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Diese Bachelorarbeit untersucht, ob und inwieweit agile Spiele erfolgreich im virtuellen Raum
eingesetzt werden kénnen. Dazu wurde neben der Betrachtung des aktuellen Forschungsstan-
des ein Experiment mit Studierenden der HAW durchgefiihrt. Die Ergebnisse zeigen auf, dass
agile Spiele im virtuellen Raum unter bestimmten Voraussetzungen erfolgreich sein kdnnen.
Auf dieser Grundlage wurden Handlungsempfehlungen fiir den erfolgreichen Einsatz von agi-

len Spielen formuliert.
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1 Einleitung

1.1 Motivation

Weltweit setzen immer mehr Unternehmen auf Agilitat, doch die erfolgreiche Umsetzung ist
flir Unternehmen nicht immer einfach und das trotz weniger Werte und Prinzipien. Der Grund
dafiir ist haufig die veranderte Denk- und Verhaltensweise zur klassischen Softwareentwick-
lung und das mangelnde Wissen tber Agilitat [16th22]. So beschreiben selbst die Griinder der
mit Abstand am hdufigsten genutzten agilen Methode Scrum, diese als ,,einfach zu verstehen
[aber] schwierig zu meistern [ScSul7]. Um die agilen Methoden besser zu verstehen, werden
sowohl in Unternehmen als auch an Hochschulen spielerische Lernansatze in Form von Ubun-
gen oder Simulationen eingesetzt. Diese sollen Agilitat erlebbar und greifbar machen. In der
Praxis werden diese Spiele auch als agile Spiele bezeichnet. Diese dienen in erster Linie nicht

der Unterhaltung, sondern der Vermittlung von Wissen.

Nach dem Ausbruch der Corona-Pandemie Anfang des Jahres 2020 ergriffen viele Lander
MaRnahmen, um die Ausbreitung des Virus einzuddmmen. Dies fuhrte dazu, dass viele Men-
schen gezwungen waren, von zu Hause zu arbeiten oder zu studieren. Das hatte zur Folge, dass
eine grolRe Anzahl von agilen Spielen, die urspriinglich in Prasenzveranstaltungen verwendet
wurden, nicht mehr eingesetzt werden konnten. In dieser Zeit musste auf Online Spiele umge-

stiegen werden. Gleichzeitig wurden auch viele neue Spiele fiir den virtuellen Raum entwickelt.

Obwohl sich inzwischen vieles wieder normalisiert hat, gaben in einer Umfrage aus dem Jahr
2022 die meisten Befragten an, dass sie entweder weiterhin vollstdndig von zu Hause arbeiten
oder eine hybride Form gewéhlt haben. Doch nicht nur die Pandemie hat die Arbeitswelt zum
Umdenken bewegt, sondern auch die zunehmende globale Zusammenarbeit. So arbeitet die
Mehrheit in internationalen agilen Teams [16th22]. Somit ist der Bedarf nach agilen Spielen

fiir den erfolgreichen Einsatz im virtuellen Raum weiterhin gegeben.
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1.2 Ziel

Im Rahmen dieser Arbeit soll untersucht werden, ob und inwieweit agile Spiele im virtuellen
Raum erfolgreich eingesetzt werden kénnen. Im Speziellen werden agile Spiele untersucht, die
unteranderem in Prasenzveranstaltungen an der Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften
Hamburg (HAW) zum Einsatz kommen. Um die Eignung zu untersuchen, wird ein Experiment
mit neun Studierenden durchgefihrt. Jeder der Studierenden spielt ein agiles Spiel sowohl off-
line als auch online und beantwortet anschlieend einen Fragebogen. Dieser Fragebogen sowie
die durch Beobachtungen gewonnenen Kenntnisse werden im Verlauf dieser Arbeit ausgewer-
tet und diskutiert. Anhand der gewonnenen Erkenntnisse sollen im Anschluss Handlungsemp-

fehlungen fiir den Einsatz von agilen Spielen im virtuellen Raum vorgestellt werden.

1.3 Aufbau

Die vorliegende Arbeit ist in sieben Kapitel unterteilt, die wie folgt aufgebaut sind:

In Kapitel 1 wird in das Thema eingefiihrt sowie die Zielsetzung und der Aufbau der Bachelo-
rarbeit dargelegt. Anschlieend stellt Kapitel 2 den derzeitigen Forschungsstand zu diesem
Thema vor. Die fur den weiteren Verlauf dieser Arbeit relevanten Grundlagen werden in Ka-
pitel 3 beschrieben. Dazu wird zundchst die Agile Softwareentwicklung erlautert, bevor an-
schlieBend die beiden agilen Methoden Scrum und Kanban vorgestellt werden. Im Anschluss
wird in Kapitel 4 der Transfer dieses theoretischen Wissens mit Hilfe von agilen Spielen be-
schrieben. Dazu wird der Begriff agile Spiele definiert sowie ausgewéhlte agile Spiele vorge-
stellt. Dabei gibt es zu jedem dieser Spiele eine Alternative flr den virtuellen Raum. In Kapitel
5 wird das Experiment, das im Rahmen einer Veranstaltung an der HAW durchgefiihrt wurde,
vorgestellt. Hierflr werden die Versuchsgruppe und die Durchfiihrung beschrieben. In Kapitel
6 werden die Ergebnisse der Umfrage sowie durch Beobachtungen gewonnene Eindriicke zu-
sammengefasst und in sechs Kategorien dargestellt. AnschlieBend werden die erhobenen Er-
gebnisse diskutiert sowie Limitationen und Handlungsempfehlungen genannt. Zum Schluss
werden in Kapitel 7 die Inhalte dieser Arbeit zusammengefasst und bewertet sowie ein Aus-

blick fiir mogliche Erweiterungen gegeben.



2 Forschungsstand

Der Ansatz des spielerischen Lernens wird bereits seit Jahren erforscht und in verschiedenen
Bereichen, unter anderem auch in der Softwareentwicklung, erfolgreich eingesetzt. In der Li-
teratur und in der Praxis werden in diesem Zusammenhang unter anderem die Begriffe Game-
Based Learning und Serious Games verwendet. Dabei handelt es sich um Spiele, die nicht pri-
mér der Unterhaltung dienen, sondern einen klaren pédagogischen Zweck erfillen sollen
[SuJB07]. Dabei kann es zum Beispiel um das Lésen von Problemen, die Vermittlung von

Wissen oder die Entwicklung von Féahigkeiten gehen.

In der Softwareentwicklung wird der spielerische Ansatz insbesondere zur Vermittlung der
agilen Arbeitsweise verwendet. Spielbasiertes Lernen wird dabei vor allem in der Einfiihrungs-
phase von agilen Werten und Prinzipien sowie der agilen Methoden Scrum [Hodal9],
[HuNal19], [LHBD11] und Kanban [Mahn15] eingesetzt. Laut Bruegge reichen theoretische
Vorlesungen allein nicht aus, damit die Studierenden die agile Arbeitsweise verinnerlichen und
verstehen. Er betont die Bedeutung von praktischen Erfahrungen in Form von Projekten oder
Ubungen. [BrRS09] Eine dhnliche Schlussfolgerung konnte auch Rona ziehen. In ihrer Studie
aus dem Jahr 2019 wurden vier Spiele an einer Universitat durchgefuhrt. Die Studie hat erge-
ben, dass die Mehrheit der Studierenden den spielerischen Ansatz bevorzugte. Sie stellten auch
fest, dass diese nur als Erganzung zu den traditionellen Methoden dienen und diese nicht voll-

standig ersetzen kénnen. [Hodal19]

Insbesondere fir die agile Methode Scrum wurden in den letzten Jahren verschiedene digitale
und nicht digitale Ansatze fiir den Einsatz an Universitaten und im professionellen Umfeld
entwickelt. So hat beispielsweise Krivitsky bereits 2009 die erste Variante von Lego Bricks
veroffentlicht. Dabei handelt es sich um eine Scrum Simulation, die mit Hilfe von Legosteinen
offline umgesetzt wird [Kriv09]. Dieses Spiel wurde spéter von Lynch an Universititen einge-

setzt [LHBD11]. Seitdem wird dieses Spiel regelmaRig und erfolgreich in Veranstaltungen an
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Universitaten verwendet, um Scrum vorzustellen [BaSi20], [PHLT14]. Inzwischen gibt es auch
abgewandelte Online Varianten dieses Spiels, die z. B. mit ,,Minetest®, einer Open Source Va-
riante von Minecraft, entwickelt wurden. Aus Sicht der Teilnehmer! war die Umsetzung online
grundsétzlich erfolgreich, allerdings sind einige Probleme aufgetreten, wie z. B. ungenaue An-
leitungen und lange Wartezeiten, um mit den betreuenden Personen zu sprechen. AufBerdem
waren die Studierenden nicht vorbereitet, einige hatten das Spiel nicht installiert, haben es bis-
her nicht ausprobiert und kannten sich deswegen nicht mit den Spielfunktionen aus. [StBu22]

