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Wertschopfung
durch

Selbstwirksamkeit




Veranderungen und Herausforderungen erfolgreich bewaltigen ™7

Wertschopfung durch Selbstwirksamkeit — Wie wir unser Denken & Handeln pragen & trainieren

Die Interaktion durch Fihrung,
Unternehmenskultur und Teamzusammenarbeit
verstarken oder blockieren Engagement,
Handlungsfahigkeit.

Einstellung
& Haltung

000000 Team
Interaktion

verstarkt / blockiert
Engagement &
Handlungsfahigkeit

o ® e 00
Positiv

A
AR

Management
000000 Fuhrungskraft
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Grundbedarfnisse 1

Grundbedirfoisse 2
Drive [Pink]
Intrinsische Motivation
7 Saulen der Resilienz
[Nuber]

Emotional Safety

Bedirfnispyramide
[Maslow]

Autonomie
Bindung

Autor Purpose | Sinn
Selbstwirksamkeit

Opferrolle verlassen,  Akzeptanz
Verantwortung ber-  Optimismus

In der Unsicherheit

Grund-Existenz Bed.  Ich-Bedirfnisse
Sicherheits-Bed.

Soziale Bed.

© Horst Pitz | SichtWeise

Autonomie
BY

Mastery.

S Personliche

. Entfaltung Sicherheit

Wertschatzung

Selbstverwirkichung

AGILES

O |

o Interaktion (
Team  verstarkt / blockiert Management

Engagement & Fuhrungskraft
HandIungsféhigkﬁit

T

X

OO

S
D

Einstellung
Mindset

@
@

P00

<

[MISTAKES] Ich kann aus meinen
FEHLERN lemen

[IMPROVE] Ich kann mich durch
harte Arbeit VERBESSERN

{Never] lch werde /- aufgeben (Zu)verisslichkeit

[DETERMINED] [ch bin ENTSCHLOSSEN '
mein Bestes zu geben Struktur und Klarheit
SELBSTREFLEKTION hiftmir
reich zu sein et
[EFFORT] Durch Anstrengungen meistere S
ich Herausforderungen :
[TRAIN] Ich kann mein Gehim TRAINIEREN Wirksamkeit

o el
|

IHK-Weiterbildung



Wertschopfung durch Selbstwirksamkeit @

Handlungsfelder Mut in der Keine Bestrafung
Unsicherheit fir Meinungen
Verantwortung Verantwortung Meinungsvielfalt Von Jedem
ubertragen annehmen zulassen Lernen | DlverS|tat
B

Selbstwirksamkeit & [
Autonomie fordern

Fahigkeiten fordern
& fordern (Mastery)

Sinnhaftigkeit
Sinn | Purpose

Menschen ganzheit- Lel Veranderungen als
lich wahrnehmen 0 Chance betrachten

Vorleben: Fairness | Feedback
Vertrauen |

b d neh
Wertschétzung geben und nenmen
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Ausprobieren
FAIL FAST — Aus Fehlern lernen
Mutig in der Unsicherheit agieren
Verantwortung ubertragen
Verantwortung annehmen
Potenziale erschlielen
Vertrauen




Agile Frameworks | Methoden kennnenlemen 52
Was heute im Mittelpunkt steht

= Ausflug in die Kommunikation

= Softwareentwicklung neu gedacht [Agiles Manifest]

= Wann sind agile Frameworks | Methoden sinnvoll? [Stacey Matrix]

= Was machen agile Methoden anders? Beispiel agiles Projektmanagement [Framework Scrum]

= Transparenz und Prozesssteuerung in arbeitsteiligen Prozessen und individuellen Aufgaben,
in Kombination mit autonomer Arbeitsorganisation
Vermeidung von Multitasking [Kanban]

© Horst Ptz | SichtWeise 7



IHK-Weiterbildung
gile Organi-
isations-Modelle
gile Methoden
[Frameworks
Praktiken
erkzeuge

Agile
Prinzipien

gile
Handlungsfelder

| Wertschépfung durch Selbstwirksamkeit

Einstellung
Mindset

3. Ausflug in die Kommunikation

3.2 Die Botschaft entsteht im Kopf des Gegenuiber
3.3 Feedback

© Horst Piitz | SichtWeise |




Kommunikation — der Treiber der Evolution W@

Gestern, heute und zukinftig

Sprache und Kommunikation ist entscheidend fiir die Evolution des Menschen.
Ausdruck von komplexen Gedanken
Wissen weitergeben
Soziale Bindungen starken
Uberleben und Fortschritt fordern.
Die Botschaft entsteht im Kopf des anderen
Empathie
Aktives Zuhoren
In die Perspektive des Gegenlbers hineinversetzen

Die kontinuierliche Weiterentwicklung der Kommunikationsfahigkeiten ist
entscheidend, um den Herausforderungen einer zunehmend vernetzten und digitalen
Welt erfolgreich zu gestalten.

© Horst Ptz | SichtWeise 9



m IHK-Weiterbildung

g

Kommunikation

4 Ohren Modell
Sachinhalt
Ich weil3, du schaffst das schon
Das traue ich dir einfach nicht zu
Appell

= |ch vertraue dir und deinem Konnen, dass wir
es rechtzeitig hinbekommen.* = Wir kdnnen das gemeinsam schaffen,

. . . o lass uns fokussiert daran arbeiten!*
Ich zweifle an deiner Leistungsfahigkeit . o
und Zuverlassigkeit. = Ma}ph endlich schneller, wir sind schon
spat dran!
©Horst Pitz | SichtWeise | Foto von Kevin Ku auf Unsplash 10



https://unsplash.com/@ikukevk?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText
https://unsplash.com/de/fotos/aiyBwbrWWlo?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText

Kommunikation
4 Ohren Modéell

Anna findet es sehr herausfordernd und
glaubt an uns

Anna findet die Ziele unrealistisch und nicht
erreichbar

Anna weil}, das wir das hinkriegen

Anna traut uns nicht zu, dass
wir das schaffen

© Horst Ptz | SichtWeise |

Im Teammeeting der
Marketingabteilung
sagt die Anna, die
Leiterin nach einer

stressigen Woche mit
unerledigten Aufgaben

https://unsplash.com/de/fotos/cWprUH8sZ9M

m IHK-Weiterbildung

<

Sachinhalt

Appell

Wir mussen uns fokussieren

Wir sollen nochmehr Freizeit
opfern

11


https://unsplash.com/de/fotos/cWprUH8sZ9M

m IHK-Weiterbildung

g

Kommunikation

4 Ohren Modell
Sachinhalt
= |ch finde die Frisur steht dir Gberhaupt nicht
= |ch finde die Frisur steht dir ausgezeichnet.
Appell

=  Wir kennen uns nicht gut und ich wirde

= Erzahl mir, warum Du Dich dazu
dir nicht die Wahrheit sagen wollen

entschlossen hast
=  Wir sind so vertraut, dass ich dir

= Du solltest das moglichst
das sagen darf

schnell rickgangig machen.

