
Spieler:in 1 kann so lange Uberlegen, ob sie/er diese Karte spielt, solange Spieler:in 2

links daneben die gleiche Zahl gewurfelt hat. Sobald die gleiche Zahl gewurfelt wurde,
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muss Spieler:in 1 die Entscheidung treffen, ob sie/er die Karte verdeckt in die Mitte
des Tisches schiebt oder passt. Wenn alle eine Karte ausgespielt haben (immer wenn
die beiden Wurfel die gleiche Augenzahl zeigen), dann werden die Karten aufgedeckt.
Die Gruppe entscheidet, ob sie in die zweite (oder dritte) Iteration gehen. Sollte die
Gruppe sich entscheiden, die Karten zu nehmen, muss sie die Punkte und die Zeit

aufschreiben, im Falle eines Uberschreitens der 21 Punkte ebenso.

Reflexion: “Der Mangel an Autonomie und die fehlenden Informationen machen sinn-

volle und wirksame Zusammenarbeit unmaoglich.”

2. Spielrunde: die Kopfgeldjager

Kopfgeldjager sind sehr autonom, deswegen gibt es jetzt keine Wurfel, weil sie selbst-
standig agieren. Sie sind aber keine Teamplayer, daher wird diese Runde auch mit
verdeckten Karten gespielt.

Alle Spieler:innen ziehen gleichzeitig eine Karte und sehen sie sich verdeckt an. Auf
3-2-1-los legen sie ihre Karte verdeckt in die Mitte des Tisches oder passen. Eine
verspatete Abgabe wird als passen gewertet. Dann werden die Karten umgedreht
und die Gruppe entscheidet, ob sie in die zweite oder dritte Runde geht.

Reflexion: “Wie war es, autonom handeln zu konnen, was war ein Problem?”

3. Spielrunde: die Sturmtruppen

Die Sturmtruppen treten immer als Team auf und an. Daher wird mit aufgedeckten
Karten gespielt. Da die Sturmtruppen aber immer vom Imperium gesteuert werden,
kommen hier wieder die Wurfel zum Einsatz. Sie symbolisieren die Entscheidungen

des Imperiums.

Alle Spieler:innen erhalten eine Karte, die sie vor sich legen, dann beginnt die Stoppuhr.
Die/der erste Spieler:in erhalt die beiden Wurfel, die/der zweite Spieler:in darf ihre/

seine Karte ausspielen, wenn die/der erste Spieler:in ein Paar wurfelt. Sie/er kann
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bei einem Paar die Karte spielen oder passen. Wenn alle Spieler:innen an der Reihe
waren, werden die Karten gesichtet und eine Entscheidung fur halten (das Nehmen
der Augenzahl, die das Team aktuell erreicht hat), die zweite oder die dritte Iteration

getroffen.

Reflexion: “Ohne Autonomie nutzt Teamwork auch nichts? Teamwork ist gut, die
Dinge zu sehen und bewerten zu kdnnen, doch wenn von aulRen entschieden wird,

dann nutzt alles Teamwork nichts.”

4. Spielrunde: die Jedi

Die Jedi sind die unabhangigen Teamplayer, die in der Lage sind, schnell und
gemeinsam zu entscheiden. Daher kommen die Wurfel nicht zum Einsatz.

Jede/r erhalt eine Karte, die offen vor sich gelegt wird. Die Stoppuhr startet, die
Gruppe entscheidet, welche Karten in die Mitte kommen. Dann entscheidet sie Uber

eine zweite (oder dritte) Iteration.

Reflexion: “Wie kdnnen schnell sinnvolle Entscheidungen getroffen werden, wenn
man die entsprechende Autonomie hat und die Informationen allen im Team zur

Verfugung stehen?”

Mogliche Reflexion mit der ganzen Klasse im Anschluss:

» Wie hat es sich angefthlt, in den Gruppen (Sith &Kopfgeldjager) mit wenig

Teamwork zu spielen?

» Hattest du Angst, bei den Gruppen mit wenig Teamwork Fehler zu machen?
» Hat es dir mehr Spald gemacht, Kopfgeldjager als Sith zu spielen?

» Wie war der Wechsel vom Kopfgeldjager zur Sturmtruppe?
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» Wie hat sich die Aufgabe fur dich als Sturmtruppler:in angefuhlt?
» Warst du Uberrascht Uber den Unterschied im Ergebnis, als du Jedi warst?

» Wenn du dir die Ergebnisse ansiehst, kannst du dir eine Situation vorstellen, in

der du nicht als Jedi spielen mdchtest?

»  Was konntest du morgen an deiner Arbeit andern, um mehr wie ein Jedi zu sein?

Zu guter Letzt gewinnt natlirlich das Team, welches
am schnellsten die meisten Spielrunden gewonnen
hat. Aber das ist Nebensache, bei all diesen Erkennt-
nissen.

Viel Spald und lasst es mich wissen, wie es bei euch geklappt hat.

Link zu 21 Jedi von Blake McMillan & Jay Bartholomew
(https://www.tastycupcakes.org/2019/01/21-jedi/)

Werwolf [Training fiir Scrum Master:innen und andere
Teamleitungen]

Was muss eine/ein Scrum Master:in kdnnen?

Sie/er muss motivieren kdnnen, zugleich fordernd und ausgleichend sein, sie/er muss
auch konflikthafte Situationen moderieren kénnen und das Team zu einem Abschluss
fuhren. Scrum Master:iinnen mussen Fragen stellen, die zu konkreten Aussagen

fuhren und aul3ern konnen, was ihnen auffallt.

Welche Ubungen bieten sich dafir an? Klar! Werwolf! Das Spiel Werwolf ist ein

beliebter Klassiker und macht jede Menge/ Spal3. Wie es geht?
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Klick hier: Anleitung (http://www.werwolfonline.eu/info/index.php/anleitung)

Lasst uns das Spiel in die Vorbereitung fur die Aufgaben der/des Scrum Master:in

verwandeln!

Wir fugen einfach die Rolle der/des Burgermeister:iin zu den Basisrollen von
Dorfbewohner:innen, Werwolfen und Seher:in hinzu (Remixe dir selbst die Rollen

hier:

Charaktere: (http://www.werwolfonline.eu/info/index.php/anleitung/charaktere)

Die Aufgabe der/des Burgermeister:in ist offen und wird allen erlautert: Unterstut-
zung Aller bei der Findung von einvernehmlichen Entscheidungen. Die Rolle muss
Anweisungen geben kdnnen, ohne Autoritat zu haben. Wenn die/der Burgermeister:in
stirbt, dann bestimmt sie/er jemand Neues flur diese Rolle im Geheimen. Sie/er wacht

nicht in der Nacht auf.

Nach dem Spiel gehen wir dann in die Reflexion mit allen, sprechen aber insbeson-
dere Uber die Arbeit der/des BUrgermeister:in und orientieren uns dabei an diesen

Fragestellungen:

» |Ist die/der Burgermeister:in zu sehr auf laute stimmgewaltige Teilnehmer:innen

eingegangen oder hat sie/er alle im Dorf gleichermalien einbezogen?

» Hatdie/der Burgermeister:in den Zeitrahmen eingehalten? (normalerweise geben

wir der Entscheidungsfindung eine Timebox)

» Ist sie/er neutral geblieben oder hat sie/er die eigene Meinung Uber die anderen

Dorfbewohner:innen gestulpt?

» Hat die/der Burgermeister:in Entscheidungen im Namen des Teams getroffen?
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Eigenschaften einer/eines guten Burgermeister:in:

> Sie/er kann duBBern, was ihnen auffallt, ohne zu beschuldigen

A

A

» Sie/er stellt offene Fragen an die Gruppe

A

> Sie/er stellt einzelnen Personen aussagekraftige Fragen

v

Sie/er erinnert im Aushandlungsprozess an wichtige Anschuldigungen oder

Totungen

Inspiration: https://www.tastycupcakes.org/2012/11/werewolf-facilitation

> Podcast Retrospektiv <

Spielt mehr agile Spiele in der Bildung

https://retrospektiv.letscast.fm/episode/spielt-mehr-agile-spiele-in-der-
bildung-21
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Denken ist wundervoll, aber noch wundervoller ist das Erlebnis.
Oscar Wilde

Warm-ups/icebreaker

Slogan-Generator

Zu Beginn einer Arbeitsphase, einer Herausforderung, einer Aufgabe, ist es eine
schéne Aufgabe ein gemeinsames Motto zu finden. Die Schuler*innen, bzw. das
Team, erhalt die Aufgabe mit den Buchstaben ihres Namens gemeinsam ein Motto,
einen Slogan, zu verfassen. Alle Teilnehmenden schreiben je einen Buchstaben auf
einen Post-it-Zettel (zum Beispiel T-O-M) und bilden dann einen Pool der Buchstaben.
AnschlieBend bilden die Teilnehmenden dann einen Slogan fur die kommende

Herausforderung, den sie an die Wand kleben.

Material: Post-its in ausreichender Anzahl (mindestens 10 pro Person), einen Tisch,

Eddingstifte, Tesakrepp
Dauer: 5-10 Minuten

Teilnehmer*innenzahl: max. 10 Personen pro Slogan

Portrats zeichnen

Die Schuler*innen zeichnen in einer vorgebenden Timebox von 3 Minuten ein Portrat
eines zufalligen Gegenubers aufeine Moderationskarte oder ein Blatt Papier. Du stellst
die Materialien zur Verflgung. Es ist eine gute Idee nur eine Farbe zur Verfugung zu
stellen, so gibt es fur alle Teilnehmenden die gleichen Voraussetzungen. Bei vielen
agilen Methoden spielt die Visualisierung von Ideen eine Rolle, dieses Warm-ups soll

unter anderem die Hemmschwelle senken und der Feststellung ,Ich kann doch gar
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nicht zeichnen!” entgegenwirkt. Die Portrats werden im Arbeitsbereich ausgehangt
und, wenn moglich, Uber die Dauer der Arbeitsphase hangen gelassen. Eine mdgliche

Variante ist, das Portrat zeichnen zu lassen, ohne auf das Blatt schauen zu durfen.

Material: Moderationskarten oder Papier in ausreichender Anzahl, einfarbige Edding-

stifte, Tesakrepp
Dauer: 5-10 Minuten

Teilnehmer*innenzahl: unbegrenzt

Fragen schriftlich stellen

Ein schones Warm-up zum Kennenlernen funktioniert so: Die Teilnehmenden erhalten
ein Blatt Papier, eine Karte oder einen Pappteller auf den Ricken geklebt. Dann laufen
alle frei durch den Raum. Wenn eine Person eine andere trifft, dann schreibt sie eine
Frage auf das Blatt der anderen Person. Die Fragen werden nach 5 Minuten im Kreis

dann einzeln vorgelesen und dann beantwortet.

Material: Blatter, Karten oder Pappteller in ausreichender Anzahl, wasserlosliche

Stifte (oder Eddings - wenn ihr vorsichtig seid), Tesakrepp
Dauer: 5-10 Minuten

Teilnehmer*innenzahl: mehr als 4 Personen

Lieblingswarmup ,Stifte-Rodeo”

Die Teilnehmenden stehen im Raum und legen einen Stift auf ihre rechte oder linke
Hand, die zu einem Stier geformt ist (Zeigefinger und der kleine Finger zeigen ausge-
streckt nach vorne, Ring- und Mittelfinger sind zur Handflache gekrimmt, der Daumen
liegt auf Ring- und Mittelfinger auf). Diese Form ist auch auf Heavy-Metal-Konzerten

zu sehen. Auf den beiden Hornern muss der Stift liegen.
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Die Aufgabe ist es nun nach dem Startsignal sich im Raum zu bewegen und mit der
freien Hand zu versuchen, den Stift von jemand Anderen herunterzuschupsen. Wenn
man seinen Stift verloren hat, dann muss man aus der ,Rodeo-Zone" und kann den
restlichen Kampfen zusehen. Wenn nur noch ein Stier Ubrig ist, dann beginnt das
Rodeo wieder von Vorne. Es empfiehlt sich dieses Warm-up dreimal durchzufihren,
so haben alle Teilnehmenden die Chance aus ihren Fehlern zu lernen. Im anschlie-
Renden Feedback kann so gleich der Bogen zum iterativen Vorgehen der meisten

agilen Methoden geschlagen werden.