Es gibt mittlerweile eine Vielzahl von Varianten des Lego Spiels. Eine weitere Moglichkeit fur
den virtuellen Raum wurde von Christensen und Paasivaara, mit dem Multiplayer-Spiel ,,Don’t
Starve Together, umgesetzt. Das Feedback flr die Durchfiihrung war sehr gut. Insbesondere
die Bedeutung von Kommunikation und Zusammenarbeit im Team konnte von den Teilneh-
mern verinnerlicht werden sowie die Wichtigkeit von Koordination im Team. Es kam vor, dass
Studierende dieselbe Aufgabe ausfiihrten, weil die Kommunikation unzureichend war. Dariiber
hinaus hatten einige Studenten Probleme mit der Handhabung des Spiels. Dies wirkte sich so-
wohl auf das Spielerlebnis als auch auf die Lernmdglichkeiten der Studierenden aus. AuBerdem
konnte festgestellt werden, dass die Kommunikation im virtuellen Raum effektiv und effizient
sein kann, wenn diese ausgiebig getibt wird. Was genau Christensen und Paasivaara unter geubt

verstehen, wird nicht weiter erldutert. [LaPa22]

Einen bisher neuen Ansatz verfolgen Mayor und Lépez-Fernandez, sie stellten ein Spiel vor,
das VR-Technologie integrierte. Wéhrend des Spiels ist der Spieler als neuer Mitarbeiter in
einem Unternehmen unterwegs und lernt durch Gesprache und Ubungen die zentralen Scrum
Elemente sowie einige Kanban Aspekte kennen. Die Auswertungen zeigten, dass dieses Me-
dium von den Studierenden sehr gut angenommen wurde. Die Studierenden gaben an, dass sie
sich vor allem wéhrend des Planning Poker Spiels, das Teil des VR-Erlebnisses war, wie in

einem realen Unternehmen gefiihlt haben. [MaL621]

! Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird in dieser Bachelorarbeit die Sprachform des generischen
Maskulinums angewendet. Es wird an dieser Stelle darauf hingewiesen, dass die ausschlieliche Ver-
wendung der ménnlichen Form geschlechtsunabhéngig verstanden werden soll.
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Die der Verfasserin bisher einzig bekannte Studie, welche explizit den Einsatz von agilen Spie-
len online und offline vergleicht, ist eine Studie von Havazik aus dem Jahr 2022. Seine Ergeb-
nisse zeigen, dass beide Varianten von den Studierenden gut angenommen wurden, jedoch die
Online Variante vor allem durch die Verwendung von Jira bevorzugt wurde. Bei beiden Spielen
handelt es sich um eine Simulation, in der ein Kundenauftrag innerhalb mehrerer Sprints um-
gesetzt werden soll. Die erste Variante des Spiels wurde im Rahmen einer Veranstaltung an
einer Universitét in Prag von 63 Studierenden evaluiert und fiir gut befunden [HaPa20a]. Mit
Ausbruch der Pandemie entwickelte Havazik nach dem erfolgreichen Ergebnis eine Variante
dieses Spiels fiir den virtuellen Raum. Fur die Umsetzung wurde das online Tool Jira verwendet
[HaPa20b]. Jira zahlt zu den am h&ufigsten verwendeten Projektmanagement Tools [16th22].
Auch die Jira Variante des Spiels wurde von 74 Studierenden evaluiert. Beide Varianten der
Spiele wurden anschliefend von Havazik verglichen. Das Ergebnis war, dass die Zusammen-
arbeit und die Kommunikation in beiden Gruppen gut waren, dass jedoch die Online Variante
insgesamt besser abschnitt. Darliber hinaus wurde die Zufriedenheit der Studierenden vergli-
chen. Auch hier fielen die Antworten fir die Online Variante besser aus. Die Studierenden
empfanden den Einsatz von Spielen flr die Vermittlung der agilen Methode als sehr hilfreich.

Besonders gut gefiel der Praxisbezug des Online Spiels durch den Einsatz von Jira. [HaPR22]



3 Grundlagen

In diesem Kapitel werden die theoretischen Grundlagen, die flr den weiteren Verlauf der Ar-
beit relevant sind, vorgestellt. Dazu wird zunéchst der Begriff agile Softwareentwicklung de-
finiert, bevor im Anschluss die beiden bekannten agilen Methoden Scrum und Kanban vorge-
stellt werden.

3.1 Agile Softwareentwicklung

Die Grundlage fiir die agile Softwareentwicklung bildet das ,,Agile Manifest*. Dieses wurde
im Februar 2001 von siebzehn Vertretern unterschiedlicher agiler Methoden, auch bekannt als
,»The Agile Alliance®, verfasst und unterzeichnet. In dem Manifest fiir Agile Softwareentwick-
lung haben sie auf ihren gemeinsamen Erfahrungen vier Leitsatze verfasst, die den Software-
entwicklungsprozess optimieren sollen. Die Leitsatze bilden das Fundament des agilen Mani-
fests und werden wie folgt beschrieben [BBBCO1]:

,.Wir erschlieBen bessere Wege, Software zu entwickeln,
indem wir es selbst tun und anderen dabei helfen.

Durch diese Tatigkeit haben wir diese Werte zu schétzen 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

Das heil3t, obwohl wir die Werte auf der rechten Seite wichtig finden,

schéatzen wir die Werte auf der linken Seite hdher ein.«
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Zu diesen vier Leitsatzen wurden zusatzlich Prinzipien definiert, diese sollen zur Verfeinerung
und Konkretisierung der Werte beitragen. Im Agilen Manifest werden folgende zwolIf Prinzi-

pien aufgezahlt:

e Unsere hochste Prioritat ist es, den Kunden durch friihe und kontinuierliche Auslie-
ferung wertvoller Software zufrieden zu stellen.

o Heisse Anforderungsanderungen selbst spét in der Entwicklung willkommen. Agile
Prozesse nutzen Veranderungen zum Wettbewerbsvorteil des Kunden.

o Liefere funktionierende Software regelmaRig innerhalb weniger Wochen oder Monate
und bevorzuge dabei die kiirzere Zeitspanne.

e Fachexperten und Entwickler mussen wahrend des Projektes taglich zusammenarbei-
ten.

e Errichte Projekte rund um motivierte Individuen. Gib ihnen das Umfeld und die Un-
terstiitzung, die sie ben6tigen und vertraue darauf, dass sie die Aufgabe erledigen.

o Die effizienteste und effektivste Methode, Informationen an und innerhalb eines Ent-
wicklungsteams zu Ubermitteln, ist im Gespréch von Angesicht zu Angesicht.

e Funktionierende Software ist das wichtigste Fortschrittsmaf.

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

o Standiges Augenmerk auf technische Exzellenz und gutes Design fordert Agilitat.

e Einfachheit -- die Kunst, die Menge nicht getaner Arbeit zu maximieren -- ist essenzi-
ell.

o Die besten Architekturen, Anforderungen und Entwiirfe entstehen durch selbstorgani-
sierte Teams.

e In regelméRigen Abstanden reflektiert das Team, wie es effektiver werden kann und
passt sein Verhalten entsprechend an.“ [BBBCO1]

3.2 Scrum

Scrum ist ein leichtgewichtiges Rahmenwerk fiir die agile Softwareentwicklung. Es basiert auf
einem iterativen, inkrementellen Ansatz und ist darauf ausgelegt, komplexe Probleme zu I6sen.

Das Manifest fur die Agile Softwareentwicklung bildet die Grundlage fiir Scrum. Die beiden
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Scrum Entwickler, Ken Schwaber und Jeff Sutherland, gehtren unter anderem zu den Mitgriin-

dern der ,,Agile Alliance®, die das Manifest verfasst haben.