©Horst Ptz | Sicht\Weise | Foto von Toa Heftiba auf Unsplash 12


https://unsplash.com/de/@heftiba?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText
https://unsplash.com/de/fotos/ewpTmN9pQJM?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText

Kommunikation
4 Ohren Modéell

Ich habe es eilig

Ich kann besser Auto
fahren

© Horst Ptz | SichtWeise |

https://unsplash.com/de/fotos/cWprUH8sZ9M

IHK-Weiterbildung

g

Sachinhalt

Appell
Gib Gas

13


https://unsplash.com/de/fotos/cWprUH8sZ9M

Kommunikation m@

Wie unsere Wirkung auf Andere ist (Albert Mehrabian)

Die Wirkung der
Kommunikation wird Die Botschaft
58 % entscheidend durch _
Stimme und entsteht im Kopf des
Nonverbale Paraverbale Kérpersprache geprégt. Gegen[]bers
Kommunikation Kommunikation
Korpersprache Stimme Glauben wir den

Aussagen der Menschen,
ihren in der Zukunft
abgenommen Handlungen
oder haben wir Zweifel?

© Horst Ptz | SichtWeise 14



Ubung

© Horst Pitz | SichtWeise

Wie lautet eine besser Formulierung?
Wie konnte die Situation konfliktfreier angesprochen werden?

Du hast den
Meetingraum
schon wieder

im Chaos
zuruckgelassen

IHK-Weiterbildung

S

15



Gewaltfreie Kommunikation

Was ist — wertfrei beobachtet —

konkret passiert?

Was habe ich gehort und gesehen?
Was wurde gesagt und getan?

Beispiel: ,Ich sah, horte ..."

Vermeide bei der Darstellung
= Bewertungen

= Schuldzuweisungen

= \Verurteilungen
= [Interpretationen

Welche Geflhle hat deine
Beobachtung ausgelost?
Wie ging es dir in der
Situation?

Was losen die
Beobachtungen bei dir
aus?

Beispiel:

,ich fuhlte mich vollkom-
men alleine gelassen..."
,Ich fuhlte einfach nur Wut*
, Das hat mich unglaublich
traurig gemacht"

Auf welche unerflllten
Bedurfnisse weisen deine
Geflhle hin?

Welche Bedurfnisse sind in
deinem Fall in den Mangel
geraten?

Beispiel: ,Ich brauche ..."

m IHK-Weiterbildung

<

Welche konkreten Ideen
fallen dir fUr eine gute
Losung ein?

Was ware der nachste
Schritt?

Auf welche Weise kann ich
Dich konkret unterstutzen?
Worum mochtest du Deinen
Gesprachspartner oder dich
selbst — moglichst exakt und
positiv formuliert — bitten?

Beispiel: ,Warest du / Waren
Sie bereit ...

16



‘ IHK-Weiterbildung
gile Organi-
isations-Modelle
gile Methoden
[Frameworks
Praktiken
erkzeuge
Agile
Prinzipien

gile
Handlungsfelder

| Wertschépfung durch Selbstwirksamkeit

Einstellung
Mindset

3. Ausflug in die Kommunikation

3.2 Die Botschaft entsteht im Kopf des Gegenubers
3.3 Feedback

© Horst Piitz | SichtWeise |




m K Weiterbildung
Feedback =

Ein Feedback ist ein Geschenk, das dir viele Chancen eroffnen kann.

Feedback ist ein wichtiger Bestandteil fir jede
Teamarbetit,

= um ergebnisoffen nach der besten Losung zu
suchen

= um unterschiedliche Losungsansatze
gemeinsam beleuchten und bewerten zu kdnnen

= um konfliktbeladene Themen im Team
konstruktiv zu bearbeiten

~

/; b \

y

Feedback ermoglicht Uber Hierarchiegrenzen hinweg
,‘ konfliktbeladene Standpunkte zu vertreten, ohne
R ey g WQ— Menschen zu verletzen oder Repressionen zu erleiden

s \:——

cHeES -

Bildquele. abay.com

© Horst Piitz | SichtWeise 18



Weiterbildung

Ausgewahlte Aspekte fiir ein wirkungsvolles Feedbd€k =

Feedbackgeber  Feedbacknehmer

Was auch immer geschehen ist, oder empfunden wurde, tretet euch mit
Wertschatzung und Respekt gegenuber — gerade und vor allem im Feedbackgesprach

Gebe das Feedback zeitnah und sei konkret: Stimme innerlich zu, dem Feedback ergebnisoffen zuzuhoren
Darf ich Dir Feedback geben? und es wirken zu lassen

Verwende nur Ich-Botschaften, um auszudrucken, Gehe in eine innerliche Helikopter-Perspektive,

was Du geflhlt oder wahrgenommen hast. die dir erlaubt die beiden Sichtweisen und Empfindungen

wertfrei gegeniberzustellen.

Sei ehrlich und verletzlich.
Gehe immer davon aus, dass Du Dich auch irren kannst.
Denk daran, dass ehrliches und aufrichtiges Feedback viel Mut und Anstrengung verlangt.

Der Lohn ist flir den Feedbackgeber und fir den Feedbacknehmer die personliche Weiterentwicklung.
19



IHK-Weiterbildung

Feedbackregeln fur den Feedbackgeber =

Bildquelle: pixabay.com

1.

10.

Trete dem Feedbacknehmer mit Wertschatzung und
Respekt gegendber.

Das Feedback sollte partnerschaftlich und einflihlsam
erfolgen.

Verwende nur Ich-Botschaften, um auszudrucken, was
Du geflhlt oder wahrgenommen hast.

Sei in Deinen AuRerungen ehrlich.
Gebe das Feedback zeitnah.

Gebe ein losungsorientiertes, konstruktives Feedback
und setze bei den Starken an.

Sei in den Beschreibungen konkret, verallgemeinere
nicht und veranschauliche mit konkreten Beispielen.

Gehe immer davon aus, dass du dich auch irren kannst.
Achte auf die Reaktionen des Feedbacknehmers.

Spreche nicht zu viel auf einmal, mache auch Pausen
und hore gut zu.

20



Feedbackregeln fur den Feedbacknehmer P

1

2.
3.
4

10.

IHK IHK-Weiterbildung

=

Vermeide jede innere und aulere Verteidigungshaltung. T T
Hore dir das Feedback genau und konzentriert an.

Unterbreche nicht und rechtfertige dich nicht.

Frage bei Unklarheiten zu deinem besseren Verstandnis

nach und bitte gegebenenfalls um konkrete Beispiele.

Trete dem Feedbackgeber mit Wertschatzung und

Respekt gegendber.

