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Agiles Projektmanagement

1. Agiles Spiel
2. (ein wenig) Hintergrundwissen
3. Eigene Organisation



Cookies backen

Anforderungen an die neue Keksgeneration
1. Runde Kekse, mit Zuckerstreusel verziert
2. Pro Packung 16 Stuck, auf der Verpackung muss ,Lacker” stehen.
3. Fir das Backen gelten folgende Regeln:
— Ein Backblech (A4-Blatt) hat Platz fir maximal 12 Kekse.
— Backzeit mind. 60 s, nach 75 s sind die verbrannt
— Der Ofen (ein markierter Bereich auf dem Tisch) darf wahrend der
Backzeit nicht getffnet werden (d. h. das Backblech und alles
darauf darf wahrend der Backzeit nicht bertihrt werden.)

Pro Gruppe 4 -5 Mitglieder
Planungszeit 2 Minuten

Arbeitszeit: 5 Minuten
Schatzung: Wie viele Packungen werden produziert?



Cookies backen - Reflexion

Wie war's ? (Zusammenarbeit, Umgang, Wertschatzung, ...)

Welche Rollen spielen Absprachen zur Arbeitsaufteilung?

3. Wie war das Gefuhl derjenigen, die plotzlich das Team wechseln
mussten? Wie seid inr zurechtgekommen? Wie seid ihr aufgenommen
worden?

4. Welcher Bedeutung hatte die Planung / der Qualitatscheck / die
Reflexionsphase ?

Ware das Ergebnis das Gleiche, wenn die gesamte Planungszeit am
Anfang des Spiels zur Verfligung gestanden hatte?
5. Wie schwer war das Schatzen am Anfang /am Ende?
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Agile Spiele — agiles Denken und
Handeln

zipien und Methoden.

O A ﬁ Agile Spiele dienen als Einstieg in agiles Denken und
@ E ﬁ Handeln sowie die damit verbundenen Werte, Prin-
o Q:I

Einsatz
» Unmittelbar vor Projektbeginn als Motivation
» Mittig zur Unterstitzung der Reflexion



Agiles Manifest

vV VYV

Individuen und Interaktionen stehen tber Prozessen und Werkzeugen
Funktionierende Software steht tiber umfassender Dokumentation
Zusammenarbeit mit dem Kunden steht Uber der
Vertragsverhandlung)

Eingehen auf Veranderung steht tber dem Befolgen eines Plans

Festpreis fur agile Softwaregewerke — Wie funktionieren
Vertrage ohne Lasten- und Pflichtenheft?

Stand-up-Meeting mit Gber 20 Teilnehmern in gut 10 Minuten? —
Ist das mdglich? Ist das gewinnbringend?

Qualitatsmanagement auf hohem Niveau — Big Brother?
Agile Methoden flexibel handhaben: — im agilen Testprojekt



Commitment (Zusage)
A 5 I W t Sei bereit, mit deinem Team Verantwor-
g I e e r e tung sowohl fur eine Produktentwicklung
als auch fur den Lernfortschritt zu Gber-
nehmen. Dazu gehdren das Gestalten
von Freiheiten, das gemeinsame Festle-
genvon Zielen mit einem «Ja, wir wollen

das!» sowie das bestmdégliche Engage-
ment fur die verabredeten Ziele.

Einfachheit

Wahle die einfachste technische Lo6-
sung, um den groBtmaéglichen Projekt-
fortschritt zu erhalten, und verwende
organisatorisch nur Methoden mit ei-
nem unmittelbaren Mehrwert. Oder noch

knapper formuliert, handle nach dem Selbstorganisation

KISS-Prinzip. Organisiere mit deinen Teamkollegen
Mut euren Arbeitsprozess so, dass ihr best-
Sei mutig, auch mal Fehler zu machen, moglich eure Ziele erreicht. Besprechun-
denn jeder Fehler bietet die Chance, gen helfen dabei. Hole dir aktiv Aufgaben
etwas zu lernen. Sei mutig, Fragen zu vom Project-Board, die du gut bewalti-

stellen, Verantwortung zu ubernehmen,
_ gen kannst.
Entscheidungen zu treffen und auch ehr-

isletrahio P l_ ,
lich aber Misserfolge und Hindernisse zu E'E‘H‘r“‘”?km L/Fokussieru ng _
sprechen. Widme deine Aufmerksamkeit ungeteilt