Die Scrum Theorie basiert laut Sutherland und Schwaber auf der empirischen Prozesssteue-
rung, diese steht auf drei Sdulen. Die erste Saule ist die Transparenz. Dabei geht es darum, ein
gemeinsames Versténdnis fir die wesentlichen Aspekte, wie z. B. Ereignisse oder Fortschritte
eines Prozesses, zu schaffen. Hierfur mussen diese verstandlich und vor allem fir alle verant-
wortlichen Personen sichtbar sein. Die Transparenz erméglicht die ausgiebige Uberprifung,
welche die zweite Saule darstellt. Sowohl Scrum Artefakte als auch Fortschritte missen regel-
méaRig in Bezug auf das Ziel Uberprift werden. Auf diese Weise kénnen Abweichungen oder
Probleme aufgedeckt werden. Diese bildet wiederum die Grundlage fir die dritte Saule, die
Anpassung. Werden Zielabweichungen festgestellt, muss schnellstmdglich gegengesteuert
werden. vgl. [ScSu20], S. 4

Scrum setzt sich aus den drei Bestandteilen zusammen: den Scrum Rollen, den Ereignissen und
den Artefakten. Dartiber hinaus gibt es nur wenige Regeln, die leicht zu befolgen sind. Scrum
ist keine komplett fertige Losung, sondern bietet Freiraum zur individuellen Anpassung und
Nutzung. Alle wichtigen Informationen sind im Scrum Guide zu finden, der von den beiden
Scrum Entwicklern verdffentlicht und kontinuierlich weiterentwickelt wird. vgl. [ScSu20], S.
3

[ ]
Daily Scrum
Scrum Master v ’

e0ee Definition

Sprint
Produktziel of Done prin

Retrospective
—

@ Spricrj/t‘;Ziel Scrum Team g; —
H o N Yok
N2l

Product Increment

roduct Owner Product Backlog X Sprint Backlog

Sprint Planning

[111
€L4K

Sprint Review

Abbildung 1: Scrum im Uberblick
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Bevor im folgenden Kapitel die einzelnen Elemente genauer beschrieben werden, wird der
Scrum Prozess kurz erldutert (siehe Abbildung 1): Der Prozess beginnt mit einem Produktziel,
auf dieser Basis definiert der Product Owner konkrete Anforderungen, die in das Product Back-
log aufgenommen werden. Zu Beginn eines jeden Sprints findet das Sprint Planning statt, wel-
ches durch den Scrum Master moderiert wird. Hier werden einige der Product Backlog Eintrage
in das Sprint Backlog zur Bearbeitung aufgenommen sowie das Sprint-Ziel definiert. Wahrend
des Sprints arbeiten die Entwickler an der Umsetzung dieser ausgewéahlten Eintrage. An jedem
Arbeitstag wéahrend des Sprints findet das Daily Scrum statt, welches der Synchronisation unter
den Entwicklern dient. Am Ende des Sprints wurde durch die Entwickler ein Inkrement ge-
schaffen, das der Definition of Done entspricht. AnschlieRend préasentieren die Entwickler das
Inkrement wahrend der Sprint Review. Der Sprint endet mit der Sprint Retrospektive, die zur
Reflexion und Verbesserung der Zusammenarbeit und des Prozesses dient. Im Anschluss be-
ginnt direkt der n&chste Sprint mit dem Sprint Planning. vgl. [WoRo021], S. 46ff.

3.2.1 Scrum Team

Das Scrum Team besteht aus den Entwicklern, einem Product Owner und einem Scrum Master.
Das Team ist interdisziplindar und verwaltet sich selbst. Ein interdisziplindres Team verfligt
tiber alle Kompetenzen und Fertigkeiten, um die notwendigen Anforderungen umzusetzen. Ein
selbstverwaltendes Team entscheidet intern, welche Person aus dem Team welche Aufgaben

tibernimmt und wie diese umgesetzt werden. vgl. [ScSu20], S. 5

Im Folgenden werden die im Scrum Guide definierten Rollen innerhalb des Scrum Teams vor-

gestellt.
Entwickler

Die Entwickler sind die Personen im Scrum Team, deren Hauptaufgabe es ist, zum Ende eines
jeden Sprints ein funktionsfahiges Produkt-Inkrement gemaR der Definition of Done zu erstel-
len. Daruber hinaus sind sie fiir das Sprint Backlog verantwortlich, welches den Umsetzungs-
plan fir den Sprint enthalt. Wahrend des Daily Scrum (berprifen die Entwickler gemeinsam

ihren Fortschritt und passen den Umsetzungsplan bei Bedarf an. Alle Anderungen miissen von



Grundlagen

den Entwicklern detailliert und fur alle nachvollziehbar im Sprint Backlog festgehalten werden.
vgl. [WoRo021]

Die Entwickler organisieren und managen ihre Arbeit selbst. Damit dies reibungslos funktio-
niert, missen sie miteinander kommunizieren und sich gegenseitig unterstiitzen. Auf diese
Weise konnen Wissensliicken geschlossen und ein einheitliches Verstéandnis im Team sicher-
gestellt werden. vgl. [WoRo021], S. 50

Product Owner

Der Product Owner ist dafiir verantwortlich, den Wert des Produkts, an dem das Scrum Team
arbeitet, zu maximieren. Er vertritt die Interessen der externen Stakeholder wie z. B. Kunden

und ist fir den wirtschaftlichen Erfolg verantwortlich.

Laut dem Scrum Guide ist der Product Owner fiir das effektive Product-Backlog-Management
verantwortlich. Dazu gehdrt die Definition des Produktziels sowie die regelmaRige Erstellung
und Priorisierung der Product-Backlog Elemente. Der Product Owner muss das Produktziel
explizit mit der Organisation und dem Scrum Team kommunizieren und daftr sorgen, dass das

Product-Backlog verstandlich, transparent und fur alle einsehbar ist.vgl. [ScSu20], S. 6

Damit das Produkt wirtschaftlich erfolgreich ist und einen Mehrwert schaffen kann, muss der
Product Owner regelmaRig mit den Stakeholdern kommunizieren. So kann er sicherstellen,
dass die Interessen weiterhin vertreten werden und gegebenenfalls Anderungen einflieRen las-

sen. Er vertritt die Interessen der Stakeholder wahrend der gesamten Projektlaufzeit.

Der Product Owner ist alleiniger Entscheidungstréger fiir das Product Backlog. Alle Verbesse-
rungs- oder Anderungsvorschlage miissen mit ihm besprochen werden. Nur er darf final ent-
scheiden, ob diese in das Product Backlog aufgenommen werden oder nicht. Alle Entscheidun-
gen, die der Product Owner trifft, mussen von der gesamten Organisation akzeptiert werden.
Im Scrum Team gibt es nur einen Product Owner, dieser darf bei Bedarf die Aufgaben dele-

gieren, jedoch bleibt er immer ergebnisverantwortlich. [KaBe22], S. 47ff.

10
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Scrum Master

Der Scrum Master ist der Scrum Experte im Team. Er ist flr die erfolgreiche Einfuhrung und
Umsetzung von Scrum, so wie es im Scrum Guide beschrieben wird, verantwortlich. Er unter-
stutzt sowohl das Scrum Team als auch die Organisation dabei, die Scrum Prinzipien und Prak-
tiken zu verstehen, erfolgreich umzusetzen und achtet auf die Einhaltung dieser. Der Scrum
Master Gbernimmt eine Vielzahl von Aufgaben und Verantwortlichkeiten. Er sorgt zum Bei-
spiel dafir, dass das Scrum Team effektiv und fokussiert an dem Produkt-Inkrement arbeiten
kann. Dazu begleitet er das Team wéhrend des gesamten Entwicklungsprozesses und sorgt fir
ein produktives Arbeitsumfeld. Wenn es Hindernisse (Impediments) oder Probleme gibt, muss
er diese vom Scrum Team fernhalten und das Team bei der Beseitigung der Hindernisse unter-
stiitzen. Daruber hinaus motiviert und coacht der Scrum Master das Team zum Beispiel in
Selbstmanagement und interdisziplindrem Arbeiten oder organisiert Workshops fir die Orga-
nisation zu unterschiedlichen Scrum Themen. vgl. [ScSu20], S. 7

Der Scrum Master kann er auch explizit dem Product Owner helfen, indem er Techniken und
Methoden zur Verfugung stellt, die z. B. bei der Definition des Produktziels und dem Product
Backlog Management helfen, dabei gibt er jedoch keine inhaltliche Unterstiitzung. vgl.
[WoRo021], S. 51

