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Sabine Wolf

Mit Erfolg agil!

Einblick in das Ausbildungsprojekt »Entwicklung eines Chatbots mit eduScrum«

Agilitét ist »in«. Wahrend viele Bibliotheksmitarbeitende
die Methode Design Thinking kennen, sind Kenntnisse und
Anwendung von Scrum noch selten. Auf der Ebene der Aus-
bildung setzte das im Februar 2021 mit fiinf Auszubilden-
den des zweiten Ausbildungsjahres durchgefiihrte Projekt
»Entwicklung eines Chatbots« mittels eduScrum an. Der
Artikel schildert den Ablauf einiger Projekttage.

Hintergrund

In den vergangenen Jahren gab es regelmiaf3ig ein grofleres
Ausbildungsprojekt, welches nicht nur die im Rahmen der Aus-
bildung vorgesehenen Kenntnisse vermittelte, sondern dartiiber
hinaus auch die Starkung verschiedener Kompetenzen zum Ziel
hatte. Mit diesen Projekten sollten, auf der Grundlage eines
kreativen Ansatzes, schwerpunktmif3ig die Kooperation und
die Selbstorganisation gefordert werden. In den letzten Jahren

waren dies iiberwiegend Projekte, die mittels Design Thinking
durchgefiihrt wurden — mit groem Erfolg! Die Auszubilden-
den gaben in den zum Schluss durchgefiihrten Reflexionsrun-
den an, durch die angewendete Methode nicht nur wertvolle
Erkenntnisse hinsichtlich der Aufgabenlosung, sondern auch in
Bezug auf die Teamarbeit erlangt zu haben. Auf der Website des
Vereins Agile Verwaltung! zeigte Heinz Bayer in seinem Arti-
kel zu »eduScrum« Vorteile im schulischen Kontext auf. Warum
also diese Methode nicht mal in der Ausbildung anwenden? Der
Planung zugute kam dabei die Zusatzausbildung der Ausbil-
dungsleitung als Kommunikationstrainerin, sodass innerhalb
von nur zwei Tagen ein Konzept fiir einen 14-tdgigen Workshop
vorgelegt werden konnte.

Zunichst ein Blick auf das Wort »agil«: »Agilitat ist ein
Merkmal des Managements einer Organisation (Wirtschafts-
unternehmen, Non-Profit-Organisation oder Behorde), flexi-
bel und dariiber hinaus proaktiv, antizipativ und initiativ zu
agieren, um notwendige Verdnderungen einzufiihren.«? Die
Corona-Pandemie hat gezeigt, dass wir in einer VUCA-Welt le-

ben, einer Welt, die von

Begriffe eduScrum Beim Scrum...

Volatilitdat, Unsicher-
heit, Komplexitdt und

- Stakeholder

Ambiguitdt gepragt ist.

eduScrum Master/Teamkapitén Scrum Master

Vieles, was unsere Bi-

Product Owner Product Owner

Rollen im Scrum bliothekswelt bis Dato

eduScrum-Team Entwicklungsteam

ausgemacht hat, war

plotzlich nicht mehr

moglich. Das hat uns

Sprint Sprtlnt vor die Herausforde-
Stand up Daily Scrum ) rung gestellt, uns und
Sprint Planning Sprint Planning Zeremonien unsere Angebote neu zu
Review Sprint Review definieren. Neue, agile
Retrospektive Sprint Retrospektive Methoden kénnen da-
bei helfen, diesen Her-
Flap/eduScrum Board Sprint Backlog ausforderungen zu be-
. . gegnen. Zu bedenken
Definition of Done Definition of Done ) e
o ist, dass »Agilitat« nicht
Definition of Fun - verordnet werden kann.
Impediments - Artefakte

Die Anwendung von

Run up Chart Run up Chart

agilen Methoden macht

Celebration Creteria --

aus einer Organisation

Storys User Story

nicht automatisch eine

Lernziel -

agile Organisation. Viel-
mehr muss das Mindset

Tabelle 1: Gegeniiberstellung der Fachbegriffe von eduScrum und Scrum
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denkt, fiihlt und handelt. Auch Flexibilitat und eine stetige Re-
flexion der eigenen Verhaltensweisen gehoren [zu einem agilen
Mindset] dazu.?