Rospokt einer konkreten Aufgabe. Fokussiere

Hdre deinen Teamkollegen zu und versu- dazu all deine Bemuhungen und Fahig-

che sie zu verstehen. Bericksichtige jh- Keltendarauf,um imvorgegebenen Zeit-

ren Erfahrungshintergrund, wenn du Fee- fenster das zugesagte Ziel zu erreichen.

dback gibst und ihre Ergebnisse und ihr Transparenz

Verhalten bewertest. In agilen Projekten Kommuniziere offen und ehrlich,



Erkenntnisse

» Agiles Denken und Handeln ist mdglich in allen Bereichen
» Transformationsprozess

» lterativer Prozess

» Agile Methoden unterstltzen

» Hohes Potenzial fur Lernprozesse

Einen agilen Prozess selbst erleben



Agile
Projekte

Zeitlicher Ablauf

- Prototyping: In regelméal3igen Zeitintervallen entstehen funktionierende
Versionen, die nur einen Teil der Anforderungen umsetzen

- Kleineres Zeitintervall mit klaren Zielen (Sprint)



Agile Methoden

Agiler Prozess

Im agilen Prozess werden die Phasen

- mehrfache Planung, Entwurf, Implementieren,
Iterationen Testen und Reflexion mehrfach in Zyk-
len durchgefihrt und jeweils mit einem
lauffdhigen Prototyp abgeschlossen.
User-Story Eine User-Story beschreibt eine An- Yiket: Fngin bemeqen
forderung an das Softwaresystem aus g ber Spiar s den
Sicht des Kunden. il wch vechty . linky ;
ber Finquin blickt dabei immer in Lasf-
richtung
prioritit: 1o [
Project-Board Ein Project-Board visualisiert die Pro- )
jektziele sowie den aktuellen Projekt- ] 'Ilﬁ
stand und dient als Kommunikations- i
und Wissensschnittstelle. r W O [




Das Project-Board —
Planung und Stand im Blick

[IN PROGRESS|
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Ein Project-Board visualisiert die
Projektziele, den Entwicklungsprozess
sowie den aktuellen Projektstand und
dient als Kommunikations- und Wis-
sensschnittstelle.



Das Project-Board —
Planung und Stand im Blick
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Ein Project-Board visualisiert die
Projektziele, den Entwicklungsprozess
sowie den aktuellen Projektstand und
dient als Kommunikations- und Wis-
sensschnittstelle.

Analog versus digital



Unser Projectboard

Erfinderwerkstatt < | Privat @ Offentiich

[M Boards

Ideensammiung Fertig zum Testen Blocked

Erfinderwerkstatt ¥ | Privat | @ Offentlich —

Feature 1

Eine Karte hinzufigen

Done
Eine Karte hinzufugen

Eine Karte hinzufugen

Feature 4

Ideensammliung (Backlog) Prototyp 1

Feature 4 Feature 3

Eine Karte hinzufigen

Feature 5

Feature 6

Ideensammlung:
- Alle moglichen Features

- Weitere Aufgaben wie Wissensaufbau
- Priorisiert (Uber Label)

Prototyp 1

- Alle Features, die im ersten Prototypen
umgesetzt werden sollen

Prioritaten Gber Labels

@1



Unser Projectboard
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[M Boards

Erfinderwerkstatt ¢ | Privat @ Offentich

Ideensammiung (Backlog) - Prototyp 1 - - Fertig zum Testen - - Blocked
pe liore binzufiinen — jpe Kode binoufioan
Feature 4

e iiote hinzufiigen

To Do In Arbeit Fertig zum Testen Done

Eine Karte hinzufiigen — — Eine Karte hinzufiigen
Feature 2 Feature 1

o @

Eine Karte hinzufigen
Arbeitsprotokoll

@ 1

Prioritaten Gber Labg Eine Karte hinzufligen
@ 1

Eine Karte hinzufuge

Arbeit im aktuellen Sprint
- To Do | In Arbeit | Fertig zum Testen | Done
- Jedes Feature enthéalt Arbeitspakete (tiber To Dos)

- Arbeitspakete geben indirekt eine Aufwandsabschatzung

- Jedes Feature ist mind. einer Person zugeordnet

Tipps

- Features eher klein wahlen

- Arbeitsbesprechung zu Beginn jeden Treffens

- Arbeitsprotokoll ist ein Aufgabenpaket (als Anhang abgeben)
- Pro erledigter Sprint eine neue Liste - Dokumentation



Unser Projectboard

Erfinderwerkstatt ¢ | Privat @ Offentich

[M Boards

Ideensammiung (Backlog)

u
Prototyp 1 To Do ~ N InArbeit - Wl Fertig zum Testen - Wl Dene - Wl Blocked
Eine Karte hinzufigen — — Eine Karte hinzufigen Eine Karte hinzufigen
Feature 4 Feature 3 Feature 2 Feature 1
® [ 14
Eine Karte hinzufiigen