Der Arbeitsumfang eines Scrum Masters unterscheidet sich vom Projekt und Team. Bei der
Einfuhrung von Scrum ist der Scrum Master oft eine Vollzeitstelle, da der Betreuungsaufwand
des Teams erfahrungsgeman hoher ist. Sobald sich Scrum erfolgreich im Team etabliert hat
und es die Kapazitaten des Scrum Masters zulassen, kann er z. B. in Teilzeit als Entwickler
sein Team unterstiitzen oder ein weiteres Team als Scrum Master betreuen. vgl. [WoRo021], S.
189

3.2.2 Ereignisse

Ein wichtiger Bestandteil von Scrum sind die Ereignisse. Diese schaffen eine regelméRige
Struktur und helfen dabei die Anzahl von Meetings, die nicht im Scrum Rahmenwerk beschrie-
ben sind, zu minimieren. Die Ereignisse sind zeitlich begrenzt (Timebox) und finden, um den

Organisationsaufwand so gering wie mdglich zu halten, immer zur selben Zeit und am selben
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Ort statt. Jedes der fiinf Scrum-Ereignisse dient zur Uberpriifung und Anpassung der Scrum
Artefakte und sorgt flr Transparenz. Zu den zentralen Scrum Ereignissen gehoren: Sprint,
Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review und Sprint Retrospektive. Im Folgenden werden

die Ereignisse genauer beschrieben. vgl. [ScSu20], S. 8
Sprint

Der Sprint ist das zentrale Scrum-Ereignis. Dieser kann als Gibergeordnetes Konstrukt betrach-
tet werden, da der Sprint die vier weiteren Scrum-Ereignisse umfasst. Ein Sprint stellt eine
Iteration von maximal vier Wochen dar und kann als Kurzprojekt betrachtet werden. Innerhalb
dieser Zeit soll von dem Scrum Team ein funktionsfahiges und potenziell auslieferfahiges Pro-
duktinkrement geschaffen werden. vgl. [WoRo21], S. 151f.

Die Lénge des Sprints wird zu Projektbeginn festgelegt und wahrend der gesamten Projekt-
laufzeit beibehalten. Je nach Komplexitéat der Anforderungen kann ein Sprint eine bis vier Wo-
chen dauern. Die Lange des Sprints bestimmt die Lange der vier weiteren Scrum Ereignisse.
vgl.[KaBe22], S. 61

Jeder Sprint beginnt mit dem Sprint Planning, wahrenddessen werden die Anforderungen so-
wie der Umsetzungsplan festgelegt, anschlieBend beginnt die Entwicklungsarbeit. Der Sprint
endet mit dem Sprint Review und der Sprint Retrospektive. Zusatzlich findet an jedem Arbeits-
tag im Sprint das Daily Scrum statt. Das Ergebnis eines Sprints ist ein Produktinkrement. Wenn

ein Sprint beendet wurde, beginnt im Anschluss direkt der néchste Sprint.

Es kann auch vorkommen, dass der Sprint abgebrochen werden muss, zum Beispiel wenn das
Sprint-Ziel nicht mehr erreichbar ist oder sich die Anforderungen geédndert haben. In dem Fall
findet direkt die Sprint Review und die Sprint Retrospektive statt, um die Griinde zu tiberprifen

und entsprechende Anpassungen zu treffen. vgl. [KaBe22], S. 64
Sprint Planning

Mit dem Sprint Planning beginnt offiziell der Sprint. Das Ereignis ist flr das gesamte Scrum

Team verpflichtend, da im Sprint Planning die Arbeit fiir den kommenden Sprint festgelegt
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wird. Die zeitliche Begrenzung fir dieses Ereignis liegt bei maximal acht Stunden. In dieser

Zeit sollen laut Scrum Guide die drei folgenden Themen besprochen werden:

Thema 1: Warum ist dieser Sprint sinnvoll? Die Antwort auf diese Frage ist das Sprint-Ziel.
Der Product Owner stellt dem Scrum Team zuné&chst vor, welchen Nutzen und Mehrwert der
Sprint fur die Stakeholder haben kdnnte. Auf dieser Basis wird gemeinsam ein geeignetes
Sprint-Ziel definiert. vgl. [ScSu20], S. 9

Thema 2: Was kann in diesem Sprint fertiggestellt werden? Die Entwickler besprechen zusam-
men mit dem Product Owner, welche Product Backlog Elemente im Sprint bearbeitet werden
kénnen. Die Priorisierung durch den Product Owner legt fest, an welchen Elementen gearbeitet
werden soll, die Entwickler entscheiden jedoch Uber die genaue Anzahl der Elemente. Um
besser abschétzen zu kbnnen, wie viele Elemente fur die Umsetzung in einem Sprint realistisch
sind, werden die Elemente oft geschatzt. Auf diese Weise I&sst sich ein grobes Verstandnis, z.
B. fiir die GrolRe oder Komplexitét der Elemente gewinnen, was bei der weiteren Planung hel-
fen kann. vgl. [WoRo021], S. 125ff.

Thema 3: Wie sollen die Elemente umgesetzt werden? Die ausgewéhlten Product Backlog Ele-
mente werden von den Entwicklern im Detail besprochen. Dariiber hinaus soll fiir jedes Pro-
duct Backlog Element ein Umsetzungsplan erstellt werden. Die Verantwortung liegt hier bei
den Entwicklern, denn nur sie wissen, wie sie die Elemente gemal der Definition of Done
umsetzen kénnen. Bei der Planung werden die Product Backlog Elemente oft in kleinere Auf-

gaben zerlegt, die in einem Tag oder weniger umgesetzt werden kénnen. vgl. [KaBe22], S. 67f.

Das definierte Sprint-Ziel sowie die ausgewéhlten Product Backlog Elemente mit den genauen

Umsetzungsplanen ergeben das Sprint Backlog. vgl. [ScSu20], S. 9
Daily Scrum

Das Daily Scrum findet an jedem Arbeitstag des Sprints statt und dauert maximal 15 Minuten.
In erster Linie geht es um den Austausch und die Synchronisation der Entwickler tber den
aktuellen Stand. So kann das Team den restlichen Arbeitsaufwand zur Erreichung des Sprint-
Ziels abschatzen. Sollte es Probleme geben, werden diese an dieser Stelle ebenfalls erfasst.

AuRerdem wird der anstehende Arbeitstag geplant. vgl. [KaBe22], S. 69f.
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Der Daily Scrum ist fur alle Developer verpflichtend. Auch der Scrum Master und der Product
Owner durfen teilnehmen. Beide durfen jedoch nicht aktiv am Gesprach teilnehmen, es sei
denn, sie arbeiten selbst an einem Sprint Backlog Element. In dem Fall nehmen sie als Deve-
loper am Ereignis teil. ,,Daily Scrums verbessern die Kommunikation, identifizieren Hinder-
nisse, fordern die schnelle Entscheidungsfindung und eliminieren konsequent die Notwendig-
keit fiir andere Meetings.” [ScSu20], S.10

An dieser Stelle ist es wichtig zu erwéhnen, dass dies nicht bedeutet, dass die Entwickler au-
Rerhalb des Daily Scrums nicht kommunizieren dirfen. Besteht Kommunikationsbedarf, kon-
nen sie sich unabhdngig vom Daily Scrum zusammensetzen und austauschen. Diese treffen

kénnen wahrend des Daily Sprints organisiert werden. vgl. [KaBe22], S. 70f.
Sprint Review

Die Sprint Review ist das vorletzte Ereignis im Sprint. Wahrend dieses Ereignisses prasentiert
das Team die Ergebnisse des letzten Sprints. Es wird nur das demonstriert, was fertiggestellt
wurde und die Definition of Done erfullt. Der Product Owner und die anwesenden Stakeholder
haben die Mdglichkeit, Fragen zu stellen und Feedback zu geben. Der Fortschritt wird vom
Product Owner im Product Backlog festgehalten. Das Feedback sowie Anpassungen und neue
Anforderungen konnen an dieser Stelle von dem Product Owner in das Product Backlog auf-
genommen werden. Diese Informationen bilden die Grundlage fur den néchsten Sprint. vgl.
[SiBe22], S. 100f.