Scrum und eduScrum

Der Begriff »Scrum« kommt aus dem Rugby und lésst sich mit
»Gedrénge« libersetzen. Wie beim Rugby gibt es auch hier ein
Team, das aufeinander abgestimmt und selbstorganisiert ein
Ziel verfolgt. In ihrem Scrum Guide beschreiben Sutherland
und Schwaber die Methode wie folgt: »Scrum baut auf der kol-
lektiven Intelligenz der Personen auf, die es anwenden. Anstatt
den Menschen detaillierte Anweisungen zu geben, leiten die
Regeln von Scrum ihre Beziehungen und Interaktionen.«*

Scrum lésst sich einteilen in die Elemente:

¢ Scrum Team (bestehend aus Scrum Master, Product Owner
und Development-Team),

* Events (Sprint, Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Re-
view und Sprint Retrospektive)

* Artefakte (Sprint Backlog, Product Backlog, Increment)

Auf der Grundlage von Scrum wurde eduScrum?®, eine Vari-
ante fiir Bildungseinrichtungen, von Willy Wijnands, einem

niederlandischen Lehrer, entwickelt. »From teacher-driven
education to student-driven education« ist eine Kernaussage,
auch kommt den vier Cs »Creativity, Collaboration, Commu-
nication & Critical thinking«® ein hoher Stellenwert zu — dies
driickt pragnant die zugrunde liegende Philosophie aus.

Der Begriff »Scrum« kommt aus dem Rugby
und lasst sich mit »Gedrange« tbersetzen. Wie
beim Rugby gibt es auch hier ein Team, das
aufeinander abgestimmt und selbstorganisiert
ein Ziel verfolgt.

EduScrum orientiert sich in seinen Begrifflichkeiten grof3-
tenteils an Scrum. Auch hier gibt es den Scrum Master, den
Product Owner und das Entwicklungsteam. Dem Lehrenden
kommt dabei eine hybride Rolle zu, sie vereint den Product
Owner und den eduScrum Master in sich und ist fiir die Lern-
ziele und deren Bewertung sowie fiir die Zusammenarbeit des
Teams verantwortlich. Sie iiberwacht die eduScrum-Ablaufe
und stellt sicher, dass das Team ohne Probleme seinen Aufga-
ben nachgehen kann. Zusétzlich gibt es den Teamkapitdn. Er
iibernimmt bei eduScrum Aufgaben, die bei Scrum dem Scrum
Master beziehungsweise dem Product Owner zugeordnet sind,
wie zum Beispiel die Sicherstellung, dass das Stand up durch-
gefiihrt wird oder die Aktualisierung des Flaps.
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Tag Inhalt

Planung und Ablauf

1 Kennenlernen von Meetzi und des Conceptboards
Regeln fir die gute Zusammenarbeit festlegen
Unterschied klassisches Projektmanagement — Scrum

eduScrum im Projektkontext
Grundbegriffe und Definitionen
Einflhrung in die Methode: Zeremonien

Der Themenvorschlag
kam aus der Gruppe
der Auszubildenden
selbst: Ein Auszubilden-
der hatte von dem Ein-
satz von Chatbots in Bi-
bliotheken erfahren und

2 Neue Begriffe: Rollen und Artefakte
Wahl des Teamkapitdns, Erstellung Flap
Einflihrung in die Thematik der Chatbots
Erster Sprint: Sichtung von Chatbots

schlug vor, einen Chat-
bot im Rahmen der Aus-
bildung zu entwickeln.
Wéhrend der corona-
bedingten Schliel3zeit
stand geniigend Zeit

Festlegung der Storys

Durchfiihrung weiterer Sprints:

Sichtung von Chatbotplattformen
Programmierung Chatbot

Vorbereitung von Phrasen zur Ausbildung

Erstellung und stete Aktualisierung des Flaps

Dokumentation (Inhalte und Gliederung, Sichtung der Quellen)

zur Verfiigung, um in
die Methode eduScrum
und in die Thematik
der Chatbots einzufiih-
ren. Zusétzlich erhiel-
ten die Auszubildenden
am Ende des Projektes
Zeit, um eine Projektdo-

Reflexion

Kollaborative Erstellung der Dokumentation und der Prasentation, eigene

kumentation zu erstel-
len und sich einer per-
sonlichen Reflexion zu

Tabelle 2: Ubersicht {iber beide Projektwochen

Das Flap kann mit einem Kanban-Board verglichen werden.
Auf dem Flap wurden die Aufgaben, Storys, nach ihrem Sta-
tus, »to do«, »doing«, »done« abgebildet. Weitere Elemente sind
die Celebration Creterias, also Anforderungen oder auch Akzep-
tanzkriterien, die die Aufgaben erfiillen miissen. Die Definition
of Doing und die Definition of Fun sind weitere Bestandteile. Ers-
tere steht fiir die Arbeitsvereinbarung des Teams, wann eine Ar-
beit als beendet gilt. Die zweite Definition steht fiir das, was das
Team benotigt, damit es sich gut der Aufgaben widmen kann.
Dies kann zum Beispiel eine angenehme Arbeitsatmosphére
oder ein offener Austausch sein. Impediments, Hindernisse, die
das Team auf dem Weg zur Erfiillung der Aufgabe identifiziert,
wurden ebenfalls auf dem Flap vermerkt.

EduScrum basiert auf regelméfig stattfindenden Ereignis-
sen, den sogenannten Zeremonien, dazu gehoren die Sprints.
Teil dessen ist das morgendliche Stand up. Beim Stand up tau-
schen sich die Teammitglieder
* {iber das, was sie seit dem letzten Treffen getan haben um

dem Team zu helfen,

* {ber das, was sie am heutigen Tag tun werden um dem

Team zu helfen, aus und
* teilen mogliche Hindernisse im Hinblick auf die anstehende

Aufgabe mit.

Weitere Elemente einer Zeremonie sind unter anderem das
Sprint Planning, die Review und die Retrospektive. Die Tabelle 1
zeigt eine Gegeniiberstellung der Fachbegriffe von eduScrum
und - falls moglich — eine Zuordnung zu Scrum.
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widmen. Tabelle 2 zeigt
eine Ubersicht iiber
beide Projektwochen,
die im Folgenden anhand der ersten vier Tage genauer erlau-
tert wird.

Tag 1 und Tag 2 — Grundlagen

Die ersten zwei Tage waren dem Kennenlernen der Methode
und der Arbeitsumgebungen gewidmet. Das bibliotheksinterne
digitale Klassenzimmer »Meetzi«’ fungierte als Plattform fiir
den Austausch. Auf dieser Plattform kann zum Beispiel gemein-
sam in einem Dokument geschrieben werden und auch das Tei-
len des Bildschirms fiir Prasentationen wird unterstiitzt. Die
aus Zoom bekannten Rdume fiir die Gruppenarbeit sind eben-
falls vorhanden. Zuséatzlich wurde Conceptboard® genutzt. Hier
konnten die Auszubildenden wéhrend der gesamten Projekt-
zeit ihre Ideen austauschen und Ergebnisse visualisieren. Bei
beiden Arbeitsplattformen erhielten die Auszubildenden am
ersten Tag zunéchst Zeit, um mit den Funktionen vertraut zu
werden. Nach dem Warm-up erfuhren die Azubis mehr iiber die
Methode Scrum und deren Vorteile im Vergleich zum klassi-
schen Projektmanagement. Dem Projektteam kommt bei Scrum
eine hohe Eigenverantwortung zu und da zum Erfolg eines Pro-
jektes auch eine gute Teamarbeit beitragt, wurde der erste Tag
daher mit einem gemeinsamen Commitment zum Thema »Re-
geln der guten Zusammenarbeit« begonnen.’