Denke daran, dass der Feedbackgeber dir mit dem
wertvollen Feedback helfen will.

Sehe Feedback als eine Chance an, sich personlich ' {/ :
weiterzuentwickeln. {{‘ >
Melde dem Feedbackgeber zuriick, ob du das Feedback P
als hilfreich, wertschatzend und konstruktiv empfunden

hast. 7
Bedanke dich fur das Feedback.

Reflektiere nach dem Feedback in Ruhe ob oder was
du aus dem Feedback lernst.

Bildquellesmixab



Feedback — nicht nur einmal im Jahr W@

Verschiedene Feedbackformen

Personliches Feedback, oft in konfliktbeladenen
Kontexten

Pizzafeedback
Teamfeedback
Digitales Feedback
Onboarding

Probearbeit | Teamreflektion

Einstellung | Teamfeedback | Einzelfeedback
(Werte | Vision | etc.)

Peer to Peer Feedback

Bildquelley pix'agay.c © Horst Piitz | SichtWeise | 22




m IHK-Weiterbildung

Ausflug in die Kommunikation =

Zusammenfassung

© Horst Ptz | SichtWeise

In einer lernenden Fehler-, und Feedbackkultur steht Anpassungsfahigkeit und Neues Denken im Mittelpunk.
Dazu gehort ergebnisoffen, um die beste Losung zu ringen, ohne Menschen dabei zu verletzen. Feedback und
gewaltfreie Kommunikation sind dazu wirkungsvolle Bausteine.

Die Wirkung der Kommunikation entsteht dabei im Kopf des Gegeniibers.

Wirkung nach Albert Mehabian 4 Ohren Modell der Kommunikation ~ Ein Feedback ist ein Geschenk.

= 7% Inhalt Sachinhalt Feedback ist die Quelle zur
= 36 % Stimme Appell Entwicklung von ,Neuem*®
= 58% Korpersprache Beziehung

Selbstoffenbarung

Gewaltfreie Kommunikation ermoglicht Zusammenarbeit zu verbessern & kommunikative Barrieren abzubauen
Beobachte — wertfrei und sachlich.
Nehme deine Gefuhle war — hore ehrlich in dich hinein.
Uberlege, welche Bediirfnisse dich geleitet haben kénnten.
Bitte den Gegenuber um die Erflllung deiner Bedurfnisse.

23



Agile Organi- I H K IHK-Weiterbildung

isations-Modelle

Agile Methoden
Frameworks

»

Retro | Pull | User Story | DOD | Prakiik
Role Model Canvas | MVP | USER STORY | (it
Objectives & K esults \Werkze!

Einstellung 3
Mindset [4¢

7

7. Agile Methoden

© Horst Piitz | SichtWeise |




m IHK-Weiterbildung

Entstehung Agiler Methoden =

Eckpunkte
1940 Toyota-Produktionssystem (TPS)
Zielsetzung: Verschwendung (Muda) vermeiden | Wert fir den Kunden zu maximieren
1960 Lean Management
Toyota wurde mit Lean Management zum Weltmarktfihrer in der Automobilbranchen bis ca. 2000
1970 Urspriinge von OKR werden bei Intel eingefuhrt.
1980 Grundlagen von Scrum (The New New Product Development Game )
Grundlagen Design Thinking (Stanford University)
1990 Sutherland und Schwaber prasentierten Scrum fur agile Softwareentwicklung.
Microsofte nutzt Kanban zur Verbesserung des Entwicklungsprozesses & Erhdhung der Transparenz
1999 Google etabliert OKR und entwickelt sich vom Startup zum globalen Unternehmen
2001 17 Softwareentwickler treffen sich in Utah und formulieren das Agile Manifest.

Die Entwicklung agiler Denkweisen ist ein Zusammenspiel aus Lean Management, Scrum, Kanban, Design
Thinking und OKRs. Diese Methoden fordern anpassungsfahige, flexible, iterative und kundenorientierte
Arbeitsweisen.

© Horst Ptz | SichtWeise | 25



Agile Methoden (Auswahl

IHK-Weiterbildung

Agiles Manifest

& Design Thinking
Produktentwicklung

/\O
[}

—~
()
=
N
@)

=

SCRUM
Agile Projekt Entwicklung

Kanban
Prozesssteuerung

Um
|
-

Scrum

Master = 2
i Developer
5 6ce™
O @ﬁ
e &
Product [ ™ ] IRE1ED
Owner
Product Sprint

Sprint
Backlog Planning Backlog

Retros-
Refine- pekiive
ment

OKR
Strategische Steuerung

Business Model
Generation (Canvas)

Geschaftsmodell

Value Map

Entwicklung

‘,‘ ‘| OKR P\anmng/.\OKR Weekly
Werte <
Rolle ‘ : '
Zyklus OKR Master

Artefakt

_—

———8~"" OKR Review
Retrospektive



IHK-Weiterbildung

ile Organi-
isations-Modelle
% Agile Methoden
rameworks
FeS prIDOD]—. H|Praktiken

Its ... \Werkzeuge

vas | MVP | U
S ey-Resul

1. Veranderung - die Normalitat in der komplexen, digitalen Welt

1.1 Treiber der Veranderung
1.2 Agiles Manifest
1.3 Stacey Matrix

Softwareentwicklung neu
gedacht [Agiles Manifest]

© Horst Pitz | SichtWeise




m IHK-Weiterbildung

Manifest fur Agile Softwareentwicklung

Leitsatze

Individuen und Prozesse
Interaktionen Werkzeuge

Funktionierendes Umfassende
Produkt Dokumentation

Pexels.com

Wir erschlielRen bessere Wege
Software zu entwickeln,

indem wir es selbst tun und
anderen dabei helfen.

Durch diese Tatigkeit haben
wir diese Werte zu schatzen
gelernt:

Zusammenarbeit Vertragsver-
mit dem Kunden handlungen

Reagieren auf Befolgen eines
Veranderung Plans

© Horst Plitz | SichtWeise 28



Manifest fur Agile Softwareentwicklung @

12 Prinzipien

1) Kundenzufriedenheit durch schnelle 7) Das nutzbare Produkt ist der Maf}
Fertigstellung erhohen des Fortschritts

2) Anderungswiinsche auch in spiten 8) Nachhaltige Umsetzung auf

Entwicklungsphasen umsetzen unbegrenzte Zeit

3) Regelmalige Auslieferung von 9) Exzellenz und bestmogliche Qualitat
Inkrementen fordert Agilitat

10) Fokus & Einfachheit — Weglassen
was nicht dazu gehort

11) Selbstorganisierte Teams schaffen
die besten Ergebnisse

4) Taglicher Austausch zwischen
Fachbereich und Umsetzung

5) Motivierten Mitarbeitenden
vertrauen — sie werden es gut machen

6) Face to Face ist die beste Form der
Zusammenarbeit

Selbstwirksamkeit

12) Selbstreflektion und Anpassung

© Horst Pitz | SichtWeise 29



Manifest fur Agile Softwareentwicklung =

Leitsatze

Wir erschlieRen bessere Wege Software zu entwickeln,
indem wir es selbst tun und anderen dabei helfen.
Durch diese Tatigkeit haben wir diese Werte zu schatzen gelernt:

individuen und Interaktionen mehr als Prozesse und Werkzeuge
Funktionierende Software mehr als umfassende Dokumentation
Zusammenarbeit mit dem Kunden mehr als Vertragsverhandlung
Reagieren auf Veranderung mehr als das Befolgen eines Plans

© Horst Ptz | SichtWeise 30



Manifest fur Agile Softwareentwicklung

12 Prinzipien (1-6)

1.