— Eine Karte hinjgiiees
Arbeitsprotokoll
Feature & ®1

Eine Karte hinzufiigen

Blocked

Eine Karte hinzufugen

Prioritéten Gber Labels
@1

Eine Karte hinzufigen

Blockierte Aufgaben
- Wegen Abhangigkeiten
- Wegen fehlendem Material

Hier gerne auch Unterstlitzungswinsche an die Lehrer
eintragen



Unser Projectboard

Erfinderwerkstatt ¢ | Privat @ Offentich

[M Boards

Ideensammiung (Backlog) Prototyp 1 To Do In Arbeit Blocked

Fertig zum Testen

-
Feature 2
® [ 14

Done -
Eine Karte hinzufigen

Eine Karte hinzufigen Eine Karte hinzufigen

Feature 1

.

Feature 4 Feature 3

Eine Karte hinzufiigen

-
Arbeitsprotokoll
21

Eine Karte hinzufigen

Feature 6

Eine Karte hinzufiigen

Umsetzung digital
- Registrierung bei www.trello.com
- Beispiel
- Datenschutz:
Boards werden privat geschaltet
Benutzername GOVorname
- Jede Gruppe erstellt ein Board, ladt sich gegenseitig und
Herrn Brichzin ein

Eine Karte hinzufigen



https://trello.com/b/D8l9MeDd/erfinderwerkstatt
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Stand-Up- Ein Stand-Up-Meeting ist eine kurze,
Meeting regelmafig stattfindende Besprechung,

We I te re bei der sich alle Teammitglieder Gber
den aktuellen Projektstand austau-

schen.
IVI et h d e n Pair- Pair-Programming ist eine Arbeitstech- |-—_I
Programming nik, bei der zwei Teammitglieder mit
verschiedenen Rollen gemeinsam pro- —

grammieren.

Reflexionin RegelmafBiges Begutachten des Pro- s I=1=
Review und dukts und Hinterfragen des kooperati- =|=
Retrospektive ven Arbeitsprozesses hilft nachhaltig, ). y

das Produkt und die Teamarbeit zu ver-
bessern sowie die Kompetenzen jedes a
(|

Einzelnen weiterzuentwickeln.

Feedback und Durch Feedback und Bewertung erfolgt

Bewertung eine Rickmeldung, die das Geleistete
wertschatzt, und einen Anstofl gibt, die o 22:*
Arbeitsweise und das Produkt zu reflek- fé_._

tieren. Aufwands- Zeitabschatzungen unterstiitzen den

abschéatzung Planungsprozess. @ ﬁ
3
Dokumentation Dainnerhalb eines Softwareproje

verschiedene Beteiligte zusamme
beiten, ist es wichtig, zentrale Inf
tionen transparent zu dokumentie

Kollaborative Digitale Werkzeuge kinnen das gemein- _ )
Werkzeuge same Arbeiten an Dokumenten unter- . f N

#
# LY
stiitzen. 51 .—,.3



Projekt-

P R 1
”Va rl NTEGRATION ABILES BEDARFSGERECHTE
EI:JEEEHEE AGILER SPIEL BESPRECHUNG VON INHALTEN
METHODEN |PRAKTIKEN IM PLENUM

P4 b v L
— R I 77

L A N VA U

SEPT. DER. MARZ VLl
L’“’lﬁ REGULARER GANZJAHRIGES
El UNTERRICHT PROJEKT
METHOD BASIS OOM [OOP

v vo. - .o
O/ 0 AT 1 A 1 L LA RUL

SEPT.
——I—Wq::a:i:l—-l—)

REGULAI -
REKURS| SET " T Pt MAa ade
00M 00l GESKRIPTETES PROJEKT MIT STUDENT- STORYS

ALS GESTALTBARE
1ERNAUEGAREN



Projekt-
Varianten”

INTEGRATION AGILES SPIEL Bzw.
EINZELNER AGILER TRAINING AGILER PROZESS
METHODEN [PRAKTIKEN
' B R
Ll i E il e G I TG 1 1 L

T/

SEPT. DEZ. MARR JuLl
REGULARER UNTERRICHT PROJEKT

REKURSIVE DATENSTRVKTUREN
0OM JOOP



Projektdokumentation

Projekttagebuch



Reflexion in Review und
Retrospektive

Regelmafiiges Begutachten des Pro-
dukts und Hinterfragen des kooperati-
ven Arbeitsprozesses hilft nachhaltig,
das Produkt und die Teamarbeit zu ver-
bessern sowie die Kompetenzen jedes
Einzelnen weiterzuentwickeln.