Eine Variante ist der Einsatz von zwei Stiften, einer auf jeder Hand. Wenn ein Stift

herunterfallt, dann muss die freie Hand hinter den Rucken gelegt werden.

Material: eigene Stifte der Teilnehmenden
Dauer: 5-10 Minuten
Teilnehmer*innenzahl: mehr als 5 Personen

Besondere Empfehlung an dieser Stelle: https://www.workshop-spiele.de/

Papierflieger

Der Papierflieger ist so einer Art eierlegende Wollmilchsau in der agilen Bildung. Als
Warm-up erhalten alle Teilnehmenden die Aufgabe, infunf Minuten einen Papierflieger
herzustellen, der am Ende am weitesten fliegen wird. Nur erhalten sie das Handicap,
dass immer zwei Personen gemeinsam einen Papierflieger falten. Und nicht nur das:
die Teilnehmenden durfen blo3 eine Hand benutzen, und zwar ihre ,zweitstarkste”
Hand (also Rechtshander*innen die linke Hand). Am Ende der Timebox stellen sich
alle Teams auf und werfen ihren Papierflieger hintereinander oder gemeinsam, wie
ihr wollt. Mit diesem Warm-up machen die Teilnehmenden erste spielerische Erfah-

rungen mit dem Prototyping.
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Material: DIN-A4-Blatter
Dauer: 5-10 Minuten

Teilnehmer*innenzahl: mindestens 4 Personen

Ja, und ...!

Dieses Warm-up fuhrt spielerisch die Erfahrung ein, auf den Ideen anderen Teilneh-
menden aufzubauen und ihnen nicht zu widersprechen. Eine sehr wichtige Fahig-
keit in der agilen Arbeit. Die Gruppe steht im Kreis. Die Moderation erklart zunachst
das Spiel. Dann finden sich die Teilnehmenden in zufalligen 5-10 Personengruppen
zusammen. Die Moderation startet das Spiel mit einem Satz, zum Beispiel: ,Tom ging
in ein Einkaufcenter.” Im nachsten Schritt muss die oder der Nachste im Uhrzeiger-
sinn an das eben gesagte anschlielen und den Satz mit ,Ja, und ...” beginnen. So
zum Beispiel ,Ja, und dort hat er einen Stral3enkunstler gesehen.” Dann die oder der
Nachste im Kreis: ,Ja, und er hat mit Kettensagen jongliert.”. Und so weiter und so
fort, bis die dreiminutige Timebox endet und sich die Gruppen neu zusammenfinden.

Auch hier sind mindestens drei Runden eine gute Idee.
Material: -
Dauer: 10-15 Minuten

Teilnehmer*innenzahl: mehr als 5 Personen
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Das agile Framework Scrum im Unterricht

S${akeholder
((ehrer: ™)
|
Product Backloy
. Lemmproduk
¢ ?\'SP;\nh'\hj
cfos(:mkﬁonalts Sctum-
Team. aus Y Sohulermnen o7 T -{ .
W M " " ? 3 v .E T
? 8 %2 8 ol | Froduct |
Troduach * Arbtiksschrite
Ouwer g%“ﬁr + Bus}indiqueiten,
W\/ - DeD|
. - Serambedrd '
ﬁ:—hﬂﬁmdﬂ wn, Yommittelback. org vsll\ult)l\l-'l

Wi, dcrum - in- die- fchule . de SCHULE
Tilkec @ MiHelbackom

2013 formulierte Andreas Schleicher auf der re:publica die 4K, vier Kompetenzen, die
als wichtig in der Zukunft erachtet werden. Er bezog sich auf die im amerikanischen
Raum weitverbreiteten 4C, die von Partnership for 21st Century Learning (P21) formu-
liert wurden. Diese Kompetenzen seien fur das Lernenim 21. Jahrhundert notwendig,

so die Argumentation.

Link: https://youtu.be/Ibb5KE6CI_w?si=hKGcp6senyzgj5LG

Die Kritik im Netz, dass die Kompetenzen durch Vertreter:innen aus der Wirtschaft

formuliert worden sind und daher als neoliberal betrachtet werden miussen, ist
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meines Erachtens im Kern richtig. Das andert aber nichts daran, dass wir weiter
waren in der Bildung, als wir heute sind, wirde die Bildung diese vier Kompetenzen
ausbilden. Kompetenzorientierung ist der richtige Weg, Scrum leistet einen nachhal-

tigen Beitrag zur Ausbildung dieser Kompetenzen.

Das agile Manifest

Das agile Manifest wurde 2001 von 17 Softwareentwicklern entwickelt und veroffent-

licht.

Im agilen Manifest stehen diese Grundwerte:

» Individuen und Interaktionen stehen Uber Prozessen und Werkzeugen

~

> Funktionierende Software steht Uber einer umfassenden Dokumentation

~

» Zusammenarbeit mit dem Kunden steht Uber der Vertragsverhandlung

» Reagieren auf Veranderung steht iUber dem Befolgen eines Planes

Far den Einsatz von Scrum in der Bildung uibersetze ich das wie folgt:

» Die Lernenden und ihre Interaktionen stehen Uber Prozessen und Werkzeugen.
» Das Zielprodukt steht Uber einer umfassenden Dokumentation.

» Die Zusammenarbeit und der Kommunikationsfluss mit den Schuler:innen steht

uber geplanten Arbeitsschritten

» Reagieren auf Veranderung steht Uber dem Befolgen eines Planes.

Scrum wird, anders als das agile Manifest, immer wieder aktualisiert. Die Scrum-
Grunder Jeff Sutherland und Ken Schwaber entwickeln Scrum immer wieder weiter

und veroffentlichen die nachsten Versionen.
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Das agile Mindset findet ganz langsam seinen Weg in die Bildung. Wenn man sich den
Widerspruch zwischen dem hierarchischen System Schule und den Anforderungen
des 21. Jahrhunderts ansieht, dann ist nachvollziehbar, dass es noch ein langer Weg
ist zu agiler Bildung in der Breite. Veranderungen brauchen Veranderungsbereit-

schaft, Ressourcen, Zeit und den politischen Willen.

Ich bin mir sicher, dass diese Transformation gelingen wird. Ein Schritt in diese Rich-
tung ist es, dass das Framework Scrum in den Unterricht einzieht. Veranderung

beginnt im Klassenraum.

Das Vorgehen in der Praxis

Ganz zu Beginn spielen wir ein Spiel, welches den Wert von Teamarbeit verdeutlicht

(und dabei auch noch sehr viel Spal3 macht): Jedi21
https://www.tommittelbach.org/2021/12/08/jedi21/

Danach fihren wir eine praktische Ubung durch, die erste Erfahrungen mit dem itera-

tiven Vorgehen ermdglicht: Das Pizzagame
https://www.agile42.com/en/agile-teams/kanban-pizza-game

Dann steigen wir direkt in Scrum ein und ich handige den Lernenden das Backlog aus.

Das Backlog umfasst das von mir (Stakeholder/Auftraggeber:in) geforderte Produkt
und zusatzliche Erklarungen als Akzeptanzkriterien und unter Umstanden als soge-
nannte User Storys. In der Schule gebe ich das Backlog analog in Papierform und
als Onlinevariante heraus. In das Backlog schreibe ich zusatzlich noch Informationen
zum Ablauf von Scrum sowie Erklarungen zu den einzelnen Rollen im Scrum Team.
Somit werden die Schilerinnen in die Lage versetzt, etwaige Nachfragen selbst zu

klaren.

Das Backlog ist die Grundlage fur die folgende Arbeit in den Scrum Teams. Die

Inhalte des Backlog, die Ausfuhrlichkeit oder eben die Knappheit der Informationen
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bestimmen, wie sehr die Lernenden geleitet werden oder wie frei sie arbeiten konnen.
Je mehr Informationen und Anforderungen, desto weniger Freiheit in der Arbeit und
mehr Orientierung. Je weniger Kriterien und Anforderungen, desto mehr Freiheit und
selbstbestimmtes Arbeiten. Das ist abhangig von der Zielgruppe und den individu-

ellen Bedingungen an der Schule.

Ein Beispiel eines Backlog kann man hier finden:
https://www.craft.do/s/5QCP5filcwLnGU

Du findest hier ein Video, in dem Tom Scrum im Kontext der Agilitat erklart:
https://youtu.be/qG8E39Qgjlk

Agilitat in der Bildung. Scrum in der Schule. Ein Impulsvideo mit Tom Mittelbach

Screenshot YouTube.com

Nach dem gemeinsamen Verstehen der Inhalte im Backlog folgt die Zusammenstel-
lung der crossfunktionalen Teams. Dies erfolgt bestenfalls durch Selbsteinschatzung
der Schulerinnen und Schuler, die Einteilung kann durch etwa solche Rollenkarten

erfolgen.
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Link Rollenkarten: https://www.craft.do/s/cT1tn)CihkQwm]

Nach der Zusammenstellung der Teams erfolgt die Erlauterung der Aufgaben der
einzelnen Rollen: Product Owner:in, Scrum Master:in und Developer:innen (alle sind

Ergebnisverantwortliche).

Product Owner:in nimmt nach jedem Sprint das aktuelle unfertige Produkt ab, bzw.
definiert Dinge, die nachzuarbeiten sind. Der Stakeholder spricht mit dem PO. Der PO

kann das Backlog andern.

Scrum Master:in Der Scrum Master moderiert die Meetings und pflegt das Scrum-
board. Sie/er ist auch fur das soziale Miteinander im Team mitverantwortlich, sie/er

soll mogliche Konflikte erkennen und die Losung moderieren.

Developer:innen Alle Teammitglieder sind verantwortlich fur das Erreichen des Ziels.

AnschlieBend planen die nun zusammengestellten Scrum Teams eigenverantwort-
lich und autonom im Sprintplanning die Arbeitsschritte und Zustandigkeiten, die
Ihrer Meinung nach notwendig sind, um das im Backlog formulierte Ziel erfolgreich

ZU erreichen.

Diese Arbeitsphase nenneich das sogenannte , Juwel” des Framework Scrum. In dieser
Arbeitsphase machen sich Schulerinnen und Schuler Gedanken Uber die benétigten
Arbeitsschritte, bevor sie in die Arbeit einsteigen. Sich Gedanken Uber die bendtigten
Arbeitsschritte zu machen, verursacht eine intensive Auseinandersetzung mit dem
Lerngegenstand, mdglichen Herausforderungen und/oder Schwierigkeiten und es
kommen Themen und Notwendigkeiten auf den Tisch, die sonst vielleicht gar nicht
an die Oberflache gekommen waren. In diesem Arbeitsschritt werden auch die vom
Team formulierten Schritte bewertet Punkt, die Bewertung erfolgt nach Aufwand
und Schwierigkeit entweder in einfacher Art und Weise durch T-Shirt-Gro3en, oder in
aufwendiger Art und Weise durch den Einsatz von Planning Poker. Bei der Verwen-
dung von Planning Poker besteht dann zudem die Moglichkeit der Visualisierung der

Arbeitsschritte durch den Einsatz der Burn-Down-Chart.
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Im Sprintplanning definieren die Teams ihre Definition of Done in Bezug auf das
Produkt. Sie definieren, wann das Produkt Ihrer Meinung nach fertig ist. Das kann
beispielsweise sein, dass das Produkt vor der Abgabe auf Rechtschreibfehler Uber-

praft wird.