Unsere hochste Prioritat ist es, den Kunden durch frihe und kontinuierliche Auslieferung
wertvoller Software zufrieden zu stellen.

Heisse Anforderungsanderungen selbst spat in der Entwicklung willkommen. Agile Prozesse
nutzen Veranderungen zum \Vettbewerbsvortell des Kunden.

Liefere funktionierende Software regelmaliig innerhalb weniger \Wochen oder Monate und
bevorzuge dabei die kirzere Zeitspanne.

Fachexperten und Entwickler mussen wahrend des Projektes taglich zusammenarbeiten.

Errichte Projekte rund um motivierte Individuen. Gib ihnen das Umfeld und die
Unterstltzung, die sie bendtigen und veriraue darauf, dass sie die Aufgabe erledigen.

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

© Horst Ptz | SichtWeise 31



Manifest fur Agile Softwareentwicklung | @
12 Prinzipien (7-12)

7. Funkiionierende Software ist das wichtigste FortschrittsmaR.

8.  Agile Prozesse fordern nachhaltige Entwicklung. Die Auftraggeber, Entwickler und Benutzer
sollten ein gleichmaliiges Tempo auf unbegrenzte Zeit halten kdnnen.

9. Standiges Augenmerk auf technische Exzellenz und gutes Design fordert Agilitat.
10.  Einfachheit -- die Kunst, die Menge nicht getaner Arbeit zu maximieren -- ist essenziell.

11.  Die besten Architekturen, Anforderungen und Entwdrfe entstehen durch selbstorganisierte
Teams.

12. Inregelmaliigen Abstanden reflekiiert das Team, wie es effektiver werden kann und passt
sein \Verhalten entsprechend an.

© Horst Ptz | SichtWeise 32



Agiles Manifest

WERTE si
Ruckmeldung Mut Respekt Offenheit

Ergebnisse werden frih Wir zeigen Mut zur Teammitglieder werden | Alle Aspekte sind fir alle
und oft gezeigt. Feedback | Wahrheit. Wir ste-hen zu | fiir ihre Diversitéat, sichtbar. Informationen
wird eingeholt und unseren Zusagen & Kompetenzen und werden zeitnah &
Vorgehensweisen zeigen Mut fir Offenheit | Erfahrungen respektiert. | transparent zur
angepasst. und Respekt. Verfugung gestellt.

Wir sind bereit, uns fiir Der Fokus liegt auf der Wir suchen die Alle im Team arbeiten
unser Ziele zu verpflichten. | zugesagten Aufgabe, wir | einfachste Losung mit taglich miteinander

Wir bekommen die lassen keine dem groRt-moglichen zusammen und
Autoritat dieses Ziel Ablenkungen zu. Nutzen und Wert fir den | kommunizieren
umzusetzen. Kunden. regelmanig.

© Horst Plitz | SichtWeise 33



Wertschopfung durch Selbstwirksamkeit @

Handlungsfelder Mut in der Keine Bestrafung
Unsicherheit fir Meinungen
Meinungsvielfalt Von Jedem
zulassen Lernen | Diversitat
: ‘X‘ ' s ;' ) *}: » St 4‘ - A.."f.f

pi
&

i ' o =

Selbstwirksamkeit & [
Autonomie fordern

Fahigkeiten fordern

& fordern (Mastery)

Sinnhaftigkeit
Sinn | Purpose

o
o

Menschen ganzheit- | Kommunikation auf
lich wahrnehmen Augenhohe

Vorleben: Fairness | Feedback

Transparenz
Uberprifung
Anpassung

Fail Fast
Messbarkeit

Vertrauen |
Wertschatzung

© Horst Piitz | SichtWeise geben und nehmen




Agiles Manifest

Werte

Der Fokus liegt auf der
zugesagten Aufgabe, wir
lassen keine
Ablenkungen zu.

Ehrlichkeit

Wir suchen die
einfachste Losung mit
dem grofitmaglichen
Nutzen und Wert fir den
Kunden.

Ruckmeldung

Ergebnisse werden frlih
und oft gezeigt. Feedback
wird eingeholt und
Vorgehensweisen
angepasst.

Offenheit

Alle Aspekte sind flir alle
sichtbar. Informationen
werden zeitnah &
transparent zur

Verfugung gestellt.

© Horst Plitz | SichtWeise

IHK-Weiterbildung
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Agiles Manifest

Werte

Selbstverpflichtung

Wir sind bereit, uns fiir
unser Ziele zu verpflichten.
Wir bekommen die

Autoritat dieses Ziel

umzusetzen.

© Horst Plitz | SichtWeise

Selbstwirksamkeit & [
Autonomie fordern

Kommunikation auf
Augenhohe

Feedback
geben und nehmen

Verantwortung
a

Alle im Team arbeiten
taglich miteinander
zusammen und
kommunizieren

regelmafig.

IHK-Weiterbildung

S



n 1 IHK-Weiterbildung
Agiles Manifest <
Werte Mut in der Keine Bestrafung

Unsicherheit fur Meinungen
Meinungsvielfalt Von Jedem
zulassen Lernen | Diversitat

Mut

Wir zeigen Mut zur
Wahrheit. Wir stehen zu
unseren Zusagen &
zeigen Mut fur Offenheit
und Respekt.

Respekt

Teammitglieder werden
fur ihre Diversitat,
Kompetenzen und
Erfahrungen respektiert.