Der Scrum Master moderiert das Ereignis und ist daflir verantwortlich, dass alle Teilnehmer
anwesend sind. AuBerdem muss der Scrum Master darauf achten, dass die Diskussionen zwi-
schen den Teilnehmern nicht zu tiefgriindig werden oder vom Thema abschweifen. Denn die
Sprint Review ist zeitlich begrenzt. Abhéngig von der Sprint Lange dauert diese maximal vier
Stunden. vgl. [KaBe22], S. 77

Sprint Retrospektive

Die Sprint Retrospektive wird in der Praxis kurz ,,Retro* genannt. Die ,,Retro®, findet haufig

direkt nach dem Sprint Review statt und ist das letzte Event im Sprint. Wéhrend der ,,Retro*
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betrachtet, das Scrum Team den letzten Sprint. Der Fokus liegt hier auf der kontinuierlichen

Verbesserung der Zusammenarbeit im Team sowie des Scrum-Prozesses. vgl. [ScSu20], S. 11

Die Retro ist fur das gesamte Scrum Team verpflichtend und wird vom Scrum Master mode-
riert. Die Stakeholder nehmen nicht an dem Event teil, da hierbei die Arbeitsweise im Team
und nicht die Ergebnisse bewertet werden. Zeitlich ist das Ereignis auf maximal drei Stunden
begrenzt. Das Team soll gemeinsam den zuriickliegenden Sprint kritisch reflektieren, unter
Beriicksichtigung der beteiligten Individuen, Interaktionen, Prozesse und Werkzeuge. Die Auf-
gabe ist es zu bewerten, was gut und was schlecht gelaufen ist und warum dies so war. Auf
diese Weise konnen Probleme identifiziert, analysiert und durch Verbesserungsmalinahmen
behoben sowie positive Elemente weiter verstarkt werden. Die gemeinsam entwickelten Ver-
besserungsmafinahmen sollen so schnell wie mdglich, bestenfalls im nachsten Sprint, umge-
setzt werden. Diese koénnen offiziell in das Sprint Backlog aufgenommen werden. vgl.
[SiBe22], S. 75ff.

3.2.3 Artefakte

Ein weiterer Bestandteil des Scrum Rahmenwerks sind die drei Artefakttypen. Diese helfen
dem Scrum-Team, die Arbeit zu dokumentieren und sollen die Transparenz von wichtigen In-
formationen maximieren. Sie bilden die Grundlage fiir die Anpassung und unterstiitzen die
Entscheidungsfindung. Daher miissen die Artefakte stets aktuell, ausreichend detailliert und

korrekt sein.

Seit der neuesten Version des Scrum Guides enthalt jedes Artefakt auch ein Commitment.
Diese sollen sicherstellen, dass die Artefakte ihre Funktion erfullen und dass ihr Fortschritt
messbar ist. Die Artefakte mit ihren Commitments werden im Folgenden nédher beschrieben.
vgl. [ScSu20], S. 11

Product Backlog

Das Product Backlog ist eine geordnete Liste aller Anforderungen an das Produkt, die wéhrend
des gesamten Entwicklungsprozesses kontinuierlich weiterentwickelt und erganzt wird. Das
Product Backlog liegt in der Verantwortung des Product Owners. Er priorisiert und tiberarbeitet

das Product Backlog fortlaufend, um sicherzustellen, dass es immer auf dem neusten Stand ist.
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Dies ist wichtig, weil das Product Backlog die einzige Informationsquelle fiir das Scrum Team
ist. Das Product Backlog ist weder zu Beginn noch im Laufe des Projekts vollstdndig und kann

daher als dynamische Liste betrachtet werden. vgl. [ScSu20], S. 11f.

Die Product Backlog Eintrage werden auch als Elemente bezeichnet. Diese Elemente sind nach
Prioritéat sortiert. Das bedeutet, dass das Element mit der hdchsten Prioritdt ganz oben in der
Liste steht. Je hoher die Prioritat eines Elements ist, desto kleiner und detaillierter ist dieses
Element beschrieben. Die Elemente ganz oben in der Liste sind bereit, im nachsten Sprint be-
arbeitet zu werden. vgl. [WoRo021], S. 94f.

Das Produktziel ist das Commitment fur das Product Backlog. Es beschreibt den geplanten
Zustand des Produkts und dient als langfristiges Planungsziel flr das Scrum Team. (Scrum
Guide) Das Produktziel wird vom Produkt Owner definiert und steht im Product Backlog. Das
Ziel sollte immer mit dem gesamten Team kommuniziert werden, damit ein gemeinsames Ver-
stdndnis Gber den Zweck und Fokus der Entwicklungsarbeit geschaffen werden kann. Wéhrend
der Entwicklung kénnen Anderungen auftreten, die sich auf das Produktziel auswirken kénnen,
sodass das Ziel angepasst oder geandert werden muss. vgl. [KaBe22], S.90

Das Scrum Team darf nur an einem Produktziel zurzeit arbeiten. Erst wenn ein Ziel erflllt oder

abgebrochen wurde, darf das nachste Produktziel angegangen werden. vgl. [ScSu20], S. 12
Sprint Backlog

Das Sprint Backlog enthélt eine Liste ausgewahlter Product Backlog Elemente, die im nachsten
Sprint umgesetzt werden sollen. Das Scrum Team hat diese Elemente wahrend des Sprint Plan-
nings ausgewahlt und hat sich damit zur Umsetzung verpflichtet. Zusatzlich enthalt das Sprint
Backlog einen Umsetzungsplan. Mit dessen Hilfe kann ein potenziell auslieferfahiges Inkre-

ment geschaffen und an den Product Owner tbergeben werden. vgl. [WoRo21], S.58

Bei den Elementen handelt es sich um hoch priorisierte Product Backlog Elemente. Diese sind
ausreichend beschrieben und enthalten alle Informationen, die fir die erfolgreiche Umsetzung

durch die Entwickler bendtigt werden.

Das Sprint Backlog liegt im Verantwortungsbereich der Entwickler. Nur diese haben das

Recht, Anderungen vorzunehmen. Wahrend des Daily Sprints wird das Sprint Backlog von
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ihnen Oberprift und angepasst. Bei dem Entwicklungsprozess kann es zu neuen Erkenntnissen
im Team kommen, sodass Aufgaben hinzugefiigt oder entfernt werden, wenn diese zur Errei-
chung des Sprint-Ziels beitragen. vgl. [SiBe22], S. 106f.

Der aktuelle Zwischenstand der Entwicklungsarbeit soll in dem Sprint Backlog sichtbar sein.
Die Entwickler sollen zur jederzeit das Sprint Backlog einsehen und erkennen kdnnen, welche
Aufgaben fur die Erreichung des Sprint-Ziels noch bearbeitet werden mussen und was bereits
erledigt wurde. Zur Visualisierung wird in der Praxis hdufig ein Taskboard verwendet. Dort
kann der aktuelle Stand abgelesen und koordiniert werden. vgl. [WoRo021], S. 173ff.

Das Sprint-Ziel ist das Commitment fir dieses Artefakt. Es wurde von den Entwicklern wah-
rend des Sprint Plannings definiert und wird ebenfalls in das Sprint Backlog aufgenommen.
Das Sprint-Ziel motiviert die Entwickler, da sie den Grund fir ihre intensive Arbeit kennen
und ein gemeinsames Ziel verfolgen kénnen. Es sorgt auRerdem fir Flexibilitat im Team, denn
falls wéahrend des Sprints ein besserer Weg fr die Erreichung des Sprint-Ziels gefunden wird,
darf das Sprint Backlog angepasst werden. vgl. [ScSu20], S. 12

Inkrement

Das Inkrement, oft Produktinkrement genannt, ist ein potenziell auslieferbares Produkt. Es
wurde von den Entwicklern wahrend des letzten Sprints erstellt und ist zur Abnahme durch den
Product Owner bereit. Ein Inkrement stellt den aktuellen Produktzwischenstand dar, da jedes
Inkrement aufeinander aufbaut. Es enthalt damit alle Product Backlog Elemente, die wahrend
dieses Sprints realisiert wurden, inklusive der Elemente aus den vorherigen Sprints. Damit ist
jedes Inkrement ein Schritt in Richtung des Produktziels. vgl. [KaBe22], S. 88ff.

Das Commitment fir das Inkrement ist die Definition of Done (DoD). Die DoD ist eine bin-
dende Vereinbarung zwischen den Entwicklern und dem Product Owner. Sie beschreibt alle
Kriterien, die zur Abnahme am Ende des Sprints erfiillt werden mussen. Erfullt ein Element
nicht die DoD, darf es nicht, wéhrend der Sprint Review prasentiert werden, sondern muss zur

erneuten Bearbeitung in das Product Backlog aufgenommen werden. vgl. [ScSu20], S. 13

Die DoD stellt sicher, dass zum Ende jedes Sprints ein qualitativ hochwertiges Inkrement tiber-

geben werden kann. Dazu muss die DoD von allen im Team verstanden und eingehalten

17



Grundlagen

werden. Sie sorgt fur ein einheitliches Verstandnis dartiber, wann ein Element als fertiggestellt

angesehen werden darf und ermdglicht ein effizientes und effektives Arbeiten im Team.

