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Was ist Scrum?

Scrum ist ein Vorgehensmodell, das urspringlich fir die Softwareentwicklung formalisiert wurde,
sich aber auch in weiteren komplexen und innovativen Projekten einsetzen ldsst. Es bietet ein fle-
xibles Framework fir das Projektmanagement, das auf wenige Regeln setzt und den Prozess der
kontinuierlichen Verbesserung in den Vordergrund riickt,

Vorgehensmodell

Ein Vorgehensmodell beschreibt modellhaft den Softwareentwicklungsprozess mit dem Ziel,
den Arbeitsablauf transparent und planbar zu machen.

Eine ausfihrliche Einfiihrung in das agile Projekimanagement mit Scrum finden Sie in dem Youfube-
hitps:fir ClickVideo-Scrum

Bei Verwendung des Scrum-Frameworks im agilen Projektmanagement wird auf
Projektmanager verzichtet. Das Entwicklungsteam arbeitet selbstorganisi
abhangig iiber die Art und Weise, wie ein Projekt umgesetzt wird.

Diese Grundprinzipien von Scrum sind im agilen Manifest festgeha

Das agile Manifest

Wir erschliefen bessere Wege, Software zu entwi
dabei helfen,
= Individuen und Interaktionen mehr als Prozesse
+ Funktionierende Software mehr al
= Zusammenarbeit mit dem Kunden
+ Reagieren auf Veranderun Befolge

Das heilit, obwohl wir die @ en. Seite wichtig finden, schitzen wir die Werte
auf der linken Seite hiher

{Quelle: https:fagi i

-Team umfasst alle Kompetenzen und Fahigkeiten zur kompletten
n Entwicklung des Produkts. Das Team besteht dabei aus drei Rollen:

Der Product Owner bildet die Schnittstelle zum Kunden und vertritt dessen Interessen. Er for-
muliert und priorisiert die Anforderungen an die Software und verwaltet das sogenannte Product
Backlog, in dem alle Anforderungen gesammelt werden. Der Product Owner entscheidet dabei nur
iiber die Formulierung und Prioritat der einzelnen Anforderungen.
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Das Produktinkrement ist das Produkt, das nach einem Sprint entstanden ist. Mit jedem Inkrement
wird das Produkt ein Stiick weiterentwickelt und nahert sich so immer mehr dem fertigen Produkt
an. Das Produktinkrement wird den Kunden meist direkt nach dem Review zur Verfigung gestellt,
um es umgehend in der Praxis zu testen.

Was muss ich sonst noch 2u Scrum wissen?

Fir die Visualisierung des Sprint-Fortschritts und fir die Durchfihrung des Daily Scrum ist die Ver-
wendung eines sogenannten Scrum Boards oder auch Kanban Boards hilfreich, Dieses Scrum Board
kann entweder digital oder in analoger Form mit z. B. Post-its angelegt werden. Alle fir einen Sprint
ausgewadhlten Aufgaben werden in das Sprint Backlog aufgenommen. Diese ausgewadhlten -
ben werden haufig in Form von Post-its auf dem Scrum Board in einer von drei Spalten: To oing
oder Dane platziert,

To Do: Alle Aufgakb

o

¢ aufgebaute Scrum-Prozess deckt sich in seinen einzelnen Meetings sehr gut mit den
asen des handlungsorientierten Unterrichts und der vollstandigen Handlung mit Informieren,
en, Entscheiden, Ausfihren, Kontrolle und Bewertung.
Die ersten drei Phasen(informieren, Planen, Entscheiden) entsprechen der Erstellung des Product
Backlogs und dem Planning-Meeting. Die Phase Ausfihren ist vergleichbar mit einem Sprint in
scrum, wahrend Kontrolle und Bewertung in den Meetings Review und Retrospektive ihre Entspre-
chung finden. Dabei werden beide Prozesse jeweils durch ein Produkt geleitet.
Ziel des handlungsorientierten Unterrichts ist die Erstellung eines Lernprodukts, wahrend Scrum auf
die Weiterentwicklung eines physischen Produkts abzielt. Somit kann man Scrum auch als Prototyp
des bewussten und reflektierten Lernens auffassen.
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