Reihum zu beantwortende Fragen

= Welche Tasks wurden seit dem letzten Treffen erledigt?
= Welche Tasks werde ich als nachste bearbeiten?
= [Falls Probleme aufgetreten sind, welche waren dies?



Welche Projekte konnt ihr euch
vorstellen?

Wie konnen Euch agile Methoden
unterstutzen?

Welche (didakt./pad.) Erfolge hattet
Ihr schon in Projekten?

Wie zwickt es, wo sind die
Herausforderungen?



Impuls flr die Retrospektive:
Work Product Pay Packet

IAHLUNE-' BONUS | KOMMENTAR
I
BELA 20€ Miro hat ein Team-
2 | » Logo geaeichnet.
A
1 MAR 2 s ( Zvsatzarbeit ohne
NORA | 15<€ Avftrag fir den
' LVKAS | 10€ Teamgeist :-))
— 1

| SIBEL 15¢€
| MIRO ti‘IS'ﬁ

ISUMHE 100€
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Stand-Up-Meeting

Meetings sind ein wichtiger Baustein zum Informations-
austausch im Team. Die verschiedenen Besprechungsfor-

() men unterscheiden sich hinsichtlich Zielsetzung, Zeit-
Z 4 H punkt und Dauer. Allen ist gemeinsam, dass sie zeitlich

begrenzt sind und dass besonders die Werte Offenheit,
Respekt und Fokussiertheit im Vordergrund stehen.

Reihum zu beantwortende Fragen

= Welche Tasks wurden seit dem letzten Treffen erledigt?
= Welche Tasks werde ich als nachste bearbeiten?
= [Falls Probleme aufgetreten sind, welche waren dies?



Aufwandsabschatzung —
gemeinsam das Machbare ermitteln

Als Basis des Planungspro-

m zesses und zur gemeinsamen
L Abschiatzung des Aufwands

eines Projekts oder einer

Aufgabe konnen verschiede-

ne Techniken herangezogen

werden, mit denen die Expertise des Teams genutzt und Wissenstransfer un-
terstiitzt wird.

e

Tipp
> relatives Schatzen ist viel einfacher



Commitment (Zusage)
A 5 I W t Sei bereit, mit deinem Team Verantwor-
g I e e r e tung sowohl fur eine Produktentwicklung
als auch fur den Lernfortschritt zu Gber-
nehmen. Dazu gehdren das Gestalten
von Freiheiten, das gemeinsame Festle-
genvon Zielen mit einem «Ja, wir wollen

das!» sowie das bestmdégliche Engage-
ment fur die verabredeten Ziele.

Einfachheit

Wahle die einfachste technische Lo6-
sung, um den groBtmaéglichen Projekt-
fortschritt zu erhalten, und verwende
organisatorisch nur Methoden mit ei-
nem unmittelbaren Mehrwert. Oder noch

knapper formuliert, handle nach dem Selbstorganisation

KISS-Prinzip. Organisiere mit deinen Teamkollegen
Mut euren Arbeitsprozess so, dass ihr best-
Sei mutig, auch mal Fehler zu machen, moglich eure Ziele erreicht. Besprechun-
denn jeder Fehler bietet die Chance, gen helfen dabei. Hole dir aktiv Aufgaben
etwas zu lernen. Sei mutig, Fragen zu vom Project-Board, die du gut bewalti-

stellen, Verantwortung zu ubernehmen,
_ gen kannst.
Entscheidungen zu treffen und auch ehr-

isletrahio P l_ ,
lich aber Misserfolge und Hindernisse zu E'E‘H‘r“‘”?km L/Fokussieru ng _
sprechen. Widme deine Aufmerksamkeit ungeteilt

Rospokt einer konkreten Aufgabe. Fokussiere

Hdre deinen Teamkollegen zu und versu- dazu all deine Bemuhungen und Fahig-

che sie zu verstehen. Bericksichtige jh- Keltendarauf,um imvorgegebenen Zeit-

ren Erfahrungshintergrund, wenn du Fee- fenster das zugesagte Ziel zu erreichen.

dback gibst und ihre Ergebnisse und ihr Transparenz

Verhalten bewertest. In agilen Projekten Kommuniziere offen und ehrlich,



Danke fur die
Aufmerksamkeit

Gymnasium Munchen, CC BY SA 3.0
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