Die DoD wird im Projektverlauf immer weiterentwickelt und angepasst. Zu Projektbeginn
kommt es h&ufig vor, dass nur wenige Kriterien fur die DoD erfiillt werden missen. Wahrend
das Projekt voranschreitet, sammelt das Team ntzliche Informationen, die bei der Definition
helfen. Deswegen sollte diese regelmaRig Gberprift und angepasst werden. Die DoD sollte in-
dividuell an die Anforderungen angepasst werden und kann von Projekt zu Projekt variieren.
vgl. [KaBe22], S. 88

3.3 Kanban

Kanban ist ein VVorgehensmodell, das urspriinglich von dem Automobilhersteller Toyota ent-
wickelt wurde, um die Materialbeschaffung und -lieferung zu optimieren. Das Ziel war es, die
hdchstmdgliche Qualitat, zu den niedrigsten Kosten, in der kiirzesten Bearbeitungszeit, zu lie-
fern. Um dies zu erreichen, konzentrierte sich Toyota auf den gleichmaRigen Fluss der Pro-
dukte durch den Produktionsprozess. Anfang der 2000er-Jahre entwickelte David J. Anderson
Kanban flr die Softwareentwicklung weiter und gilt damit als Begriinder von Kanban in der
IT. vgl. [LeKal8], S. 31ff.

Bei Kanban geht es um die Visualisierung, Steuerung und vor allem um die stetige Verbesse-
rung. Dazu wird ein bereits bestehender Prozess in die einzelnen Arbeitsschritte unterteilt und
mit Hilfe von einem Kanban-Board visualisiert. Zusatzlich wird die Anzahl der Aufgaben, die
parallel in einem Arbeitsschritt bearbeitet werden darf, begrenzt. Dies ermdglicht es, Engpésse,
die den Arbeitsfluss beeintréchtigen, aufzudecken und zu beseitigen. Durch die kontinuierliche
Verbesserung des Prozesses kann ein gleichmaRiger Arbeitsfluss erreicht werden. vgl.
[AnCal8], S. 1ff.

3.3.1 Grundprinzipien

Anderson hat sechs Grundprinzipien fur Kanban definiert, diese wurden in zwei Gruppen auf-
geteilt. Es gibt drei Change-Management-Prinzipien, diese beachten, wie der Mensch mit Ver-

anderungen umgeht. Zusatzlich dazu gibt es drei Service-Delivery-Prinzipien, diese orientieren
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sich eng an der Kundenzufriedenheit. Im Folgenden werden diese sechs Prinzipien genauer

beschrieben.
Change-Management-Prinzipien

Prinzip 1: Beginne mit dem, was du gerade tust: Die Einfihrung von Kanban ist einfach und
schnell, da sie ohne groRe Verénderungen geschieht. Es geht darum, den aktuellen Prozess, so
wie er in der Praxis verwendet wird, zu verstehen. Denn auch wenn dieser Prozess offensicht-
liche Méangel aufweist, kann dieser trotzdem sinnvolle Ansétze enthalten. Dieser Prozess hétte

sich ansonsten nicht tber langere Zeit im Unternehme durchsetzen kénnen.

Prinzip 2: Vereinbare, dass evolutionare Veranderungen verfolgt werden: Alle Beteiligten sol-
len wissen, dass der bestehende Prozess kontinuierlich durch kleine nachvollziehbare Verbes-
serungsmalinahmen optimiert wird. Dadurch wird das Risiko fur jede neue MalRnahme mini-

miert und es bedarf keiner kompletten Umstrukturierung des Prozesses.

Prinzip 3: Fordere Filhrung auf allen Ebenen der Organisation — angefangen beim einzelnen
Mitarbeiter bis zur Geschéftsleitung: Alle Beteiligten kdnnen unabhéngig von ihrer Position
effektiv zur Verbesserung des Prozesses beitragen, sei es in Form von Feedback oder neuen

Ideen.
Service-Delivery-Prinzipien

Prinzip 1: Verstehe und fokussiere die Bedurfnisse und Erwartungen der Kunden: Die Zufrie-
denheit des Kunden steht im Mittelpunkt. Nur der Kunde kann entscheiden, ob der Service mit
den dazugehdrigen Prozessen, den das Unternehmen ihm anbietet, flr ihn zufriedenstellend ist.
Um dies besser beurteilen zu kénnen, sollte im Voraus besprochen werden, worauf der Kunde

hohen Wert legt, sodass darauf hingearbeitet werden kann.

Prinzip 2: Manage die Arbeit, lass die Menschen sich selbst organisieren: Der Fokus soll nicht
auf den einzelnen Mitarbeitern liegen, sondern auf dem Prozess und darauf, dass dieser konti-

nuierlich verbessert wird.

Prinzip 3: Entwickle Regeln, um die Ergebnisse fir die Organisation und deine Kunden zu

verbessern: Regeln sollen helfen, die Arbeitsabldufe in dem Prozess fir alle verstindlich zu
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machen, sodass diese von allen akribisch eingehalten werden kénnen. Die Regeln sind nicht
fest und sollen bei Bedarf angepasst werden, z. B., wenn diese als nicht mehr sinnvoll erschei-

nen.

Vgl. [AnCal8], S. 11ff.
3.3.2 Kernpraktiken

Zusétzlich zu den Grundprinzipien gibt es sechs Kernpraktiken, die dabei helfen sollen, den

Arbeitsfluss zu optimieren. Diese werden im folgenden Abschnitt erlautert.
Visualisieren

Kanban verwendet zur Visualisierung der Arbeitsschritte ein sogenanntes Kanban-Board. Eine
einfache Variante eines Kanban-Boards ist in Abbildung 2 zuerkennen. Ein Kanban-Board soll
die gesamte Wertschdpfungskette mit allen einzelnen Arbeitsschritten visualisieren. vgl.
[Eppill], S. 3

In Form von Spalten werden die einzelnen Arbeitsschritte in einem Prozess dargestellt und
entsprechend benannt. Die Spalten werden in Ablauffolge der Arbeitsschritte von links nach
rechts angeordnet. Als Néchstes wird das Kanban-Board mit Tickets beftllt, dazu kénnen Haft-
notizen verwendet werden. Ein Ticket kann zum Beispiel ein Feature, eine User Story oder
eine Anforderung sein. Wahrend die Tickets bearbeitet und erfolgreich abgeschlossen werden,
wandern diese eine Spalte weiter nach rechts. Erreicht ein Ticket schlieBlich den letzten Ar-
beitsschritt im Prozess, ist es in der letzten Spalte des Kanban-Boards angekommen. Damit
wurde das Ende des Prozesses erreicht. Das Ticket ist entweder auslieferbereit oder es wird in
den néchsten Teilabschnitt in der Wertschdpfungskette verschoben. vgl.[LeKal8], S. 80,
[Eppill], S. 115ff.

Kanban gibt nicht vor, wie ein Kanban-Board auszusehen hat. Das Kanban-Board soll den tat-
séchlich in der Praxis verwendeten Prozessablauf visualisieren und nicht den Ablauf, wie er in
Buchern beschrieben wird. Durch die individuellen Prozesse und speziellen Bedingungen, gibt
es fur die Visualisierung eines Kanban-Boards in der Praxis eine Vielzahl von Mdglichkeiten.
vgl. [LeKal8], S. 78
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Abbildung 2: Beispiel Kanban-Board

Das Kanban-Board soll flr alle Beteiligten sichtbar sein. Dazu kann das Board an die Wand
angebracht oder mit Hilfe eines elektronischen Boards wie z. B. Jira organisiert werden. (An-
derson, S. 21)

Work in Progress Limits

Mit der Einfiihrung von Work in Progress Limits (WiP) wird die Anzahl der Aufgaben be-
schrankt, die parallel in einem Arbeitsschritt bearbeitet werden dirfen. Durch das Setzen von
WiP-Limits in den einzelnen Arbeitsschritten, I&sst sich anschlieRend erkennen, an welcher
Stelle Engpésse oder Blockaden auftreten. Anders gesagt visualisieren sie, wo Verbesserungs-
bedarf besteht. vgl. [SiBe22], S.128f.