Im Zusammenhang mit einer sich anschlieBenden Ge-
schichte, in der die Schliisselbegriffe der Methode eduScrum
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wie »Sprint«, »Definition of Done« et cetera genannt wurden,
sollten die Azubis diese Begriffe identifizieren, zusammentra-
gen und sich anschlief3end darauf einigen, wer zu welchem Be-
griff die Definition erstellt. Mit dieser Vorgehensweise wurde
sichergestellt, dass die Azubis die Begriffe verinnerlichen und
lernen, mit dem eduScrum-Guide zu arbeiten. Diese schritt-
weise Anndherung an die Methode bot den Azubis die Moglich-
keit mit den Fachbegriffen vertraut zu werden. Der Tag schloss
mit der »Zwei Worter-Retrospektive«, bei der die Azubis wie-
dergaben, wie sie den Tag erlebt hatten.®

Zu Beginn des zweiten Tages wurden zunéchst die Be-
griffe des Vortages wiederholt und neue eingefiihrt, dar-
auf aufbauend wurde eine »Ubungs-Aufgabe« gestellt. Eine
besondere Bedeutung kam der Wahl des Teamkapitans zu.
Nachdem er feststand, erstellte er, passend zum anstehen-
den Sprint, das Flap mit den Elementen Stories, Celebra-
tion Criteria, Definition of Done und dem Lerngiel. Im wei-
teren Projektverlauf war er fiir die Aktualisierung des Flaps
verantwortlich.

Die Aufgabe bestand darin, dass jedes Teammitglied mit
zwei Chatbots seiner Wahl chattet und diese begutachtet. Die
Fragen und die Bewertungskriterien wurden in der Gruppe ab-
gestimmt, die Ergebnisse dann auf dem Conceptboard gesi-
chert, vorgestellt und diskutiert. Auch mit diesem Ansatz wurde
wieder ein Vertrautwerden mit der Methode und ein Gewoh-
nen an den Ablauf des Sprints verfolgt. Bei der abschlie3enden
Retrospektive, die nach der »Start Doing«-, »Kepp Doing«- und
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»Stop Doing«-Methode ablief, befanden dann auch alle Auszu-
bildenden unter »Keep Doing«, dass diese Art der Einfithrung in
die Methode und der Wechsel zwischen Einzel- und Gruppen-
arbeit beibehalten werden sollte.
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Gruppenpsychologisch kann der Teamstatus des Tages als
eine Mischung zwischen Storming und Norming betrachtet wer-
den. Zwar gab es Kommunikationsschwierigkeiten, diese wurden
aber im Laufe des Tages gut durch das Azubi-Team selbst gelost.

Tag 3 und 4 — die Gruppe lernt laufen

Mit dem 1. Stand-up startet das Projekt am 3. Tag. Das auf 15
Minuten festgelegte Stand up fand im Projektverlauf an jedem
Morgen zur selben Zeit statt und diente dazu, alle Teammit-
glieder auf den neuesten Stand zu bringen und dariiber Kennt-
nis zu erlangen, welche Aufgaben im kommenden Sprint an-
standen. In unserem Beispiel war dies folgende, »richtige«, Auf-
gabe: »Erstellen Sie fiir die Stadtbibliothek Berlin-Mitte einen
Chatbot. Dieser soll Fragen beziiglich der Ausbildung beant-
worten konnen. Erstellen Sie dazu ein Flap und fiihren Sie ent-
sprechende Sprints durch.«

Besondere Herausforderung bei der Erstellung des Flaps:
Wie gehen wir vor? Welche Teil-Aufgaben miissen wir definie-
ren? Die Gruppe entschied sich, das Flap in Einzelarbeit zu er-
stellen und die Resultate dann in der Gruppe zu besprechen und
zusammenzufithren. Im nachfolgenden Sprint wurden von der
Gruppe die ersten Chatbot-Plattformen nach gemeinsam fest-
gelegten Kriterien begutachtet. Der Tag endete mit einer 4-Fel-
der Retrospektive, die als Ergebnis eine verbesserte Kommuni-
kation festhielt.