Veranderungen als Fa|I Fast
Chance betrachten Messbarkeit

© Horst Pitz | SichtWeise



Agiles Manifest m@
Handlungsschwerpunkte

= Balance Verschiebung
= Individuen und Interaktion
= Das Ergebnis im Fokus
= Zusammenarbeit mit dem Kunden

= Anpassung und Reagieren
= Kunden

= Mit Kunden vernetzen

= Regelmalige Lieferung von fertig gestellten Teilprodukten

= Anderungen auf spaten Prozess willkommen heiRen
= Mitarbeitende | Team

= Cross funktionale Teams

= Motivierten Mitarbeitern Verantwortung Ubertragen und vertrauen
= In direktem Kontakt, Face to Face
= Reflektieren und anpassen

© Horst Pitz | SichtWeise | 38



IHK-Weiterbildung

S

Die Stacey Matrix ist ein strategisches
Entscheidungsinstrument, das hilft, die
Komplexitat von Projekten und
Herausforderungen zu verstehen. Sie
unterscheidet verschiedene Typen von
Problemen auf der Grundlage der
Unklarheit der Anforderungen und der
Losungswege

1. Veranderung - die Normalitat in der komplexen, digitalen Welt

1.1 Treiber der Veranderung
1.2 Agiles Manifest

- 1.3 Stacey Matrix

Wann sind
agile Frameworks | Methoden
sinnvoll?

© Horst Pitz | SichtWeise




Wann sind Agile Methoden sinnvoll? W@

Stacey Matrix | Einfach — Kompliziert

4 Kompliziert (complicated):
CHAOTISCH
Hier ist nicht sofort erkennbar,
wie Ursache und Wirkung
KOMPLEX zusammen hangen. Es bedarf
der genaueren Analyse oder besonderem Wissen, um die
Zusammenhange zu durchschauen (Auto)

Messen | Analysieren | Reagieren

unklar

KOMPLIZIERT

Einfach (simple, obvious)

Ursache und Wirkung. Ich

drlcke den Lichtschalter und

die Lampe geht an, ich drlcke

ihn erneut und die Lampe geht aus

Erkennen | Beurteilen | Reagieren

Anforderungen | Was?

EINFACH

klar

>

Im Griff Technik | Methode Wie? unklar

© Horst Ptz | SichtWeise 40



Wann sind Agile Methoden sinnvoll? W@

Stacey Matrix | Komplex — Chaotisch

| Chaotisch (chaotic):

CHAOTISCH Es gibt Systeme, in denen Ursache

und Wirkung in keinerlei

KOMPLEX systematischer oder logischer
Beziehung zueinander stehen (Borse, etc.) In chaotischen
Situationen geht es darum, schnell und entschlossen zu
handeln, oft ohne vollstandige Informationen, um die Situation
zu stabilisieren.

Handeln | Erkennen | Reagieren

A

unklar

KOMPLIZIERT

Komplex (complex):
In komplexen Kontexten gibt es keine klare Beziehung von
Ursache und Wirkung. Der Zusammenhang ist nicht
vorhersehbar aber im nachtraglich messbar. Es gilt zu
experimentieren und lernbereit vorzugehen, da die Wechsel-
wirkungen und Auswirkungen schwer vorhersehbar sind.

Probieren | Erkennen | Reagieren 41

Anforderungen | Was?

EINFACH

klar

Im Griff Technik | Methode Wie? unklar

© Horst Ptz | SichtWeise



. MK Weiterbildung
Stacey Matrix ps

Take Away N
=  Die Stacey Matrix hilft, Entscheidungen zu treffen, wann ‘z:
agile Methoden sinnvoll sind. Sie klassifiziert Projekte nach >
den Dimensionen ,Anforderungen® und , Technologie®. KOMPLEX N
= Einfach: N
= sind traditionelle Methoden geeignet. <§
(klare Anforderungen, bekannte Losungen) =
=  Kompliziert: o anban
Anwe%dung von Expertenmethoden g
(klare Anforderungen, komplexe Lésungen) 9
= Komplex: g
= Nutzung von agilen Methoden wie Scrum < EINFACH
= (unklare Anforderungen und Lésungen)
= Chaotisch:
= schnelles Handeln notwendig 5
>

(unbekannte Anforderungen und Losungen) - Tochnik | Methode Wie?  unkiar



Agile Organi-
isations-Modelle

Agile Methoden
Frameworks

Retro | Pull | User Story | DOI Prakiik
Role Model Canvas | MVP | USER 54 |Praktiken
Objectives & Key-Results ... \Werkzeuge

Verantwortung iibertragen & annehmen
Agiles Change-Management

Einstellung
Mindset

7. Agile Methoden

7.1 Design Thinking
7.2 Scrum

7.3 Kanba

7.4 OKR

© Horst Piitz | SichtWeise |

IHK-Weiterbildung




Design Thinking

Sechs Phasen

Stellt den Prototyp den Kunden vor. Take away:

Wie schaffen wir es, dass ...

Fail Fast - hort gut zu und lernt
schnell. Geht in der iterativen
Vorgehensweise wieder dahin,
wo der neue Ansatz sinnvoll
ist.

Trennt den Problemraum
(Verstehen / Zuhoren sich
Uberraschen lassen) von
dem Losungsraum
(Ideation, Prototyp,
Testen)

Challenge konkret fiir eine
"Persona".

'/el'sle Formuliere die zielfiihrende
/)@0

Entwickelt ein MVP -
+Minimum viable Product*
als haptischen Prototypen,

Seit emphatisch, hort den
Kunden aufmerksam zu
und lass Euch

wie. Z.B: Uberraschen.
Wireframe Achtet auf die Zwischen-
Rollenspiele tone und die Nebensatze.
Papierprototyp LaRt Euch Geschichten
Storytelling erzahlen.
Video
Sketches

Scribbles
Canvas
Bilder

Jetzt startet die Ideenfindung.
Entwickelt viele, verriickte Ideen.

0%
Nutzt Kreativitatsmethoden (5 Why / @/7
Kopfstand, etc.) erstellt Personas.

Wahit die beste Idee aus.
© Horst Piitz | SichtWeise |

Nutzt zwei Denkphasen:

Divergierendes Denken:
viele Alternativen

Konvergierende Denken:
positive, bejahende
Umsetzung der besten

Geht nicht von Eurer
eigenen Meinung aus - seit

©Horst Pitz neugierig und ergebnisoffen

Fasse Deine Einsichten und
Erkenntnisse in einem Satz
entwickeln. zusammen.

braucht, bendétigt,
mochte, will, fehlt weil, aber, wegen,

Idee. damit, dadurch.