In der Definition of Fun definieren die Teams, wie sie es schaffen konnen, mit Freude

zusammenzuarbeiten.

Die vom Team definierten Arbeitsschritte (inklusive Bewertung und Verantwortlich-
keit) werden von der/vom Scrum Master:in in das Scrumboard eingetragen. Dafur
verwende ich ein Kanban-Board. Alle Arbeitsschritte stehen in der Spalte ,Zu erle-

digen”. Hierfur eignet sich https://www.cryptpad.fr sehr gut.

Alle Festlegungen sind variabel und kdnnen in der Arbeitsphase bei Bedarf angepasst

werden. Eine Uberprifung findet immer in den Meetings statt.

Dann beginnt die iterative Arbeitsphase, der Sprint. Ein Sprint [duft immer gleich ab:

1) Standup-Meeting

Im Stehen bespricht das Team unter Moderation des Scrum Masters die drei W-Fragen
(Was habe ich getan, um mein Team beim Erreichen des Ziels zu unterstutzen? Was
werde ich heute tun, um mein Team beim Erreichen des Ziels zu unterstitzen? Was

fur Herausforderungen sehe ich mich gegenuber, welche Probleme habe ich?)

2) Individuelle Arbeitsphase

In dieser Phase arbeiten die Schuler:innen selbststandig und autonom entsprechend
ihrer Planung an ihren Arbeitsschritten. Sollte ein Arbeitsschritt fertiggestellt werden,
wird er im Scrumboard von , In Arbeit” auf ,Erledigt” verschoben. Diese Arbeitsphase
muss weit gedacht werden, es ist (fast) alles erlaubt. Warum sich nicht im Sozialraum
informieren oder eine Fachperson anrufen? Auch hybride Settings sind méglich und
durchfuhrbar.
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3) Review

In diesem Meeting schaut das Team auf den IST-Stand des Produkts. Der Product
Owner ist die verantwortliche Person, die den aktuellen Stand des Produkts abnimmt,
das heil3t genehmigt. Normalerweise erfolgt nach jedem Sprint auch eine Retrospek-
tive, in diesem Meeting wird die Kommunikation und die Zusammenarbeit im Team
thematisiert und verbessert. Dieses Meeting integriere ich in die Review, da oft nicht
genugend Zeit fur ein eigenes Meeting besteht. Das bedeutet also fur die Review: wie
ist der Stand des Produkts und kann in der Kommunikation und Zusammenarbeit

etwas verbessert werden?

Je nachdem wie umfassend das Lernziel (Produkt) oder wie die Lehrkraft den zeitli-
chen Umfang definiert, finden meist zwischen vier und sechs Sprints statt. Naturlich
kann nach oben und nach unten skaliert werden. Ob ein Sprint eine Doppelstunde
oder drei Schulstunden umfasst oder einen ganzen Tag im Rahmen einer Projekt-

woche, das sind individuell zu planende Gegebenheiten.

Am Ende steht dann die termingerechte Abgabe des Produkts und eine umfassende
Retrospektive, in der mit allen Schuler:iinnen gemeinsam auf die Zusammenarbeit

geschaut wird.

Scrum ist eine sehr gute Methode, die den Unterricht verandert und bereichert. Das
Framework schafft Leitplanken, in deren Rahmen die Schuler:innen das Zu- und
Vertrauen erhalten, mit Kopf, Herz und Hand mithilfe ihrer Kompetenzen, Erfah-
rungen und Interessen gemeinsam mit einem Team einen Lernweg zu gehen, den sie

selbst definieren.
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Es gibt einen Online-Kurs bei Fobizz von mir:

https://plattform.fobizz.com/fortbildungen/543-scrum-im-unterricht-eine-
methode-zum-agilen-arbeiten

Literatur:

»Scrum in die Schule!”, Visual Ink Publishing, Herausgeber Tom Mittelbach

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

Kuratierte digitale Sammelmappe:
https://tommittelbach.org/Scrum
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> Podcast Retrospektiv <

Scrum in der Bildung Part |
https://retrospektiv.letscast.fm/episode/scrum-in-der-bildung-part-i
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Scrum Part Il
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Scrum Part IV
https://retrospektiv.letscast.fm/episode/scrum-part-iv
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Scrum Teil 5 - das Daily
https://retrospektiv.letscast.fm/episode/scrum-teil-5-das-daily
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Kanban

Das Wort Kanban stammt aus dem Japanischen und bedeutet so viel wie ,Karte”,
oder ,Tafel”. Es wurde Mitte der 40er Jahre fur den japanischen Automobilhersteller
Toyota entwickelt und eingefuhrt. Heutzutage wird es unter anderem in der Soft-
wareentwicklung genutzt. Auch fir den Unterricht lasst sich Kanban gewinnbringend
einsetzen. In diesem Kapitel wird die Methode Kanban vorgestellt. Sie findet Anwen-
dung in fast allen agilen Arbeitsweisen, wie z.B. Scrum, bei der Arbeit mit OKRs und
dem Lean Coffee. Auf diese Einsatzformen wird spater noch vertieft eingegangen. Hier

wird zunachst das Kanban eingefuhrt und es sollen die Grundlagen geklart werden.

Das Kanban im Unterricht kann im Prinzip als dreispaltige Tabelle gesehen werden,
die auf Flipchart an der Wand hangt. In der ersten, linken Spalte konnen To-dos einge-
tragen werden, also Aufgaben, die in einem festgelegten Zeitraum (z.B. eine Woche)
erledigt werden mussen. Diese Aufgaben werden dann auf Klebezettel geschrieben
und in die Spalte geklebt. Immer wenn man an einer Aufgabe arbeitet, nimmt man sie

aus der linken und klebt sie in die mittlere Spalte. Dort befinden sich die Aufgaben,
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die gerade ,in Bearbeitung” sind. Man sollte im Idealfall nicht mehr als eine Aufgabe
zurzeit bearbeiten und in dieser Spalte eingetragen haben. Das hilft, den Fokus auf
die eine Aufgabe zu wahren. Wenn die Aufgabe abgeschlossen wurde, klebt man den
Zettel in die dritte, rechte Spalte: ,Erledigt”. Dieses Vorgehen erméglicht es immer
den Uberblick tiber alle Aufgaben zu wahren, den Fokus auf eine Aufgabe zu legen
und erledigte Aufgaben zu sammeln und als Fortschrittsanzeige zu verwenden. Mitt-
lerweile kann man Kanbans auch digital anlegen, z.B. mit digitalen Pinnwanden wie

TaskCards, Miro oder CryptPad.

Das Kanban kann im Unterrichtskontext bei Projektarbeiten genutzt werden. Dabei
hilft es, dass die Gruppen den Uberblick nicht verlieren und immer wissen, wer gerade
was macht. Das schafft Transparenz im Projektverlauf. Das Kanban kann im Unter-
richt auch eingesetzt werden, um Schuler:innen in Selbstlernzeiten aufzuzeigen, was
sie zu tun haben. Mit dem Kanban kénnen sie selbstbestimmt entscheiden, welche
Aufgaben sie wann und in welcher Reihenfolge erledigen. Schiler:innen kénnen es

einzeln oder auch als Team fuhren.

Gegenuber der einfachen To-do-Liste, bei der erledigte Aufgaben einfach abgehakt
werden, hat das Kanban den Vorteil, dass es in Gruppenarbeiten einen schnellen
Uberblick dartiber gibt, welche Arbeitsschritte gerade anliegen und wer sie durch-
fuhrt. AulRerdem wird ein Fokus gelegt. Man arbeitet so lange an einer Aufgabe,
bis man sie auf ,Erledigt” schieben kann, erst danach nimmt man sich die nachste

Aufgabe vor.

Um die Aufgaben nach Umfang und Komplexitat besser einschatzen zu kénnen, kann
man die Aufgaben auf eine Rangliste eintragen. Dies geschieht, indem man Punkte
auf die Aufgaben verteilt. Dabei gilt, je mehr Punkte, desto aufwendiger ist die Bear-
beitung der Aufgaben. Dieses Vorgehen wird im Scrum auch als ,Planning Poker”

bezeichnet.
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Wie funktioniert Kanban?

Material: Flipchart und Klebezettel oder digitale Tools wie Miro, TaskCards oder

CryptPad.

Dauer: Das Anlegen und Definieren von Aufgaben fur die Spalte ,To-do” dauert
zwischen 10 und 45 Minuten. Das Kanban kann Uber mehrere Wochen, Monate oder
Jahre gefuhrt werden. Im schulischen Kontext also Uber wenige Tage, Uber Monate

bis zu einem ganzen Schuljahr.

Vorbereitung: Keine

So geht’'s

1. Man zeichnet eine Tabelle mit drei Spalten auf einem Flipchart.

2. Die Spalten werden von links nach rechts mit ,To-do" ,in Bearbeitung” und

+Erledigt” beschriftet.

3. Man bestimmt das Unterrichtsthema, zu dem das Kanban gefuhrt werden soll

und legt Aufgaben (,To-dos") fest.

4. Die To-dos werden auf Klebezettel geschrieben und in die erste Spalte geklebt.

5. Wird ein To-do bearbeitet, klebt man den Zettel in die mittlere Spalte (,In

Bearbeitung"”.

6. Ist das To-do bearbeitet, klebt man den Zettel in die rechte Spalte (,Erledigt”)

7. Mit den anderen To-dos verfahrt man analog.
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Beispiel aus dem Unterricht

> Podcast Retrospektiv <

Kanban in der Bildung
https://retrospektiv.letscast.fm/episode/kanban-in-der-bildung
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Du gewinnst nie alleine. An dem Tag, an dem du was anderes glaubst,
féngst du an zu verlieren.
Mika Hidkkinen

Lean Lesson Planning im Unterricht

In Anlehnung an die Lean Coffee-Methode aus dem agilen Management, kann diese

Methode zur Planung genutzt werden.

Beim Lean Coffee (https://www.borisgloger.com/blog/2018/09/26/lean-coffee-
der-koffeinkick-fuer-ihre-meetings) geht es darum, mit den Teilnehmer:innen einer
Konferenz gemeinsam auf Augenhéhe die Agenda festzulegen, nach Wichtigkeit zu
sortieren, die Themen zu diskutieren und daraus Aufgaben und Learnings abzuleiten.

Dabei gibt es keine Hierarchie. Dieses Vorgehen lasst sich auf die Schule Ubertragen.

Warum Lean Lesson Planning?

Zum Hintergrund: Zeitgemal3er Unterricht baut auf Vertrauen und Kollaboration auf.
Die Rolleder Lehrer:inistverandertund ahneltder eines, servant leaders”. Sie bereitet
einen methodischen Rahmen, in dessen sich die Schuler:iinnen selbstbestimmt

bewegen kdnnen (Siehe: Neun Anzeichen zeitgemal3en Distanzunterrichts (https://

fag-online-lernen.de/knowledge-base/welche-leitwerte-sind-fuer-zeitgemaesses-
distanzlernen-wichtig/)). Es herrschen flache Hierarchien zwischen Lehrer:in und
Schuler:innen. Mitbestimmung und Eigenverantwortung sowie Kommunikation auf
Augenhdhe sind Elemente agiler Lernprozesse. Diese sind wichtig, denn Lernen richtet
somit nach den Lernenden aus, letztere sind dadurch intrinsisch motiviert und sie
lernen, Lernprozesse zu steuern. Durch dieses Vorgehen kénnen Lernaufgaben defi-

niert werden, die man mit der ganzen Gruppe und/oder in Teilgruppen abarbeitet.
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Wie funktioniert Lean Lesson Planning?
Jahrgang: Ab Jahrgangsstufe 9

Dauer: 30-60 Minuten (Etwa 5 Minuten Brainstorming, etwa 8-16 Minuten je Diskus-

sionspunkt)

Vorbereitung: Man bendtigt ein Kanban-Board mit drei Spalten (Thema, In Diskus-
sion, Erledigt), Klebezettel und Stifte. Alternativ bietet sich auch eine digitale Variante

an.