Durch die Limitierung der WiP entsteht aus einem Push-System ein Pull-System. Bei einem
Push-System werden die fertigen Aufgaben in den nachsten Arbeitsschritt geschoben (to push).
Bei einem Pull-System hingegen mussen die fertigen Aufgaben aus dem vorherigen Arbeits-

schritt gezogen werden (to pull). [LeKa18]

Die Einfiihrung von WiP-Limits hat einige Vorteile. Dadurch, dass nur eine beschrankte
Menge an Aufgaben bearbeitet werden darf, wird das Multitasking der Mitarbeiter reduziert
und die Produktivitdt gesteigert. Die Aufgaben werden schneller fertig und es gibt weniger
unfertige Aufgaben im Umlauf. Dies trégt zu einer schnelleren Durchlaufzeit bei, was wiede-

rum zu héherer Qualitdt und héherem Durchsatz fuhrt. AulRerdem kann besser geschatzt
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werden, wie viel Zeit fur die Bearbeitung benétigt wird. So kdnnen prézisere Liefertermine
genannt und eingehalten werden. vgl. [LeKal8], S.98ff., [AnCal8], S.15

Kanban gibt nicht vor, wie viele Aufgaben gleichzeitig in Bearbeitung sein sollen. Um das
ideale WiP-Limit zu bestimmen, miissen unterschiedliche WiP-Limits ausprobiert, beobachtet
und bei Bedarf entsprechend angepasst werden. Es ist wichtig, die Limits mit allen Beteiligten
klar zu kommunizieren, damit es nicht zu permanenten Uberschreitungen der Limits kommt.
vgl. [LeKal8], S. 119

Manage den Arbeitsfluss

,,Der Arbeitsfluss in einem Kanban-System sollte die Lieferung von Wert maximieren, Durch-
laufzeiten minimieren und so gleichmé&Rig (d. h. vorhersehbar) wie moglich sein.*“ [AnCal8],
S. 24. Um dies zu erreichen, muss sich das Kanban-Team auf die Beseitigung von Hindernissen
fokussieren. Gibt es Engpasse oder Blockaden, missen diese behoben werden, bevor neue Auf-
gaben begonnen werden. Werden daraufhin Verbesserungsmafnahmen vorgenommen, missen
deren Auswirkungen Uberprift werden. Um zu priifen, ob die Mainahmen die gewiinschten
Anderungen gebracht haben, muss der Arbeitsfluss gemessen werden. Dazu gibt es eine Reihe
von Metriken, wie zum Beispiel die Durchlaufzeit, den Durchsatz oder WiP-Limits. Auf diese
Weise wird der Prozess kontinuierlich und inkrementell optimiert. Wichtig ist zu erwahnen,
dass nur die Leistung des Prozesses gemessen wird und nicht die der Mitarbeiter. Durch das
Messen des Arbeitsflusses kdnnen wichtige Informationen gewonnen werden, die helfen, ge-

nauere Vorhersagen gegeniber den Stakeholdern zumachen. vgl. [LeKal8], S.51ff.
Mache den Prozess explizit

Um den visualisierten Arbeitsprozess noch weiter zu spezifizieren, ist es sinnvoll, Prozessre-
geln zu definieren. Das Kanban-Team ist selbst fur die Definition der Regeln verantwortlich.
Nur sie kennen sich mit dem Prozess gut genug aus, um diesen zu bewerten und hilfreiche
Regeln zu definieren. Die Regeln sollen moglichst kurz und knapp und fur alle verstandlich

sein. Es soll keine umfangreiche Prozessdokumentation erstellt werden. vgl. [AnCal8], S. 25

Die Regeln sollen fur alle Beteiligten transparent gemacht werden, dazu kann es hilfreich sein,

diese auf dem Kanban-Board an den entsprechenden Arbeitsschritten zu notieren. So kann
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sichergestellt werden, dass ein gemeinsames Verstdndnis zwischen allen Beteiligten geschaf-
fen wird. Die Regeln mussen von allen eingehalten werden. Denn erst wenn die Regeln von
allen akribisch befolgt werden, fallen Fehler auf und kénnen behoben werden. AulRerdem sol-
len Regeln verbessert oder komplett weggelassen werden, wenn diese als nicht mehr sinnvoll
erscheinen. Beispiele fiir Prozessregel sind WiP-Limits oder die Definition of Done. vgl.
[SiBe22], S. 146

Durch das gemeinsame Verstandnis tiber die Prozessregeln ist es aulerdem unwahrscheinli-
cher, dass es bei kritischen Themen oder Problemen zu einer einseitigen Schuldzuweisung im
Team kommt. vgl. [LeKal8], S. 54f.

Implementiere Rickkopplungsschleifen

Ein wesentlicher Bestandteil von Kanban ist die kontinuierliche Verbesserung des Prozesses.
Hierzu wird regelméaBig qualitativ hochwertiges Feedback benétigt. Dieses soll gesammelt und
analysiert werden, sodass entsprechende Verbesserungsmaflnahmen vorgenommen werden
kénnen. Hierzu kénnen wichtige Metriken ausgewertet oder Feedback-Meetings eingefihrt
werden. Im Gegensatz zu Scrum, gibt Kanban keine Feedbackmeetings vor. Jedes Team muss
fiir sich entscheiden, welche Meetings fir sie sinnvoll und hilfreich sind. In der Praxis werden
héufig die Scrum Feedbackmechanismen verwendet, wie zum Beispiel Daily-Standup-Mee-
tings (vgl. Daily Scrum) oder Retrospektiven (vgl. Scrum Retrospektive). Leopold empfiehlt
prozessiibergreifende Meetings, sodass Beteiligte aus unterschiedlichen Abschnitten der Wert-
schépfungskette zusammen teilnehmen. Damit die Meetings nicht zu Gberfullt sind, kénnen

Prozessbeauftragte bestimmt werden, die an den Meetings teilnehmen. vgl. [LeKal8], S. 55f.
Verbessere gemeinsam, entwickle experimentell weiter

Das Kanban-Team soll gemeinsam an der kontinuierlichen Prozessentwicklung arbeiten. Die
Verbesserung findet in Zyklen statt. Das Team kann dabei auf bewdhrte Theorien aus der Praxis
zuriickgreifen, diese bei Bedarf an den Prozess anpassen oder komplett individuelle Methoden
oder Modelle verwenden. Wie genau das Kanban-Team den Prozess verbessert, ist ihnen kom-
plett frei Gberlassen. vgl. [LeKal8], S.56f., [AnCal8], S. 30
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4 Agile Spiele

Im vorherigen Kapitel wurde die agile Softwareentwicklung sowie die beiden agilen Metho-
den, Scrum und Kanban, vorgestellt. In diesem Kapitel geht es um die Vermittlung dieses the-
oretischen Wissens, auf spielerische und praktische Weise, mit Hilfe von agilen Spielen. Dazu
wird zundchst der Begriff agile Spiele definiert, bevor anschlieRend das Ball Point Game und
das Kanban Pizza Game vorgestellt werden. Dies sind zwei agile Spiele, die in Lehrveranstal-
tungen an der HAW eingesetzt werden. Darlber hinaus werden zwei Alternativen zu den bei-
den Spielen fiir den Einsatz im virtuellen Raum vorgestellt. Diese kdnnen als online Alternati-
ven betrachtet, da sie entweder eins zu eins online nachgebaut wurden oder die gleichen Lern-
inhalte vermitteln sollen. Fur die Umsetzung dieser Spiele wurde Miro verwendet, ein Online-
Whiteboard, das fiir die Zusammenarbeit in Echtzeit verwendet werden kann. Miro ist aufer-

dem eines der am haufigsten verwendeten Tools in agilen Teams [16th22].
4.1 Begriffserklarung

Der Begriff agile Spiele bezieht sich auf Ubungen, die dabei helfen agile Werte, Prinzipien,
Methoden oder Praktiken zu verstehen. Sie vermitteln dieses Wissen auf spielerische und prak-
tische Weise und bieten den Teilnehmern eine sichere Umgebung zum Lernen und Ausprobie-
ren. [GuST21, Hodal9] Agile Spiele kénnen somit zu den Serious Games gezéhlt werden. Se-
rious Games sind Spiele, die in erster Linie nicht der Unterhaltung dienen, sondern einen klaren
Bildungszweck erfillen sollen. Dies bedeutet jedoch nicht, dass die Spiele nicht auch unter-
haltsam sein kénnen. [DAJR11] Agile Spiele gibt es in verschiedenen Formen, zum Beispiel
als Simulationen, Brettspiele oder Computerspiele. Mittlerweile gibt es eine Vielzahl von di-
gitalen und nicht-digitalen Spielen, die in Workshops oder Lehrveranstaltungen eingesetzt wer-

den. Im Folgenden werden vier agile Spiele vorgestelit.
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4.2 Ball Point Game