44



Ideen |Prototyp | Test
= Persona
= Empathy Map

n 1 n c . IHK-Weiterbildung
Des|gn Th|nk|n O = Trennung Problemraum von Losungsraum
.f‘: = lterative Vorgehensweise @
: . Y2 = MVP — Minimal Viable Product
Ubersicht ;_:3 = Doppelter Diamant
- = Sechs Phasen:
& ) Verstehen | Beobachten | Standpunkt |
«(b o0
: ]
N
g=
3]
=

\/-(')sungs

Innovation o = Crossfunktionale Teams
== = Spal haben
S T g = = Uberraschungen begriiRen
<;>' <:> "= = Ausprobieren — Friih scheitern
- o T e = Visualisieren | Haptisches Arbeiten

Heterogene,
crossfunktionale
Teams

= Achtsam sein
Jeder ist Experte

Werte



-_ et
isations-Modelle

Agile Methoden
= Frameworks

| User Story | DOD | ’
as | MVP | USER STORY | UaCl]
s & Key-Results \Werkzeuge

It

Scrum
Master

Developer
Team ‘H‘ Daily
(o & CB
P w7 e Sprint
Product [ Review
Owner
Incre-
Einstellung ] Product Sprint Sprint ment
Mindset : Backlog Planning Backlog

Retros-
Refine- pektive
ment

7. Agile Methoden

7.1 Design Thinking Scrum ist ein agiles Projekt Management

7.2 Scrum Framework in iterativen Sprints. Es basiert auf
Selbstorganisation, Transparenz und
kontinuierliche Verbesserung durch Rollen,
Events und Artefakte

7.3 Kanban
7.4 OKR

© Horst Piitz | SichtWeise |




Welche Erfahrungen mit Projektmanagement habe ich gemacht?

Welche Erfahrungen mit
Projektmanagement
habe ich gemacht (4 Minuten)

RegelmaRBige Kanban
g Boards . . .
Meetings
Digitales . .
Kick-Off- Kanban
Veranstaltung . .
. It Tools, It Tools,
wie JIRA wie JIRA
Kommunikation
. per Chat

rrrrr ige eine
nnnnnnnnnnnnn
motivierend si i Aufgaben
uuuuuuuu ze
mmmmmmmmmm
Reflexions-
T

Fir was ist - =
das ' Meine
Ergebnis Wirksamkeit
gut in dem
Projekt

https://miro.com/app/board/uXjVLobANVE=/

© Horst Pitz | SichtWeise
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-_ et
isations-Modelle

Agile Methoden
= Frameworks

| User Story | DOD | ’
as | MVP | USER STORY | UaCl]
s & Key-Results \Werkzeuge

It

Scrum
Master

Developer
Team ‘H‘ Daily
(o & CB
P w7 e Sprint
Product [ Review
Owner
Incre-
Einstellung ] Product Sprint Sprint ment
Mindset : Backlog Planning Backlog

Retros-
Refine- pektive
ment

7. Agile Methoden

7.1 Design Thinking Scrum ist ein agiles Projekt Management

7.2 Scrum Framework in iterativen Sprints. Es basiert auf
Selbstorganisation, Transparenz und
kontinuierliche Verbesserung durch Rollen,
Events und Artefakte

7.3 Kanban
7.4 OKR

© Horst Piitz | SichtWeise |







Scrum

Definition

Framework

Scrum ist ein agiles Projekt Management
Framework in iterativen Sprints. Es basiert auf
Selbstorganisation, Transparenz und
kontinuierliche Verbesserung durch Rollen,
Events und Artefakte

Ken Schwaber und Jeff Sutherland

Empirie

Die wissenschaftliche Basis von Scrum ist die
Theorie der empirischen ,Prozesssteuerung”
(Empirie). Die Empirie besagt, dass Wissen auf
Erfahrung basiert. Und das Entscheidungen auf
Basis von bestehendem Wissen erfolgen.

Scrum
Master y° 2

Devel
e €l
n-e
-

Product
Owner

Sprint

Product ' Sprint Sprint
Backlog | | Planning Backlog

/ Refine-
ment

m IHK-Weiterbildung

<

Daily

/ Sprint
Review

Incre-
ment

Retros-
pektive



Saulen | Werte | Neue Rollen

Selbstverpflichtung | Autonomie

Saulen Werte ‘ Developer
= Transparenz Selbstverpflichtung eam

= Uberprifung = Mut

~’

= Anpassung = Fokus

= Offenheit o
n Scrum
Respekt P(u)r%%?t Master

Erstellt
selbstbestimmt das Verantwortet den
Produkt / Prozess
Inkrement

Verantwortet Vision

& wirtschaftlichen
Erfolg




Product Owner

Aufgaben und Verantwortungen

Vision fir das Produkt
Pflege des Product Backlogs

Vertritt die fachliche Auftraggeber Seite und somit
samtliche Stakeholder (entscheidet selber)

Priorisiert die Product Back Log ltems so, dass Ziele
und Missionen optimal erreicht werden konnen

Nimmt nach Moglichkeit bei den Daily Scrum teil,
um sich (passiv) zu informieren

Steht fur Rlckfragen des Teams bereit

m IHK-Weiterbildung

<

Was der Product Owner nicht tut

Rolle des Chefs fur das Team Ubernehmen
Im Projekt als Team Member mitarbeiten
Rolle des Scrum Master einnehmen

Eine Aufgabe nur zu Beginn und am Ende der
Sprints wahrnehmen

Daily Scrum moderieren oder ungefragt dort reden

Wahrend des Sprints den Sprint Backlog beeinflussen
(Zusatzanforderungen, Streichung etc.)



Developer 1 —

Team @

Developer Team

\d =
Aufgaben und Verantwortungen

= tragt Verantwortung fUr den Scrum-Prozess

= Sie managen sich selber. Niemand (nicht einmal der Scrum Master) sagt dem Entwicklungsteam, wie es aus dem
Product Backlog potentiell auslieferbare Funktionalitat erzeugen soll.

= Entwicklungsteams sind interdisziplinar. Sie haben als Team alle Fahigkeiten, die notwendig sind, um ein
Produktinkrement zu erstellen.

= Scrum kennt fir Mitglieder des Entwicklungsteams keine Titel. Dies ist unabhangig von der Rolle.

= Scrum kennt keine weiteren Unterteilungen innerhalb des Entwicklungsteams, ungeachtet der verschiedenen
Themenfelder, mit denen das Team sich befasst, also z.B. "Test", "Architektur”, "Betrieb" oder "Analyse".

= Einzelne Mitglieder des Entwicklungsteams konnen zwar spezialisierte Fahigkeiten oder Spezialgebiete haben, aber
die Rechenschaftspflicht obliegt dem Team als Ganzem.

© Horst Ptz | SichtWeise 53



Scrum Master

Aufgaben und Verantwortungen

= tragt Verantwortung flr den
Scrum-Prozess

= ist Servant Leader (Vermittler | Unterstitzer
= strebt maximalen Nutzen & standige Optimierung an
= beseitigt Hindernisse

= sorgt fur Transparenz (Product Owner | Team)

= moderiert Scrum-Meetings

= sorgt fur Aktualitat der Scrum-Artefakte (Product
Backlog, Sprint Backlog, Burndown Chart)

= schltzt das Team vor unberechtigten Eingriffen
wahrend des Sprints

© Horst Piitz | SichtWeise

m IHK-Weiterbildung

g

Was der Scrum Master nicht tut

Rolle des Chefs fir das Team Ubernehmen

das Projekt in dem Sinne leiten, dass er
bestimmt, wer welche Arbeit auf welche Weise
zu erledigen hat

Doppelfunktion als Team Member oder Product
Owner Ubernehmen

54



Artefakte

Beschreibung
Artefakte

sind konkrete Ergebnisse oder Dokumente, die
wahrend des Entwicklungsprozesses erstellt
werden,

fordern Transparenz und Messen den
Fortschritt

helfen dem Team und den Stakeholdern, den
Status der Arbeit zu verstehen und
Entscheidungen zu treffen.