So geht’s:

Zundachst ist es wichtig, dass sich die Schualer:innen im Sinne des Flipped Classroom
auf das Planning vorbereiten. D.h. sie bekommen Inhalte zum Thema durch Websites,
Videos und Lernspiele prasentiert. Wichtig ist, hier keine umfassende Sammlung zu
prasentieren, sondern lediglich das Thema inhaltlich anzureien. So reicht je nach
Fach und Jahrgangsstufe schon eine Schulbuchaufgabe, ein Foto, ein Film, ein Gegen-
stand oder eine Podcast-Folge. Es geht darum, das Vorwissen zu aktivieren und

neugierig zu machen.

Dann kénnen im Unterricht folgende Schritte durchgefiihrt werden.

1. Man erstellt zunachst ein einfaches Kanban-Board mit den Spalten Thema, in

Diskussion, Erledigt.
2. Man brainstormt Fragen, Themen, Herausforderungen. Je ein Thema pro Post-it.
3. Die Themen/ Probleme/ Herausforderungen werden kurz erlautert.

4. Mit einem Punkt-Voting kann jeder die Themen etc. priorisieren. Jede Person

kann 5 Punkte verteilen.
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5. Nun kénnen die Themen/Fragen/Herausforderungen diskutiert werden. Nach
acht Minuten entscheidet die Gruppe, ob weiter diskutiert oder zum nachsten

Thema, Frage etc. weitergegangen wird.

6. Mandiskutiertso lange, bis eine zuvor festgelegte Zeit erreichtist. Abgeschlossene

Post-its werden verschoben.

7. Man halt Aha-Momente und Aufgaben fest. Diese Aufgaben kdnnen dann in den

nachsten Stunden im Unterricht bearbeitet werden.

Beispiel aus dem eigenen Unterricht:

Vorbereitung auf eine Klausur in der Oberstufe

In der letzten Stunde vor der Klausur wendete ich Lean Lesson Planning an. Die
Schuler:innen schrieben ihre Fragen auf Post-its in einem digitalen Kanban in der
ersten Spalte. Dann priorisierten sie die Fragen nach Relevanz. Jede:r Lernende durfte
5 Punkte verteilen. AbschlielBend konnte ich alle Fragen der Reihe nach mit Ihnen
besprechen. Ich schob die jeweilige Frage dann in die Spalte "in Besprechung". Nach
jeweils 10 Minuten stimmten wir daruber ab, ob wir noch langer Uber diese Frage
sprechen wollten oder nicht. Falls ja, gab ich mir weitere 4 Minuten Zeit. So konnten
die wichtigsten und dringendsten Fragen der Schuler:iinnen besprochen werden.

Beantwortete Fragen, kamen in die Spalte "Besprochen".

Lean Lesson im Fachunterricht
Kanban fur Lean Lesson Planning mit Post-its App
Lean Lesson Planning lasst sich sehr gut zu Beginn des Unterrichts einsetzen. Als Lehr-

kraft hat man immer alle méglichen Dinge im Kopf, die man mit den Schuler:innen

besprechen und bearbeiten will. Organisatorisches, sowie Inhaltliches kénnen so aus
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dem Kopf geschrieben werden und finden sich in den Wochenaufgaben wieder. Man
kann dann die Schuler:innen abstimmen lassen, welche Aufgaben sie als To-do fest-
legen lassen wollen. Dann beginnt man nach und nach die Aufgaben der Woche auf
"to do" zu ziehen. Nun kann man je eine Aufgabe auf "In Bearbeitung” ziehen und
wenn man die entsprechende Aufgabe geldst hat, auf "Alles geklart” ziehen oder sie
nach Ablauf der Timebox von etwa 8-12 Minuten erneut als Wochenaufgabe defi-
nieren. Bei diesem Vorgehen sind die Schuler:innen in die Planung und den Ablauf

involviert und bestimmen mit.
Warum ist das Vorgehen agil?

Man hatte naturlich auch direkt vorgeben kénnen, welche Inhalte man nochmals mit
den Schuler:innen bespricht. Sie hatten dann aber auch nicht das Gefthl, mit ihren
Bedurfnissen wahrgenommen zu werden und waren weniger motiviert. So sind sie
direkt in den Prozess eingebunden. Und kdnnen sich selbst einbringen. Mitbestim-
mung und Teilhabe fuhren zu erhdhter Motivation und das Lernen wird mit mehr

Sinn erlebt.

Lean Coffee in Meetings und Konferenzen:
Schuler:innen aktiv in den Unterricht
einbinden mit Liberating Structures

In Anlehnung an die Lean Coffee-Methode aus dem agilen Management, kann diese

Methode auch fur Teamsitzungen und Konferenzen genutzt werden.

Beim (https://www.borisgloger.com/blog/2018/09/26/lean-coffee-der-koffeinkick-
fuer-ihre-meetings) geht es darum, mit den Teilnehmer:innen einer Konferenz
gemeinsam auf Augenhdhe die Agenda festzulegen, nach Wichtigkeit zu sortieren,
die Themen zu diskutieren und daraus Aufgaben und Learnings abzuleiten. Dabei

gibt es keine Hierarchie. Dieses Vorgehen lasst sich in die Schule Ubertragen.
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Wie funktioniert Lean Coffee?

Meetings und Konferenzen kdnnen schnell in endlose offene Diskussionen ausufern
oder werden durch eine Moderation in eine bestimmte Richtung gelenkt, die dem
Gedankengang der Teilnehmer:innen vielleicht widerspricht. Mit Lean Coffee kénnen
die Teilnehmer:innen Uber den Ablauf mitbestimmen. Sie sammeln zunachst die
fur sie wichtigen Diskussionspunkte und priorisieren diese nach Wichtigkeit. Dank
der Timeboxen ist jedem Thema ein bestimmter zeitlicher Rahmen gegeben, der
20 Minuten nicht Uberschreitet. Alle zu besprechenden Themen bekommen somit
die gleiche Aufmerksamkeit und sind wirklich die Themen, die die Teilnehmenden

umtreibt.
Material
Dauer: ca. 45 Minuten (3 Minuten Brainstorming, 8-16 Minuten pro Thema)

Vorbereitung: Kanban-Board bereitstellen, Klebepunkte, Post-its und Stifte auslegen.

Alternativ kann ein digitales Kanban verwendet werden (z.B. Cryptpad.fr)

So geht’'s

Man erstellt zunachst ein einfaches Kanban-Board. Mit den Spalten Thema, in Diskus-

sion, Erledigt.

1. Man brainstormt ca. 3 Minuten Themen, Probleme und Herausforderungen. Je

ein Thema pro Post-it.

2. Die Themen/ Probleme/ Herausforderungen werden kurz erlautert.

3. Mit einem Punkt-Voting kann jeder die Themen etc. priorisieren. Jede Person

kann 5 Punkte verteilen.
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4. Nun koénnen die Themen/Probleme/Herausforderungen diskutiert werden.
Nach 8 Minuten entscheidet die Gruppe, ob weiter diskutiert oder zum nachsten

Thema, Frage etc. weitergegangen wird.

5. Mandiskutiertso lange, bis eine zuvor festgelegte Zeit erreichtist. Abgeschlossene

Post-its werden verschoben.

6. Man halt Aha-Momente und Aufgaben fest. Diese Aufgaben kénnen dann in den

nachsten Meetings bearbeitet werden.

Tipp:

Alle Themen sind gleich wichtig! Halten Sie die Timeboxen unbedingt ein. Das mag
sich anfangs befremdlich anfuhlen, macht aber gerade den Reiz und den Sinn von
Lean Coffee aus. Wenn man sich daran halt, verlieren die Themen ihre ausbalancierte

Wichtigkeit. So kdnnten sich Teilnehmer:innen bei ihren Themen Gbergangen fuhlen.

> Podcast Retrospektiv <

Lean Coffee
https://retrospektiv.letscast.fm/episode/lean-coffee
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Schiler:innen aktivin den Unterricht ein- binden mit
Liberating Structures [Tim|

Die Liberating Structures (LS) werden als Mikrostrukturen bezeichnet. Man kann
vereinfacht sagen, dass die LS einen Methodenkoffer darstellen, der es allen Teil-
nehmenden, seien es Schuler:iinnen oder Kolleg:innen aktiv einzubeziehen und zu
beteiligen. Die 33 Mikrostrukturen wurden von Keith McCandless und Henri Lipma-
nowicz zusammengestellt und auf der Website Seite 60: https://liberatingstructures.
de unter einer Creative-Commons-Lizenz CC-BY-NC 3.0 veroffentlicht. lThr Sinn liegt
eigentlich darin, bisherige Strukturen von Meetings aufzubrechen und die Teilneh-
menden kreativ einzubinden. Einige der 33 LS sind auch fur Schule und Unterricht

geeignet und werden hier im Folgenden vorgestellt.

1-2-4-alle: Kognitive Aktivierung der Schiler:innen
in jeder Unterrichtsphase

1-2-4-alle istim Unterricht zu verwenden, wenn es darum geht Ideen, Vorschlage oder
Fragen zu generieren. Oft beobachtet man im Unterricht, dass die Lehrkraft Fragen
stellt und dann nach wenigen Sekunden, die Schuler:innen aufruft, die sich als Erste
gemeldet haben. Dieses Verhalten verhindert, dass auch die weniger Extrovertierten
ihre Ideen aullern kdnnen. Es unterbindet auch die Ko-Konstruktion von Wissen.
Damit ist gemeint, dass die Schuler:innen, die Fragen lieber gut durchdenken, bevor
sie eine Antwort geben, oder jene, die sich gerne absichern, dass ihre Antwort korrekt
und sinnvoll ist, nicht beachtet werden und keine Chance auf Beteiligung bekommen.
Es meint auch, dass die Schuler:innen, die lieber gar nichts sagen und abwarten, nicht
zum aktiven Denken aufgefordert werden. Ein derartig gefuhrter Unterricht verhin-

dert die Chance auf kognitive Aktivierung aller Schiler:innen.

1-2-4-alle bietet eine Mdglichkeit Schuler:innen kognitiv zu aktivieren und kann flexibel
in der Unterrichtsstunde verortet werden. D.h. die Mikrostruktur kann sowohl zu

Beginn und am Ende der Stunde, als auch spontan mittendrin genutzt werden. Alle
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Schuler:innen haben die Chance, sich einzubringen und gemeinsam ein Ergebnis zu
erstellen und dieses mit der Klasse zu teilen. 1-2-4-alle kann z.B. zu Stundenbeginn
genutzt werden. Man stellt den Schuler:innen eine Aufgabe und teilt ihnen mit, dass
sie diese zunachst allein, dann zu zweit und dann zu viert bearbeiten sollen. lhre
Ergebnisse stellen sie dann im Plenum vor. Weiter lasst sich auch das Vorwissen zum

im Unterricht behandelten Thema auf diese Weise abrufen (Beispiel siehe unten).

Wie funktioniert 1-2-4-alle?

Material: Stifte und Moderationskarten (auch digital moglich, z.B. mit Oncoo oder

Flinga)
Jahrgang: Ab Jahrgangsstufe 5
Dauer: 10 bis 12 Minuten

Vorbereitung: keine

So geht’s:

1. Stelle eine Frage oder mehrere Fragen, eine Aufgabe oder fordere dazu auf, Ideen

zu sammeln.

2. Jede:r Schiler:in denkt daruber eine Minute lang nach.

3. Immer zwei Schiler:iinnen setzen sich zusammen und stellen sich gegenseitig
vor, was sie gedacht haben. Dafur haben sie zwei Minuten Zeit. Hinweis: Sollte
es keine gerade Anzahl von Schiiler:innen geben, kénnte die Lehrkraft als

Partner:in einer Schiler:in fungieren, oder aber es gibt eine Dreiergruppe.