Zusammenfassend kann bemerkt werden, dass
agile Methoden schon in der Ausbildung mit
Erfolg eingesetzt werden kénnen und sollten.

Der 4. Tag war dann der reinen Gruppenarbeit vorbehalten. Das
Team organisierte sich den Tag selbst, die Ausbildungsleitung
war lediglich beim Stand up, bei den Reviews und der Retros-
pektive zugegen. Die Sichtung moglicher Bot-Plattformen barg
ein Problem: Viele Anbieter boten zwar auf der Website kosten-
lose Bots an, bei der nédheren Betrachtung fiel dann aber auf,
dass diese dann nur fiir eine begrenzte Zeit kostenlos waren oder
nur eine begrenzte Anzahl an Interaktionen zulief3en. Die Idee
kam aus der Gruppe selbst: Eine Auszubildende war auf die Bots,
die unter Facebook angeboten wurden, gestol3en. Die Gruppe
stimmte zu, diese Losung weiter zu verfolgen und war sich nach
kurzer Zeit einig, welcher Bot programmiert werden konnte.
Nun galt es, die noch offenen Storys »Phrasen zur Ausbil-
dung«, »Programmierung des Snatchbots« und »Erstellen von
Dokumentation und Prédsentation« zu verteilen. Hier kam es
zur nichsten Herausforderung: Den Bot konnte nur einer pro-
grammieren. Auch eine Abwechslung bei der Programmierung
hétte nichts gebracht, da der Programmier-Routine eine hohe
Einarbeitungszeit vorausging. Das Team entschied sich, die
Verantwortlichkeit fiir die Programmierung beizubehalten und
die anderen Aufgaben zu gleichen Teilen aufzuteilen. Gruppen-
psychologisch kann diese Phase mit dem »Performing« gleich-
gesetzt werden. Eigenstédndig widmet sich die Gruppe ihren
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Aufgaben, nachdem sie zuvor Storungen offen angesprochen
und diesen mit eigenen Losungen begegnet ist.

Fazit

Eigenstandig Aufgaben anzugehen und Probleme zu l6sen —
diese Fahigkeiten wurden auf jeden Fall mit dem Projekt ge-
starkt. Das wertvolle Instrument der regelméafig stattfindenden
Retrospektive bot »[...] die Moglichkeit, Gelerntes bewusst zu
machen«!! und trug dariiber hinaus zu einer besseren Zusam-
menarbeit bei. Sie bot dem Team die Chance, in Bezug auf Ar-
beitsweise, Kommunikation und Arbeitsatmosphére genauer
auf sich zu schauen und fiir die spatere Zusammenarbeit da-
raus zu lernen.

Fiir die Ausbildungsleitung boten sie die Moglichkeit zu er-
fahren, wie die Auszubildenden das Projekt, die Methode und
den Ablauf wahrgenommen haben und diese Erkenntnisse in
weitere Projekte dieser Art einfliel3en zu lassen. Eine wesentli-
che Erkenntnis: mehr Zeit fiir die Methode einplanen und die
Philosophie dahinter klarer vermitteln.

Zusammenfassend kann bemerkt werden, dass agile Metho-
den schon in der Ausbildung mit Erfolg eingesetzt werden kon-
nen und sollten. Sie konnen wesentlich dazu beitragen, Team-
fahigkeit und Selbstorganisation zu starken und dabei helfen,
kreative Losungsansatze zu finden. Damit diese Vorteile jedoch
ausgeschopft werden konnen, bedarf es vor allen Dingen eines:
ein agiles Mindset auf Seiten der (Ausbildungs-)Leitung, die
diese Haltung vorlebt und die Vorteile des agilen Denkens und
Handelns zu vermitteln weif3.
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