Product Sprint
Backlog Backlog

m IHK-Weiterbildung

<

Jedes Artefakt beinhaltet ein Commitment,
Product-Backlog = Produkt-Ziel
Sprint-Backlog = Sprint-Ziel
Inkrement = Definition of Done

Incre-
ment



Product-, Sprint-, Impediment-Backlog, Sprint 2

Product Backlog Sprint(s):

Das Product Backlog ist die einzige Quelle von Arbeit Sind der Herzschlag von Scrum
die zur Produktentwicklung, -verbesserung |deen werden in Wert umgewandelt

Sprint Backlog besteht aus sollten die gleiche Dauer haben
dem Sprint-Ziel (Wofir) Der nachste Sprint startet sofort nach Abschluss
die ausgewahlten Product- Backlog Eintragen (Was) des Vorherigen
einem umsetzbaren Plan fiir die Erstellung des Wahrend des Sprints
Inkrements (Wie) werden keine Anderungen vorgenommen
Das Sprint Backlog ist ein Plan von werden den Developern keine anderen
und fiir das Team, um das Aufgaben Ubertragen

Sprint-Ziel zu erreichen. Impediment-Backlog

ist die Liste von Hindernissen oder Blockaden

(Impediments), die das Scrum-Team daran
hindern, effizient zu arbeiten und den

neres Fortschritt wahrend eines Sprints

Product Sprint ment .
Backlog Ba%klog gefahrden .



Wie entsteht das Ergebnis?

I " T
Beschreibung |
der Story Als <Rolle> schatzbar,
WER mochte ich <Ziel/Wunsch>, testbar,
WAS um <Nutzen> business
WARUM value
— N
ﬁ Story Points
(Post-Schatzung)
Wie kann die 1
Story getestet | Ein oder
__werden \ ( mehrere
Angenommen <Vorbedingung>, < Akz.emanz
nnnnn Aktion>, AN ~kriterien y

dann <Ergebnis>

riven

Rolle (Wer?)

= Die Rolle definiert die Bedlrfnisse

Wunsch oder Bediirfnis (Was)

= Was mochte der Nutzer tun oder welches Ziel will er erreichen

beschreibt eine Zweck oder Begriindung (Warum?)

méglichst kleine, = Der Zweck erklart, warum das beschriebene Bediirfnis wichtig ist.
Akzeptanzkriterien

= Unter welchen Bedingungen ist die User Story als abgeschlossen
Die User Stories werden im Backlog priorisiert

User-Story

werthaltige
Kundenanforderung




m MK Weiterbildung
User Story P

m FUhrungskraft Selbstwirksamkeit um Kufngle;n- i
ich der Mitarbeitenden zutriedenhei
S Wettbewerbs-

fahigkeit
beschreibt eine
moglichst kleine, | User Story Als FUhrungskraft méchte ich initialisieren, dass meine Mitarbeiter

werthaltige SELBSTWIRKSAM Handeln, um die Herausforderung der Kunden und
Kundenanforderung der permanenten Verhinderung erfolgreich zu bewéltigen.

Zielsetzung und Sinnhaftgkeit [3 Wochen ... bis]
. Durchfiihrung einer Retrospektive mit dem Spotify Health Check, moderiert von einem
Agilen Change-Manager [4 Wochen ... bis]

Akzeptanz 1. Beauftragung | Briefing des Agilen Change-Managers [2 Wochen ... bis ]
Kriterien 2. Vorstellung des Agilen Change-Managersm Teammeeting und Information Uber die
3

Quelle: Wikipedia
© Horst Piitz | SichtWeise | 58



MK Weiterbildung
User Story <

,Als [Rolle | Persona] erwarte ich
[Softwareziel | Zielsetzung],
damit [Ergebnis]”

User-Story

beschreibt eine
moglichst kleine,

werthaltige
Kundenanforderung

Logistikleiter Mochte Lieferzeit o Kundenzufried"en.heit.
ich 25% reduzieren Wettbewerbsfahigkeit

Als Logistikleiter mochte ich die durchschnittliche Lieferzeit unserer Produkte um 25% reduzieren,
um die Kundenzufriedenheit zu steigern und wettbewerbsfahig zu bleiben.

Quelle: Wikipedia
59
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Wie entsteht die Planung?

User-Story

Planing
Poker

Schatzen

Product
Backlog

Sprint

Team Velocity
(Anzahl Storypoints)

Definition of DONE (DOD)

Burn Down Chart

Remaining effort (hours)

250

g

-
wu
o

8

50

Sample Burndown Chart

Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

20

15

10

Remaining and completed tasks

mmm Completed tasks
—&—Remaining effort
——Ideal burndown

——Remaining tasks




Schatzen

User-Story

beschreibt eine
moglichst kleine,
werthaltige
Kundenanforderung

© Horst Piitz | SichtWeise |

Planing Poker

Jedes Team-
mitglied vergibt
fur jede User-
Story seine
Schatzung der
Story Points

Fibonacci-

Reihe (0+1=1,
1+1=2, 1+2=3,
2+3=5, 3+5=8)

IHK-Weiterbildung

Schatzen im Scrum-Prozess ist ein essenzieller @
Bestandteil der Sprint-Planung. Es dient dazu, den
Aufwand fur einzelne Product Backlog Eintrage / User
Stories einzuschatzen. Die vereinbarte Einschatzung
der Storypoints beschreibt den Aufwand und die
Komplexitat zur Erstellung des Inkrements in diesem
Sprint.

Planning Poker kombiniert die Fibonacci-Reihe mit

einer spielerischen und kollaborativen Methode.

= Ein Kartenset (Fibonacci-Reihe) pro Teilnehmer

= Eine User Story wird vorgestellt und diskutiert

= Teammitglieder legen verdeckt eine Karte mit ihrer
Schatzung ab, die gleichzeitig aufgedeckt wird

= Jedes Teammitglied erklart seine Einschatzung und
so wird eine gemeinsame Einschatzung erzielt

Planning Poker fordert die Beteiligung aller

Teammitglieder und sorgt dafur, dass alle Perspektiven

berucksichtigt werden.



Team Velocity

User-Story Planing Sprint
Poker

Team Velocity

Definition of
DONE (DOD)

Burn Down Chart

© Horst Piitz | SichtWeise |

IHK-Weiterbildung

Team Velocity beschreibt, wie viele Story
Points ein Scrum-Team innerhalb eines Sprints
abschlielRen wird. Die Velocity dient als Mal3 fur
die Produktivitat des Teams und ermoglicht eine
realistische Planung zukunftiger Sprints.