4. Je zwei Schuler:iinnenpaare setzen sich zu viert zusammen und schreiben

eine gemeinsame Losung, ihre Ideen oder Antworten auf. Dafur lassen sich
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auch Moderationskarten verwenden. Sie bekommen vier Minuten Zeit. (Bei
Lerngruppen der Klassen 5-7 reichen auch 2-3 Minuten). Hinweis: Sollten sich
die Schiiler:innen nicht genau in Vierergruppen aufteilen lassen, weil in
Schritt 3 vielleicht eine Dreiergruppe entstand, kdnnen auch 5er-Gruppen
gebildet werden. Sollte ein Lernendenpaar librig bleiben, teilt man dieses

Paar und sortiert die Schiiler:innen jeweils einer Vierergruppe zu.

5. Man ruft nun die einzelnen Gruppen auf und bittet sie, ihre Ergebnisse mit der
Klasse zu teilen. Dazu kdnnen die Lernenden ihre Methodenkarten auch an einer
zentralen Position (z.B. Tafel) aufhangen. Hinweis: Sollten nicht ausreichend
gute Antworten oder nur wenige Ildeen zusammengetragen worden sein,

kann man 1-2-4-alle nochmals wiederholen)

Anmerkung: 1-2-4-alle kann auch als 1-4-alle oder 1-2-alle (Think-Pair-Share) einge-
setzt werden. 1-2-4-alle bildet die Grundlage fur alle weiteren Mikrostrukturen der

Liberating Structures.

Ein Beispiel aus dem Unterricht:

Man kann 1-2-4-alle z.B. verwenden, um fur eine Einstiegsaufgabe in ein neues Thema
Lésungsideen oder -strategien zu genieren. Oder man nutzt es, mit der Aufforde-
rung, sich an zwei Dinge zu erinnern, die man in der zuruckliegenden Stunde gemacht
hat. Die Lernenden denken zunachst alleine nach, dann erganzen sie ihre Ideen und
stellen in den Vierergruppen fest, dass sie den Unterricht der letzten Stunde sehr gut

und vollstandig zusammengefasst haben

62



XxX-Writing: Zeit geben Unterrichtsfragen
zu durchdenken

XxX-Writing (Steinhdfer 2021) greift die Idee des 1-2-alle (siehe 1-2-4-alle) auf. Die
Schaler:innen werden gebeten, Fragen eine bestimmte Zeit lang alleine zu beant-
worten. Im Anschluss daran vergleichen sie ihre Antworten mit einer Partner:in und
einigen sich auf eine gemeinsame Losung. Diese wird dann im Plenum den anderen
Lernenden geteilt. Z.B. kann ein 3x3-Writing bedeuten, dass die Schuler:iinnen 3
Minuten Zeit haben, um drei Fragen zu beantworten. Ein 6x6-Writing wirde bedeuten,
dass sie 6 Fragen in 6 Minuten bearbeiten. Anstelle von Fragen konnen auch Satzan-

fange zu Ende formuliert werden.

Die Schuler:innen bekommen ausreichend Zeit, sich mit den Fragen auseinanderzu-
setzen. Durch die zweite Phase der Co-Konstruktion mit einer Partner:in kdnnen sie
vertieft lernen. Alle Schuler:innen werden durchgehend kognitiv aktiviert. Als Fragen
eignen sich Fragen, die man als Lehrkraft im Unterricht tagtaglich stellt. Man fuhrt sie
nur bei der Unterrichtsplanung zusammen, schreibt sie auf Papier und teilt sie aus.
So haben alle Schuler:innen ausreichend Zeit, sich auf die Ko-Konstruktion und den

Austausch im Plenum vorzubereiten.

Wie funktioniert XxX-Writing?

Material: Vorbereitetes Arbeitsblatt mit Fragen oder Satzanfangen (Alternativ.am

Beamer oder an der Tafel)
Jahrgang: Ab Jahrgangsstufe 5

Dauer: 1 Minute je Frage oder Satzanfang + 4 Minuten fur den Austausch zu zweit. Ein

5x5-Writing dauert also neun Minuten.

Vorbereitung: Fragen bzw. Satzanfange sind im Vorfeld zu Uberlegen
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So geht’s:

1. Schreibe ein bis 10 Fragen oder Satzanfange zu einem Thema auf (in den Klassen
5 bis 7 eher 1-4). Erstelle ein z.B. ein Arbeitsblatt oder schreibe an die Tafel.
Anmerkung: Denke bei den Fragen daran, welche Fragen du im Unterricht

stellen wiirdest.

2. Teile die Fragen bzw. Satzanfange mit den Schuler:innen und bitte sie diese in x

(Anzahl der Fragen bzw. Satzanfange) Minuten alleine zu beantworten.

3. Im Anschluss bilden die Lernenden Paare. Sie vergleichen, erganzen und/oder
diskutieren ihre Ergebnisse und finden die besten Antworten gemeinsam. Dafur

haben sie 4 Minuten Zeit.

4. Im Plenum werden die Ergebnisse von einem Paar vorgestellt. Die anderen

Lernenden durfen erganzen.

Beispiele aus dem Unterricht:

Man kann XxX-Writing nutzen, um Vorwissen abzufragen oder zur Diagnostik (siehe
Beispiel 1 4x4-Writing). Auch fordert man Schuler:innen auf, Sprachprodukte zu

erstellen. Dadurch lasst sich der Unterricht sprachférdernd gestalten.

Eine andere Moglichkeit ist die Verwendung von XxX-Writing bei einer Stellungnahme
zum eigenen Unterricht. Beispiel 2 illustriert das Ganze mit einem 6x6-Writing. Diese
Form kann zum Beispiel zur Evaluation des eigenen Unterrichts eingesetzt werden.

Hier mUssen Aussagen bestatigt oder widerlegt werden.
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Beispiel 1: Mathematik

Beispiel 1: Mathematik

Frage Antwort
Was ist eine Nullstelle? Definiere.

Mit welchen Methoden kannst du die Nullstelle per
Hand bestimmen?

Gegebenist f(z) = (z — 3)(z — 4)(z + 1)
Welche Moglichkeit zur Berechnung wirdest du
nutzen?

Warum?

Beispiel 2: Unterrichtsevaluation

Beispiel 2: Unterrichtsevaluation

Aussage Stellungnahme

Die Lernenden haben in dieser Stunde
Uberhaupt nichts gelernt!

Merkmale guten Unterrichts lassen sich nicht
erkennen!

Weder in der Planung noch in der
Durchfihrung ging die Lehrkraft auf die
Lernenden ein!

Die gewdhlten Unterrichtsmethoden
entsprachen nicht dem Lerngegenstand!

Der Unterricht lieR keinerlei soziales Lernen zu!

Ich kdnnte mir keine Alternative zu einzelnen
Stundenphasen vorstellen!

Steinhofer, Daniel (2021): Liberating Structures: Entscheidungsfindung revolutionieren. Vahlen
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Conversation Cafe -
Eine Aufgabe gemeinsam losen

Das Ziel beim Conversation Café ist es, eine Herausforderung oder Aufgabe besser zu
verstehen, um so eigenstandig zu einer Losung zu kommen oder um Uber ein Thema
strukturiert zu diskutieren. Durch die Mikrostruktur des Conversation Cafés werden
sie in die Lage gebracht, eine Diskussion vollkommen eigenstandig zu fuhren und
dabei jede Person zu Wort kommen zu lassen und die Aussagen wertschatzend zu
behandeln. Innerhalb des Conversation Cafés gibt es Regeln, die eingehalten werden

mussen (siehe unten).

Wie funktioniert das Conversation Cafe?

Material: Gruppentische mit je einem Flipchart, um Loésungsansatze aufzuschreiben,

Je ein Redeobjekt pro Gruppe
Jahrgang: Ab Jahrgangsstufe 9

Dauer: ca. 25 Minuten, je nach GroRRe der Gruppe und Dauer der 3. Runde (siehe

unten)

Vorbereitung: Ein Gruppentisch mit je 5-7 Stuhlen. Auf dem Tisch liegen Stifte und
ein Flipchartpapier. Eine Ubersicht der Regeln und des Ablaufs der vier Runden pro
Gruppe bereitstellen.

So geht’'s

Die Schuler:innen sollten zunachst die Aufgabe, die Herausforderung 5 Minuten lang

alleine. (Problem erkunden). Als vorbereitende HA denkbar
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Stellen Sie die Herausforderung, die Aufgabe oder das Thema nochmals kurz vor.
1. Runde: Jede Schuler:in erzahlt zunachst, was sie Uber das Thema weil3 bzw. wie sie
die Aufgabe |6sen wirde oder was sie beim Bearbeiten der Aufgabe gedacht hat und

gibt das Redeobjekt weiter. (30 Sekunden pro Schuler:in) (4 Min)

2. Runde: Wie 1. Runde, aber Ideen aus der ersten Runde durfen aufgegriffen und

weitergefuhrt werden. (4 min)

3. Runde: Freie Diskussion Uber die Aufgabe (10 Minuten). Optional: Redeobjekt

verwenden

4. Runde: Jede Schuler:in erzahlt, welche Aha-Momente und weitere Fragen sie aus

den Runden mitnimmt (4 min).

Regeln fur die Gesprachsrunden

» Versucht so gut ihr konnt, Gesagtes nicht zu bewerten

» Respektiert einander

» Versucht andere zu verstehen, anstatt sie zu Uberzeugen
» Begrult und wertschatzt verschiedene Meinungen

» Sprecht eure Geflihle immer ehrlich aus.

Warum ist dieses Vorgehen agil?

Mit den ausgewahlten Liberating Structures arbeiten die Lernenden in zeitlich
eng begrenzten Radumen, d.h. man erhalt schnell erste Ergebnisse (Timebox). Die
Lernenden bekommen dazu ein Feedback. Sollten die Ergebnisse unbefriedigend sein,
kann iterativ die Mikrostruktur nochmals wiederholt werden (iteratives Arbeiten).

Weiter werden alle Lernenden kognitiv in den Lernprozess eingebunden und werden
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von passiven zu aktiven Lernenden. Sie kdnnen sich innerhalb der Mikrostrukturen
frei entfalten und ihre eigenen Ideen und Haltungen einbringen (Mitbestimmung &

Selbstorganisation).

Design Sprint

Der Design Sprint stammt aus dem Haus Google. Google Ventures hat diese Methode
entwickelt und verwendet, sie erlangte Bekanntheit in 2016 durch das Buch ,Sprint”,
in dem der Entwickler Jake Knapp, der diesen Prozess bei und fur Google entwickelt
hat, beschreibt, wie er diesen Prozess in vielen Unternehmen eingesetzt hat. Der

Design Sprint hat das Ziel innerhalb kurzer Zeit ein Produkt zu realisieren.

3615 Iavx J?Vb\ln.'l'

Ent uidx\umd Rk L“) Wiqm‘tj

68



Design Sprint ist eine Methode, die sich aus den beiden Methoden Design Thinking
und Sprint zusammensetzt. Design Thinking ist eine agile Methode, die als sehr
anspruchsvoll und umfangreich beschrieben werden kann. Der Design-Sprint ist
ebenso eine Methode, fir die man etwas Ubung benétigt und Erfahrung in agilen

Arbeitsweisen.

Sprints sind im agilen Arbeiten kurze Projekteinheiten, durch die Kurze kénnen die
Teams auf Veranderungen und neue Anforderungen reagieren und so produktiver
sein. Im Unterschied zum Design Thinking Prozess, welcher Wochen und Monate
dauern kann, komprimiert der Design-Sprint alles auf funf Tage (oder sogar noch

weniger).

Diese Methode hat das Potential, die Bildung zu revolutionieren. Ahnlich wie Scrum
hat diese Methode das Potential, die Lehrerrolle und Sichtweisen im Unterricht zu

verandern.

Alle Arbeitsphasen werden moderiert, jeder Arbeitsschritt hat eine feste Timebox
und bestimmte Regeln und Methoden. Je nach Grof3e der Klasse, der Abteilung, der
Teams, bildet der Moderator Kleinteams von 8 bis 10 Personen. 8-10 Personen bilden
also ein Gesamtteam, welches in einzelnen Arbeitsphasen wieder in kleinere Klein-

teams aufgeteilt wird. Es gibt auch Einzelarbeitsphasen im Design Sprint.
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1. Verstehen

Am ersten Tag liegt der Fokus auf der Analyse und dem Verstehen des Problems/der
Aufgabe/der Herausforderung/des Lerngegenstandes. Die Aufgabe muss von allen
verstanden sein, nur so ist eine gemeinsame Problemlésung moglich. Am ersten Tag

gehen wir gemeinsam folgende Aufgaben an:

» Persona entwickeln (Man erstellt eine fiktive Nutzer:in. So kann man die
User:innen kennenlernen und beginnen ihre Bedurfnisse und Wunsche

verstehen)

Personi

Nowde E:isew&a- fru
Alley

Aamiie
HobWes
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» Product-Experience-Map (Geschichte von Produkt/Lerngegenstand und

Schuler:in)
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»  WM-Frage: Welche Moglichkeiten gibt es?” (auch bekannt als WKW: Wie kénnen

wir-Frage)
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» Definition des Sprintziels (Wo wollen wir hin?)

2. ldeen/Ldsungen sammeln & skizzieren (Adapt & Remix|

Am zweiten Tag wird recherchiert und remixt. Auf der Grundlage von Leuchtturm-
Projekten zum Thema des Design-Sprints werden Ideen gesketcht und skizziert und
anschlieend gesammelt. So entstehen einzelne Konzepte, die eine mdgliche Losung
der Herausforderung oder Bearbeitung der Lernaufgabe abbilden. Naturlich nie,

ohne das Sprintziel aus den Augen zu verlieren.
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3. Entscheiden

Die eingesammelten gesketchten/skizzierten Ideen werden ausgestellt, ob virtuell
oder in Prasenz ist auch hier unwichtig. Nach einem Rundgang durch die Ideen-
Gallery voten die Teammitglieder die in ihren Augen besten Ideen. Danach werden im
Team die am hochsten gevoteten Ideen mit den Ideengeber:innen diskutiert. In der
Diskussion wird strukturelle Kritik geubt, hart in der Sache, freundlich im Zwischen-

menschlichen. Am Ende steht eine Idee. Das ist der Frame, der gesteckte Rahmen.

4. Prototyp

Am vierten Tag werden in Zweierteams die ersten Prototypen 1.0, ausgehend von
der Idee, entwickelt. Der Prototyp 1.0 ist ein sogenannter Vision-Prototyp. Die Anfor-
derungen an den Vision-Prototyp sind: bilde das wirklich Wichtige ab. Zeit fur Details

haben wir spater. Es wird sozusagen der erste Inhalt des Frames entwickelt.

AnschlieRend stellen die Entwicklerteams ihre Prototypen 1.0 dem gesamten Team

VOor.

Nach der Vorstellung erfolgt die ,,Bug-Jagd”, das Team bringt kritisches Feedback vor,
welches nach den Vorstellungen der Prototypen von den Entwicklerteams wieder in
ihren Prototyp 1.1 eingearbeitet wird. Es wird detaillierter. An diesem Tag wird aus
einer Idee, aus einem Konzept, eine greifbarer und sichtbarer Prototyp, der es

ermoglicht, die Idee zu testen und fur Andere sichtbar zu machen. Ein visualisierter
Prototyp bietet auch die Mdglichkeit, sich Feedback von anderen einzuholen, z. B.
Uber die eigenen Social-Media-Kanale. So konnt ihr eure Idee, fur die ihr brennt,

Anderen prasentieren und sie so Uberprufen und verbessern.
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5. Uberpriifen

Am letzten Tag des Design-Sprints erfolgt die Prasentation von Prototyp 1.1. vor
ausgewahlten User:innen, vor den wichtigsten Personen am Ende: den Nutzer:innen
des Produkts.

Die Prasentation erfolgt in der Klasse, im Gesamtteam, in dem sich alle Entwickler-
team befinden. Alle Anwesenden beobachten die Prasentationen und geben in Echt-
zeit digitales Feedback. Bei kleiner Teams erfolgt das Feedback mundlich.

Das Feedback aus der Prasentation vor User:iinnen wird wieder eingearbeitet und

Prototyp 2.0 wird produziert.

Genius Hour/Geniusweek

Ursprunglich ist die Genius Hour eine Erfindung von Google. Die Firma stellte ihren
Mitarbeiter:innen 20 % ihrer Arbeitszeit fur Projekte zu Verfligung, solange diese der
Firma zugutekamen. Unter anderem entstammten Gmail, Adsense, Google News und
Google Glass selbstbestimmten Projektarbeiten. Die Firma wollte damit erreichen,
dass kreatives Denken und Innovation geférdert und unterstutzt wird.

Der alternative Begriff ,Passion Projects” fur die Genius Hour ist ebenfalls sehr tref-
fend, bezieht sich auf die Auswahl des Themas, des Lerngegenstandes, begrindet
durch intrinsisch motiviertes Interesse, kurz Leidenschaft. Alle Lernenden haben
Themen, fur die sie brennen, die sie brennend interessieren. Und diese Themen
sollten sie bearbeiten durfen und dabei Unterstutzung erfahren.

Eine regelmalRige Genius-Hour, beispielsweise eine Doppelstunde in der Woche, oder
eine Geniusweek, in der eine Woche Zeit fur das eigene Projekt zur Verfugung gestellt
wird, setzt Potentiale frei.

Im Rahmen einer eigenstandigen Arbeit setzen sich die Schuler:innen nicht nur mit

dem Lerngegenstand auseinander, sie forschen, recherchieren und setzen sich mit
Fragen auseinander, sie kollaborieren und entwickeln sich weiter. Jeder arbeitet
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in seinem Tempo zu seinem Thema mit den eigenen Zielen. Ausgehend von einer
Fragestellung oder einem Produktziel setzen sich die Schuler:innen leidenschaftlich
mit dem Problem/der Fragestellung auseinander. Sie lernen sich selbst in der Ausei-
nandersetzung mit den noch antwortlosen Fragen besser kennen, sie erforschen
ihre eigenen Arbeitsvorlieben und lernen ihre Kompetenzen zu erweitern und einzu-
schatzen.

Die Lernenden recherchieren zu ihrem Thema im Internet, mithilfe von Blchern,
Videos und Radiosendungen, sie werden angeleitet, sich Informationen durch Inter-
views und Vorort-Termine mit Fachleuten im Sozialraum anzueignen.

Die Lernenden kreieren zu ihrem Thema ein Produkt ihrer Wahl. Sei es ein Plakat, ein
E-Book, eine interaktive Wandzeitung, ein Podcast oder ein Lapbook. Dabei erfahren
sie die Unterstutzung der Lehrkraft.

Die Lernenden prasentieren in einem selbst gewahlten Format ihr Ergebnis der Klas-
sengemeinschaft. Im schonsten Fall der Falle werden die Genius-Hour-Produkte der
gesamten Schulgemeinschaft prasentiert und erfahren so eine grol3e Wertschatzung
und Anerkennung.

Um eine Genius Hour oder Geniusweek durchzufihren, muss in der Schule den
Schuler:innen regelmaBig Zeit fur ein selbstgefalliges Projekt/Lernreise/Forschung
zur Verfugung gestellt werden. Die zur Verfugung stehende Zeit ist variabel und
kann entweder in das Schuljahr eingeplant sein oder im Rahmen des Fachunterrichts
gesetzt werden.

Die Rolle der Lehrkraft andert sich innerhalb eines so agilen Projekts wie der Genius-
Hour/den Geniusweekz. Die Lehrer:iinnen agieren unterstitzend und sind Mitler-
nende. Die Lehrkrafte sind verantwortlich fur den Rahmen der Genius-Hour, fur die
Reservierung von eventuell notwendigen Geraten, fir den Kontakt zur Techniklehr-
kraft oder fur das zur Verfugung stellen des schulischen Telefons zum Telefonieren
mit Ansprechpersonen aul3erhalb der Schule. Sie schaffen den Rahmen fur die selbst-
standige, forschende Arbeit der Schuler:innen.

Ich habe eine sogenannte Geniusweek in der Phase des Fernunterrichts eingesetzt
und sehr gute Erfahrungen damit machen kénnen. Schuler:innen suchten sich selbst-
standig Fragen aus, die sie interessieren. So entstand in einer Woche beispielsweise
eine Online-Prasentation zum sogenannten neunten Planeten, in dem sich die Schu-
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lerin mit dem vermeintlichen Planeten auseinandergesetzt hat. Mit Hilfe eines Leit-
textes und optionalen Fragestellungen erhielten die Schuler:innen vor und wahrend
der Geniusweek didaktische und methodische Hilfestellungen fur ihr Projekt. Die
Hilfestellungen waren fur die Lernenden online verfugbar und wurden durch ein

persdnliches Telefonat erganzt.
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Sozialform: Einzelarbeit

Dauer: eine Woche bis ein Schuljahr

Material: Ressourcen, welche die Schuler:innen benétigen. Minimum Internetzugang
und Gerate.

Einflihrung: Du stellst die Arbeitsweise wahlweise mit einer flammenden Rede fur
freie Arbeit und selbstgewahlte Projektziele oder mit einem YouTube-Video wie
diesem hier (https://youtu.be/NMFQUtHsWhc?si=BU619NkDOHDeSP16) vor. Fur
das Verstandnis fur die Arbeitsweise stellst du die 5Whys vor. Diese kommen aus der
agilen Arbeit, sie werden verwendet, um Problemen und Herausforderungen auf den
Grund zu gehen. Es braucht laut Toyota-Grunder Sakichi Toyoda 5 Fragen, um jedem
Problem auf den Grund zu gehen. Es geht dabei, wie bei Alice im Wunderland, in den
Kaninchenbau hinabzusteigen und herauszufinden, wie die Dinge in Wirklichkeit sind.
Die vermeintliche kindliche Herangehensweise mit 5 Warum (wobei es auch mal drei
oder sechs sein kdnnen) ist ein Deep-Dive in das Thema. Der Uberwiegende und inte-
ressante Teil eines Themas und einer Frage liegt unter der Oberflache, wie bei einem

Eisberg.
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https://youtu.be/NMFQUtHsWhc?si=BU619NkDOHDeSP16

Leittext https://www.tommittelbach.org/Geniusweek
> Podcast Retrospektiv <

Genius hour in der Schule
https://retrospektiv.letscast.fm/episode/genius-hour-in-der-schule
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Open Space

Ein Open Space (englisch: offener Raum) ist ein methodisches Vorgehen, bei dem
die Teilnehmenden selbst bestimmen kdnnen, wann sie was, wann, warum und mit
wem machen. Sie eignet sich fur Gruppen von 20 bis 2000 Teilnehmenden. Es wird
ein physischer oder virtueller Raum zur Verfugung gestellt, in dem sich alle Teilneh-
menden treffen kdnnen. Meist treffen sie sich, um an einem bestimmten Thema
oder einer Herausforderung zu arbeiten. Im Plenum werden zu Beginn Vorschlage
fur Unterthemen eingebracht und Arbeitsgruppen gebildet, die sich mit diesen
Unterthemen beschaftigen. Ein Open Space dauert zwischen wenigen Stunden bis

zu mehreren Tagen. Am Ende eines Open Space werden alle Ergebnisse ausgestellt.