Die Velocity variiert je nach Team und Projekt.
Sie ist keine Kennzahl fur den Vergleich
zwischen Teams, sondern ein internes
Werkzeug, um die Arbeitsfahigkeit eines Teams
besser zu verstehen.

Quelle: Wikipedia



Definition of Done (DoD)

User-Story Planing
Poker

© Horst Piitz | SichtWeise |

Sprint

Team Velocity

Definition of
DONE (DOD)

Burn Down Chart

IHK-Weiterbildung

S

Die Definition of Done beschreibt, welche
Kriterien erfullt sein mussen, damit ein
Backlog-ltem oder eine User Story als
vollstandig abgeschlossen gilt. Die DoD stelit
sicher, dass alle Teammitglieder und
Stakeholder ein gemeinsames Verstandnis
davon haben, was ,fertig“ bedeutet



BurnDown-Chart

User-Story Planing
Poker

© Horst Piitz | SichtWeise |

IHK-Weiterbildung

S

Das Burndown Chart ist ein visuelles
Werkzeug, das den die abgeschlossenen
Storypoints auf der Zeitachse transparent
darstellt.

Es visualisiert, ob das Team im Plan liegt,
ermaoglicht frihzeitiges Erkennen von
Problemen und unterstitzt die Kommunikation
innerhalb des Teams und mit Stakeholdern.

Sprint

Team Velocity

Definition of
DONE (DOD)

Burn Down Chart

Sample Burndown Chart

~o .
SN\ .
N\ m
NS\

Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

N
o
=]

]

/

-
1%
=]

mmm Completed tasks

—e— Remaining effort

g

Ideal burndown

Remaining effort {hours)
Remaining and completed tasks

—— Remaining tasks

%
=}

=]
-
-




Events

Sprint Planning:

Einmonatiger Sprint — Max 8 Stunden
Commitment & Planung des Sprints
Owner: Das Team

Teilnehmer: Gesamtes Team | PO
Moderation: Scrum Master |

Themen sind:
Warum ist dieser Sprint
Sprint wertvoll? Planning

Was kann in diesem
Sprint abgeschlossen? (Done) werden?

Wie wird die ausgewahlte Arbeit erledigt?
Praktiken | Werkzeuge

Definition of Done | User Story | Planning
Poker

© Horst Ptz | SichtWeise

Daily

Retrospektive:

Einmonatiger Sprint — Max 3 Stunden
Steigerung Qualitat & Effektivitat
Owner: Das Team

Teilnehmer: Gesamtes Team |
Moderation: Scrum Master |

Daily: Taglich 10 — 15 Minuten | gleicher Ort | Whﬁ_&g@tbhw
Gegenseitige transparente Information
Owner: Das Team

Teilnehmer: Gesamtes Team | Moderation Scrum Master ig i
stiller Gast PO

Was habe ich gestern getan

Was werde ich heute erledigen
Was hindert mich

Sprint Review:

Einmonatiger Sprint — Max 4 Stunden
Abnahme des Inkrements

Owner: Product Owner

Teilnehmer: PO | Stakeholder |
Development Team

Vorstellung und Abnahme des
Inkrements

Input fir das nachste Sprint
Planning

Sprint
Review

Retros-
pektive

Was in Las Vegas passiert, bleibt in Las Vegas

Im Mittelpunkt stehen: Individuen, Interaktionen, Prozesse,
Werkzeuge, Ergebnis

. 65
,Was machen wir morgen anders?



lcebreaker

© Horst Pitz | SichtWeise
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[ —

Wie fihlst Du Dich?

++ Wie_zufrieden b_ist du
mit dem heutigen
o
¢ G
Wie geht es Dir
jetzt




IHKWeiterbildung
Reflexion SCRUM =

OKR 3
https://miro.com/app/board/uXjVLobANVE=/
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IHK-Weiterbildung

Ch>
-
@) 56)
H S

eigene eigene

Selbst- Fehlerkultur

. organisation u:::f::;’;n Al

PO:Produkt — o
ET: Entwicklung und
User Stories
abarbeiten
e Product- Scrum
Entwickler-
Owner Team | Master

Ergebnis
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IHK-Weiterbildung

Daily
scrum

Product Owner: ee
verantwortich

fur den
wirtschaftlichen

Sprintreview

Product
backlog

fertiges
Produkt

© Horst Piitz | SichtWeise | 69



IHK-Weiterbildung

Vi Visi Erstellt
;ravt:ucr:t?lr :'On selbstbestimmt das Verantwortet den
wirsenatiictien Produkt / Prozess
Erfolg
Inkrement

Scrum
Master %=

Developer 'H‘

Séaulen

Daily

= Transparenz
= Uberprufung

= Anpassung

Sprint
Backlog ]
Retro

Werte

= Selbstverpflichtung m:‘ Werkzeuge _

= Mut i = User Story = Impediment Backlog
= Planungspoker = Bumn-Down-Chart

= Fokus = Definition of Done

= Offenheit

= Respekt
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Scrum
Ubersicht

Developer
eam

.
Y= o [0 ]

Product

oot

Product Sprint Sprint
Backlog Planning Backlog

Agiles
Projektmanagement

Werkzeuge | Praktiken

c
L
=
N
c
y=
a

Werte

Rollen

= Product Owner
= Entwicklungsteam
= Scrum Master

Werkzeuge

= User Story

= Planungspoker

= Definition of Done

Artefakte

Product Backlog
Sprint Backlog
Product Increment

Impediment Backlog
Burn-Down-Chart

Ll 11k weiterbildung
Sprint
= Sprint Planning@
= Daily Scrum
= Sprint Review
= Sprint Retrospektive

= Transparenz
= Uberpriifung
= Anpassung

= Selbstverpflichtung
= Mut
= Fokus

= Offenheit
= Respekt



m IHK Weiterbildung
Scrum P

Informationen

= Scrum ORG ist fokussiert auf Softwareentwicklung. A
World In Which All Software Developers Love Their
Work, And Their Customers Love Working With Them”

Zertfizierung: PROFESSIONAL SCRUM MASTER™ | s |
= https://lwww.scrumguides.org/docs/scrumguide/v2020/2 ED oo
020-Scrum-Guide-German.pdf
= https://www.scrum.org/professional-scrum-master-i- Der Scrum Guide
certification

= Scrum Alliance hat sich nicht auf eine Branche fokussiert
und betrachtet Scrum mehr als ein branchenunabhangiges
Framework betrachtet “Transform The World Of Work”

= https://www.scrumalliance.org/qget-certified

= https://www.scrumalliance.org/Media/Certifications/LOs
/CSM-LO-12-2020.pdf
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