Im schulischen Kontextsind Open Spacesfur Konferenzen, Peer-to-Peer-Fortbildungen
des Kollegiums oder im Kleinen auch fur den Unterricht geeignet. In den letzten Jahren
erfreuen sich Open Spaces auch gro3erer Beliebtheit unter Schuler:innen. So bieten
z.B. Abitur-Vorbereitungskurse als Open Space organisiert, Peer-Learning-Mdaglich-
keiten. Die Schuler:innen bestimmen dort selbst, was, von wem, mit wem, wann, und
wie sie lernen. Oft sind Open Spaces als sogenannte Barcamps (siehe unten) organi-

siert.

Im Unterricht kann man ebenfalls mit der Methode Open Space arbeiten. Es kdnnen
z.B. Zeiten festgelegt werden, in denen die Schuler:innen Vorschlage fur Lernaufgaben
einbringen, sich Lernintentionen setzen oder aus einem Aufgaben-Pool die Aufgaben
auswahlen, die sie in der Zeit bearbeiten wollen. Dabei wird die Sozialform vollstandig
frei gewahlt. Im Idealfall kbnnen die Schuler:innen auch andere Orte in der Schule
(Pausenhof, Differenzierungsraume etc.) aufsuchen, um dort zu lernen. Innerhalb der
Zeit des Open Space entscheiden die Schuler:innen vollkommen eigenstandig. An die

Einhaltung bestimmter, vorher abgesprochener Regeln sind sie dennoch gebunden.
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Wie funktioniert ein Open Space?

Material: Man braucht eigentlich nichts. Vorteilhaft waren Flipchart-Papier und
Stifte fur die Ergebnisprasentation. Man kann dafur auch digitale Tools nutzen (z.B.

TaskCards oder ein Learningmanagementsystem, wie Moodle oder Itslearning).
Tafel mit Klebezetteln, um darauf festzuhalten, wer an welchem Thema arbeitet.
Jahrgang: Ab Jahrgangsstufe 5 (weniger wuselig ab Jahrgangsstufe 7)

Dauer: Im Unterricht 25 bis 90 Minuten. Als Konferenz eine bis vier Stunden.

Vorbereitung: Fur den Einsatz im Unterricht sollte man den Raum mit Gruppenti-
schen ausstatten. Gut ist es, sich im Vorfeld zu Uberlegen, ob man den Klassenraum

offnet, und wenn, welche Orte die Schuler:innen aufsuchen durfen.

FUr den Einsatz auf einer Konferenz sollte man frihzeitig mehrere Rdume reservieren
und freihalten. Diese sollten im Idealfall mit Beamer und Pinnwanden bestuckt sein.

Ein groBer Raum fur das Plenum wird gebraucht.

So geht’s

1. ManlegteinOber-Themafest.MankannauchmehrereAufgabenzusammenstellen,

so dass die Teilnehmenden eine Auswahl aus Aufgaben treffen kénnen.

2. Man legt den zeitlichen Rahmen fest (z.B. 45 Minuten)

3. Man bereitet den Klassenraum und gegebenenfalls andere Ort vor (z.B.

Gruppentische stellen).

4. Die Teilnehmenden schlagen zu Beginn des Open Space entweder eigene

Unterthemen vor, mit denen sie sich beschaftigen wollen oder wahlen aus
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einem vorhandenen Aufgaben-Pool aus. Diese werden auf Klebezetteln notiert
und an der Tafel ausgehangt. Hinweis: Ein Open Space kann sehr schnell
unubersichtlich werden. Es macht daher Sinn auf Klebezetteln Thema, Ort
und beteiligte Personen zu notieren. So entsteht fur alle die notwendige
Transparenz. Sollte eine Teilnehmende:r Aufgabe oder Unterthema
wechseln, kann dies auch mit den Klebezetteln deutlich gemacht werden,
in dem man den Zettel mit dem Namen einer anderen Aufgabe oder einem

anderen Unterthema fiir alle sichtbar zu sortiert.

. Innerhalb der Zeit des Open Space finden die Teilnehmenden sich allein oder in
kleinen Gruppen zusammen und arbeiten an den Unterthemen oder Aufgaben.

Sie durfen jederzeit zu einer anderen Gruppe wechseln.

. Notizen werden auf Flipcharts oder digital festgehalten. Ergebnisse kdnnen zum

Beispiel auch auf einer digitalen Pinnwand hochgeladen werden.

. Nachdem Open Space bietet es sich an, einen Gallery Walk durchzufihren und die
Ergebnisse zu betrachten und zu diskutieren. Abschliellend kénnen besondere
Erkenntnisse, Schwierigkeiten, Missverstandnisse etc. im Plenum besprochen

werden.

Barcamp

Ein Barcamp ist eine sogenannte Unkonferenz. Auf einem Barcamp treffen sich

Menschen aus verschiedenen Bereichen, um gemeinsam Themen zu diskutieren,

l[deen auszutauschen und voneinander zu lernen. Anders als bei herkdmmlichen

Konferenzen gibt es auf einem Barcamp keine vorher festgelegte Agenda. Statt-

dessen kdnnen die Teilnehmer:innen am Anfang des Barcamps ihre eigenen Themen

und Fragen einbringen.

Ein Barcamp zeichnet sich durch seine offene und partizipative Atmosphare aus.

Jeder ist eingeladen, aktiv mitzumachen und sich in die Diskussionen einzubringen. Es
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gibt keine hierarchischen Strukturen, sondern alle Teilnehmenden haben die gleiche

Méglichkeit, ihre Interessen und Expertise einzubringen.

Die Veranstaltung findet zu Beginn im Plenum in einem grof3en offenen Raum statt,
in dem die BegrufRung stattfindet. Nach der anschlieRenden Erklarung findet die
Sessionplanung mit den Anwesenden statt. Das Herzstlck des Barcamps!

Danach laufen viele verschiedene Sessions parallel ab. Diese Sessions kénnen unter-
schiedliche Formen haben, wie etwa Vortrage, Diskussionsrunden oder Workshops.
Ziel ist es, einen offenen Raum fur den Austausch von Wissen und Erfahrungen zu
schaffen.

Ein weiterer wichtiger Aspekt eines Barcamps ist die Vernetzung der Teilnehmenden.

Durch die Sessions und die offene Atmosphare entstehen oft neue Kontakte und

Kooperationen. Das Networking ist ein substantieller Bestandteil eines Barcamps.

Wie funktioniert ein Barcamp?

Material: Eine erklarende Prasentation wie z.B.
(https://youtu.be/VDBwZDdiMoU?si=9-ffM6rZzjNhBEAQ)

Eine grol3e Tafel/Pinnwande fur die Erstellung der Sessionboard/der Sessionplanung
Jahrgang: Ab der Grundschule aufwarts

Dauer: Halb- bis Ganztag

So geht’'s

Um ein Barcamp erfolgreich durchzufuhren, sollten folgende Schritte beachtet

werden:
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. Planung: Definiere das Ziel des Barcamps und erstelle eine grobe Struktur fur den
Ablauf. Lege einen passenden Veranstaltungsort fest (am besten ein besonderer

Ort) und lege das Datum fest.

. Werbung und Einladungen: Verbreiten die Informationen Uber das Barcamp
Uber verschiedene Kandle wie Social Media, E-Mail oder Flyer. Lade Personen
aus verschiedenen Bereichen ein, um eine vielfdltige Teilnehmerschaft zu
gewahrleisten. Wenn das Barcamp im schulischen Kontext stattfindet, dann
denke daruber nach ggf. auch Eltern einzuladen (und andere am Schulleben

Beteiligten).

. Raumlichkeiten und Ausstattung: Stelle sicher, dass der Veranstaltungsort tber
genugend Raume und die notwendige technische Ausstattung wie Beamer und
WLAN verfugt.

. Willkommens- und Vorstellungsrunde: Beginne das Barcamp mit einer kurzen
Einflhrung und einer Vorstellungsrunde, bei der sich alle Teilnehmer:innen kurz
vorstellen kénnen. Das wird normalerweise mit drei Hashtags durchgefuhrt,
also beispielsweise: ,Mein Name ist Tom, Agilitat, Demokratie und Sport”. Achte
besonders darauf (besonders bei Lehrer:innen), das Mikrofon nicht aus der Hand

zu geben.

. Du erklarst die Grundprinzipien eines Barcamps wie die Dauer der Sessions (45
Minuten), moégliche Inhalte der Sessions, das Gesetz der zwei FUl3e und wie die

Sessionplanung funktioniert.

. AnschlieBend wird die Sessionplanung durchgefuhrt. Dazu erhalten die
Teilgeber:innen, wie die Teilnehmenden genannt werden, einen leeren

Sessionzettel, auf den sie ihren Vorschlag fur eine Session schreiben.

Anschliel3end stellen sie sich in einer Reihe auf, um ihren Sessionvorschlag den
Anwesenden vorzustellen. Es wird durch die Moderation abgefragt, ob Interesse
an einer solchen Session besteht. Wenn dies der Fall ist (und das ist es nahezu

immer), dann erhalt die Session einen Platz in einem Sessionslot.
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. Durchfuhrung der Sessions: Die Sessions werden von den Teilgeber:innen selbst
geleitet. Die Moderation kann auch selbstverstandlich von jemand anders in der

Session oder allen Gbernommen werden.

. Dokumentation: Stelle sicher, dass die Inhalte der Sessions dokumentiert
werden, entweder durch Mitschriften, Fotos oder Videos. Am beliebtesten ist
die Nutzung von Etherpads wie edupad.ch, cryptpad.fr und zumpad.de. Diese
Etherpads haben einerseits den Vorteil, dass sie in Echtzeit von allen einsehbar
sind und heruntergeladen werden kdnnen. Sie bieten andererseits auch die tolle
Moglichkeit, dass alle Teilgeber:innen in der Session kollaborativdokumentieren.
Die Dokumentation ermdglicht es den Teilgeber:innen, die Informationen auch

nach dem Barcamp zur Weiterarbeit zu nutzen.

10. Networking: Schaffe ausreichend Zeit und Gelegenheiten fur die Teilnehmenden,

sich untereinander auszutauschen, daflr ist ein Catering mit einer Mdglichkeit

sich aufzuhalten sehr gut geeignet.
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Wenn du noch weiter in das Format Barcamp eintauchen willst, dann empfehle ich dir
meine Fortbildung bei Fobizz:

https://plattform.fobizz.com/fortbildungen/818-barcamps-in-der-schule-
organisieren-und-umsetzen
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> Podcast Retrospektiv <

Barcamp - die offene Unkonferenz
https://retrospektiv.letscast.fm/episode/barcamp-die-offene-unkonferenz

8

"RETRGC
SPEKT]V

Book Challenge

Bei einer Book Challenge wird ein Buch in sehr kurzer Zeit geschrieben. Der Zeit-
raum umfasst z.B. eine Woche oder sogar nur ein Wochenende. Da man im Unter-
richt naturlich nicht ausschlief3lich jede Minute an einem Buch schreiben lassen kann,
macht es Sinn den Zeitraum etwas auszudehnen. Bei einem Fach mit zwei Stunden
pro Woche sollte es ein Zeitraum von vier bis sechs Wochen sein. Die Idee ist einfach:
die Schuler:innen lernen durch das Verfassen eines Buchs. Man teilt ihnen die Heraus-
forderung, zu einem bestimmten Thema (z.B. endogene und exogene Prozesse in
Geografie, Bruchrechnung in Mathe) ein Buch kollaborativ zu schreiben. Man kann
die Unterthemen zu Kapiteln vorgeben oder mit den Lernenden gemeinsam defi-
nieren. Dann verteilt man die Themen auf Gruppen, die dann gemeinsam an einem
Buch schreiben. Alternativ kann man auch jede Gruppe ein eigenes Buch erstellen

lassen. Die Lernenden recherchieren eigenstandig die Themen und zeigen ihre
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Kompetenzen durch die Verschriftlichung im Buch. Sie sind dabei kreativ, tauchen
vertieft in ein Thema ein, diskutieren dies in ihrer Gruppe und gestalten kollaborativ
ihr Buch. Die Book Challenge fordert und fordert die 4K-Kompetenzen, Kreativitat,
Kommunikation, Kollaboration und kritisches Denken. DarUber hinaus werden agile
Prinzipien gezielt eingesetzt. Selbstorganisation und Mitbestimmung, Wert liefern.
Man kann das Buch auch in zwei Sprints schreiben lassen und baut eine Feedback-
Phase dazwischen, damit die Lernenden im Sinne von Inspizieren und Anpassen noch

ihr Produkt auf Grundlage des Feedbacks Uberarbeiten kdnnen.
Jahrgang: Ab Jahrgangsstufe 7
Dauer: zwei Wochen pro Sprint. Man sollte zwei Sprints einplanen.

Vorbereitung: Passende Tools: Entweder Pages, Book Creator oder Craft. Die
Schiler:innen brauchen Zugang zu digitalen Tools. Es mussen digitale Endgerate

vorhanden sein.

So geht’s:

1. Die Schuler:innen werden in Gruppen zu 3-4 Lernenden eingeteilt

2. Die Schuler:innen recherchieren zu einem bestimmten Thema und bekommen
den Auftrag, dieses in einem E-Book zu verarbeiten, welches in mehreren Sprints
fertiggestellt werden soll. *Alternativ fuhrt die Lehrkraft ihren Unterricht wie
gewohnt durch. Am Ende wird dann keine Klassenarbeit geschrieben, sondern
das Thema in einem EBook zusammengefasst. Dadurch verkurzt sich die Zeit zur

Erstellung des E-Books auf einen bis zwei Sprints.*

3. Sie erstellen kollaborativ Uber eines der erwahnten Tools das E-Book.

4. Nach einem Sprint sollen sie ihre Ergebnisse vorstellen, erhalten Feedback
von ihren Mitschileriinnen und der Lehrkraft. Ein Bewertungsraster ist als

Kopiervorlage vorhanden.
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5. Auf Grundlage des Feedbacks bearbeiten die Schuler:iinnen ihre bisherigen

Ergebnisse

6. In der abschlieBenden Review wird das Produkt mit den Mitschuler:innen geteilt.
Man kann die Bucher Uber Verlinkung auch im Netz mit den Eltern oder anderen

teilen.

Anmerkung: Um die Herausforderung zu strukturieren, kénnen die Gruppen ein

Kanban verwenden.

Ein Beispiel aus dem Unterricht

Im Geografieunterricht wurde das Thema ,Endogene und Exogene Prozesse” von
einer Klasse in Form eines E-Books aufbereitet. Das Buch kann aus dem Apple Books-
tore heruntergeladen werden Das E-Book wurde mit der nicht mehr erhaltlichen App
iBooks Author erstellt. Heutzutage kann man Pages nutzen und Bucher auf Apple

Books zum Download zur Verfugung stellen.

https://books.apple.com/de/book/kr%C3%A4fte-der-natur/id1239192552

Raster fur Feedback und Feed Forward zum ,E-Book”. Auch als Bewertungsraster

nutzbar
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Die Inhalte sind verstandlich

Nicht

: Erreicht Ubertroffen
erreicht

Die Inhalte sind korrekt
dargestellt

Nicht

arreicht Erreicht Ubertroffen

Alle notwendigen Inhalte sind
vorhanden

Nicht

orralehit Erreicht = Ubertroffen

Die Rechtschreibung ist
fehlerfrei

Nicht

rraicht Erreicht = Ubertroffen

Das eBook wurde dsthetisch
ansprechend und bersichtlich
gestaltet

Nicht

; Erreicht Ubertroffen
erreicht

Bilder, Videos, Grafiken
wurden eingefiligt

Nicht

; Erreicht Ubertroffen
erreicht
Die Zitation ist korrekt

Nicht

ormeicht Erreicht Ubertroffen
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Ihr habt kein Quiz
eingeflgt

lhr macht viele
Fehler

lhr habt keine
Quellen
angegeben

Es kostet sehr viel
Zeit euren Text und
die Materialien
einzufligen

Eure Informationen
sind teilweise
fehlerhaft

Die Bilder passen
manchmal zum
Inhalt

lhr habt wenige
Quizfragen oder
Quizfragen ohne
Lésungen

Ihr macht wenige
Fehler, nutz die
Fachsprache
selten

lhr habt Bildquellen
angegeben aber
keine Quellen zu
den Informationen
aus dem Text

Einige Anderungen
mussten
vorgenommen
werden, damit es in
Apple Books
eingeflgt werden
kann.

Eure Informationen
sind dberwiegend
korrekt

Die Bilder passen
Uberwiegend zum
Inhalt
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Ihr habt
ausreichend
Quizfragen
eingebaut und
bietet Lésungen an

Ihr macht keine
Fehler, nutzt
gelegentlich
Fachsprache

lhr habt Bildquellen
angegeben und
auch Quellen zu
den Informationen
aus dem Text

Es lieB sich
problemlos
einfigen.

Eure Informationen
sind korrekt.

Die Bilder passen
genau zum Inhalt

| ArdeAd

Ihr habt
ausreichend
Quizfragen
eingebaut und
bietet Ldsungen
an. lhr habt
Quizfragen auch

mit Bildern

Inr macht keine
Fehler und die
Fachsprache wird
ausgezeichnet

verwendet

Ihr habt Bildquellen
angegeben und
auch Quellen zu
den Informationen
aus dem Text. lhr
verwendet eine
korrekte
Zitierweise.

Es lieB sich
problemlos
einfiigen und ihr
habt sogar
verschiedene
multimediale
Medien sinnvoll

angeboten

Eure Informationen
sind korrekt und
sehr leicht
verstandlich. Ihr
habt die
Informationen

selbst verfasst.

Die Bilder passen
genau zum Inhalt
und ihr verweist im
Text auch drauf.



WeiterePodcast-Folgenzunichtverschrift-
lichten agilen Methoden

RETRC
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OKR steht fur Objectives und Key Results, also fur Ziele und Schltsselergebnisse.
Es ist eine Methode aus dem Management, es ist eine ganzheitliche Methode zum

Managen von Zielen und Leistung. Google und Amazon arbeiten unter anderem mit

dieser Methode.

https://retrospektiv.letscast.fm/episode/okr-objectives-and-key-results-in-
der-bildung
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Die spezielle OKR-Variante fur die Schulentwicklung und Lehrer:innenausbildung

https://retrospektiv.letscast.fm/episode/okr-in-der-schulentwicklung-

und-lehrer-innenausbildung

In dieser Podcastfolge spreche ich mit Tim dartber, welche moglichen negativen
Konsequenzen agile Arbeit mit all ihren Herausforderungen haben kann. Gibt es
negative Folgen, ist es belastend agil zu arbeiten oder stimmt es gar nicht, dass agiles

Arbeiten negative Folgen haben kann?

Nachteile agiler Arbeit in der Schule und im Unterricht ?!
https://retrospektiv.letscast.fm/episode/nachteile-agiler-arbeit-in-der-

schule-und-im-unterricht
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In dieser Folge schnacke ich mit Tim zur Methode Design Thinking. Es geht darum,
was genau das ist und wie Design Thinking angewendet wird, welche Teile es bein-

haltet und woran man denken muss.

Design Thinking in der Bildung (#16)
https://retrospektiv.letscast.fm/episode/design-thinking-in-der-bildung-16
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In dieser Folge sind Chloe (https://twitter.com/guenther_chloe?s=208&t=05nTJEoS1
g3DYJizZ0wkQ4Q) und Laura (https://twitter.com/RickeLaura?s=20&t=05nTJEoS1g3
DYJizOwkQ4Q) zu Gast, die Profis im Design Thinking sind. Ich frage die beiden zur
Methode Design Thinking fur den Einsatz in der Schule aus. Sie erklaren die einzelnen
Elemente von Design Thinking und wie der Aufbau ist. Wir schnacken zu einzelnen
Methoden, moéglichen Chancen und wollen dich ermutigen Design Thinking selbst in

der Schule einzusetzen.

Design Thinking in der Bildung (#17)
https://retrospektiv.letscast.fm/episode/design-thinking-in-der-bildung-
folge-17
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In dieser Folge rede ich mit Tim Uber die Harkness-Methode, die Tim bereits einge-
setzt hat. Tim beschreibt hier (https://www.craft.do/s/34F6RPWEP7Wehb) seine
Erfahrungen aus dem Mathe-Unterricht. Wie diese tolle Methode funktioniert, was

beachtet werden muss und welche Moéglichkeiten sie bietet, hor selbst ?

Die Harkness-Methode (#18)
https://retrospektiv.letscast.fm/episode/die-harkness-methode-18
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Gamification ist ein verwandtes Themengebiet. Retrospektiv macht einen Ausflug in
die Gamification und das Storytelling im Bildungskontext. Daniel aka Teacher Rogue
One (klicken und ihm auf Mastodon folgen) erzahlt Tom in dieser Folge von seinem
Unterricht mit Geschichten, Bankuberfallen mit Schulklassen und wie er Classcraftim

Unterricht einsetzt. Sehr horenswert!

Ausflug in die Gamification und das Storytelling (#19)
https://retrospektiv.letscast.fm/episode/ausflug-in-die-gamification-und-
das-storytelling-19
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Die letzte Folge des Podcast Retrospektiv mit den fabelhaften Roland Bair (Co-CEO)
und Jdrgen Pointinger (Head of Technology) der bekannten Firma Untis, die Uber
26.000 Bildungseinrichtungen - von der kleinen Grundschule bis zur komplexen
Universitat - mit ihren Produkten beliefern. Wir schnacken Uber agiles Arbeiten im
Unternehmen und welche Schltsse wir fur Agilitat in der Bildung ziehen. Herzlichen
Dank fur das sehr nice Gesprach! Sollte ich irgendwann genug von der Bildung haben,

dann zieht es mich zu euch ;-)

Agiles Arbeiten im Unternehmen und der Bildung (#23)
https://retrospektiv.letscast.fm/episode/agiles-arbeiten-im-unternehmen-
und-der-bildung-23
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Anlasslich des wirklich letzten Podcasts mit Tim ist es an dieser Stelle noch einmal
an der Zeit Danke zu sagen. Danke Tim, fur all deine Beitrdge und die intensiven

Stunden. Moégen dir viele Touchdowns gelingen

Und der letzte Link dieses Buches ist eine digitale kuratierte Sammelmappe, die unter
anderem Social-Media-Beitrage zu agilem Arbeiten, Scrum und agilen Spielen bein-

haltet: https://tommittelbach.org/Scrum
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Scrum In
die Schule!

TOM MITTELBACH (HRSG)

Ein Reisefiihrer durch
die Welt der Agilitat

Tim Kantereit, Christof Arn, Heinz Bayer,
Veronika Lévesque, Douglas MacKevett

Scrum in die Schule: Geschrieben von
16 Expertiinnen von innerhalb und
aulierhalb der Schule, teilt dieses Buch
Tipps und Erfahrungen zum Einsatz der

agilen Methode Scrum im Unterricht.

Nach dem Lesen des Buches wirst du
Scrum als agile Methode am liebsten
bereits morgen einsetzen wollen!

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

Agilitat und Bildung: Zeit fur eine
Bildung mit Raum fur Abenteuer:
Praxisstark. Theorieklar. Kollaborativ.

Leidenschaftlich.

Entstanden im Rahmen eines agilen
Sprints mit 34 Expertiinnen gibt dir
dieses Buch einen Uberblick, warum
und wie Agilitat in der Bildung funktio-
niert.

https://visual-books.com/agilitaet-
und-bildung/
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