Das Ball Point Game simuliert einen komprimierten Scrum Prozess (3.2). Innerhalb von meh-
reren lterationen muss das Team versuchen, so viele Balle wie mdglich zu produzieren. Fur die
Produktion muss der Ball von allen Teilnehmern im Team mindestens einmal berlhrt werden.
Das Ziel ist es, mit jeder Iteration besser und schneller zu werden. Dazu soll das Team den

Prozess kontinuierlich Gberpriifen und entsprechende Verbesserungsmafnahmen vornehmen.
Lernziele

Die Teilnehmer lernen mit Scrum und den einzelnen Scrum-Ereignissen (3.2.2) zu arbeiten.
AuRerdem werden die beiden Saulen, die Uberprifung und die Anpassung der empirischen
Prozesssteuerung (3.2), erkennbar gemacht. Anschliefend wird deutlich, dass jeder Prozess

eine optimale Geschwindigkeit hat (Velocity-Grenze).
Durchfiihrung

Bendtigte Zeit: 30 Minuten

Teilnehmeranzahl:  Es werden 5 bis 11 Teilnehmer pro Team bendtigt. Bei groeren Grup-

pen kénnen mehrere Teams gleichzeitig spielen

Bendtigtes Material: e 60 Bélle pro Team

e Stoppuhr

Beschreibung:

Das Team findet sich in einem grofRen Raum mit ausreichend Platz zum Bewegen zusammen.
In einer kurzen Einleitung werden die Aufgabenstellung sowie die Spielregeln erldutert. Die
Aufgabe ist es, so viele Balle wie maoglich in der vorgegebenen Zeit zu produzieren. Dabei
missen folgende Spielregeln beachtet werden: Jedes Teammitglied muss den Ball mindestens
einmal beriihren, damit der Ball als produziert gilt. Die Person, die den Ball in die Runde gibt,

muss den Ball zweimal bertihren. Einmal, wenn der Ball fur die Produktion in die Gruppe
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gegeben wird und einmal am Ende bei erfolgreicher Fertigstellung. Der Ball darf nicht an einen
unmittelbaren Nachbarn weitergegeben werden, es muss mindestens eine Person dazwischen-
stehen. Wenn der Ball weitergereicht wird, muss dieser flir eine kurze Zeit unberihrt in der
Luft bleiben. Fir Balle, die auf dem Boden landen, erhélt das Team keine Punkte. Fir jeden
Ball, der mindestens einmal von dem gesamten Team berthrt wurde, erhélt das Team einen
Punkt.

Nachdem die Regeln erklart wurden, bekommt das Team zwei Minuten Zeit, um die erste Ite-
ration vorzubereiten und zu schatzen, wie viele Balle sie in der vorgegebenen Zeit produzieren
kénnen. Die Schatzung wird an den Moderator Ubergeben, woraufhin die zweiminditige Itera-
tion beginnt. Nach der Iteration werden die produzierten Balle gezéhlt und die Anzahl vom
Moderator notiert, inklusive der Abweichung zur vorherigen Schéatzung. AnschlieBend hat das
Team eine Minute Zeit fir die Sprint Retrospektive, um die Iteration zu reflektieren, gegebe-
nenfalls Verbesserungen vorzunehmen und erneut zu schétzen. Dieser Prozess wird funf Mal

wiederholt. Am Ende werden alle Iterationen reflektiert und die Ergebnisse diskutiert.

Vgl. [Glog08]
4.2.1 Online Variante

Im folgendem wird das Agile Point Game vorgestellt. Bei diesem Spiel handelt es sich um eine
abgeénderte Version des Ball Point Games, die fiir den Einsatz im virtuellen Raum vorgesehen
ist. Diese Variante wurde explizit von Richard Kasperowski fur den virtuellen Raum entwickelt
und wird mit Hilfe von Miro umgesetzt [Kasp21]. In dieser Variante des Spiels muss das Team
Zettel statt Bélle produzieren. Auch dieses Spiel simuliert einen komprimierten Sprint und soll

die gleichen Lerninhalte wie das zuvor beschriebene Ball Point Game vermitteln (4.2).
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Secore Card Game Board
Iterafion  Forecast  Actual 7o Do In Progrecs Done
7 10 12
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Abbildung 3: Miro Board fuir das Agile Point Game

Durchfiihrung

Benotigte Zeit: 30 Minuten

Teilnehmeranzahl:  Es werden mindestens 5 Personen pro Team bendtigt, die Anzahl der

Teams ist nach oben hin offen

Benotigtes Material: e Pro Person einen Computer mit funktionierendem Mikrofon
e Internetanschluss
e Zugang zu Miro

e Miro-Board Template Richard Kasperowski

Beschreibung:

Alle Mitglieder des Teams besuchen zur selben Zeit das Miro-Board und treten einem Sprach-
und/oder Videochat bei. Das Ziel ist es, in der vorgegebenen Zeit so viele Zettel wie moglich

zu produzieren.
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Damit ein Zettel als produziert gilt, missen die Initialen aller Teammitglieder auf dem Zettel
stehen. Das Team muss dabei folgende Regeln beachten: Damit ein Zettel beschriftet werden
kann, muss dieser zuerst aus der ,,To Do* Spalte in die ,,In Progress* Spalte verschoben werden.
Dort darf jede Person nur ihre eigenen Initialen auf den Zettel schreiben. Der Zettel darf von
den Teammitgliedern nur in der ,,in Progress* Spalte beschriftet werden. Erst wenn alle Initia-
len sichtbar auf dem Zettel stehen, darf dieser in die ,,Done* Spalte verschoben werden. Fur
jeden Zettel, der in der ,,Done* Spalte ist und die Initialen aller Teammitglieder enthélt, be-
kommt das Team einen Punkt. Sollten Fehler auftreten, dirfen die Zettel wieder in die ,,To Do*
Spalte verschoben werden. In dem Fall missen alle Initialen geldscht werden und der Zettel
muss von vorne beschriftet werden. Wahrend des Spiels dirfen beliebig viele Zettel erstellt

werden.

Nachdem die Regeln erklart wurden, hat das Team eine Minute Zeit, um die anstehende ltera-
tion vorzubereiten. AuRerdem muss das Team schatzen, wie viele Zettel sie in der nachsten
Iteration beschriften werden. Die Schéatzung wird vom Moderator notiert und die zweiminutige
Iteration beginnt. Nach der lteration fihrt der Moderator die Qualitatskontrolle der ,,Done*
Spalte durch. Dabei Uberprift er, ob auf jedem Zettel wirklich alle Initialen stehen und ob diese
korrekt sind. Die erreichte Punktzahl wird mit der Abweichung zur vorherigen Schétzung in
der Tabelle fur alle sichtbar notiert. Anschlielend hat das Team eine Minute Zeit fur die Sprint
Retrospektive, um die Iteration zu reflektieren, gegebenenfalls Verbesserungen vorzunehmen

und erneut zu schatzen. Dieser Prozess wird finf Mal wiederholt.

Val. [Kasp21]
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4.3 Kanban Pizza Game

Das Kanban Pizza Game simuliert einen kompletten Prozess zur Produktion von Pizzen, wel-
cher mit Kanban unterstltzt wird. Die Teilnehmer entwickeln zunéchst intuitiv einen Prozess
zur Produktion, dieser wird im weiteren Spielverlauf mit Hilfe eines Kanban optimiert. Das
Spiel endet mit der Visualisierung des entwickelten Produktionsprozesses auf einem Kanban-
Board.

Lernziele

Die Teilnehmer lernen, wie ein Kanban aufgebaut wird, sowie die Kanban Grundprinzipien
(3.3.1) und Kernpraktiken (3.3.2) kennen. Insbesondere werden die positiven Aspekte von
WiP-Limits verdeutlicht. Sie lernen auch, wie ein Prozess mit einem Kanban-Board visualisiert

wird und dass es nicht nur eine Art gibt, einen Prozess zu visualisieren.
Durchfiihrung

Bendtigte Zeit: 60 bis 120 Minuten

Teilnehmeranzahl:  Mindestens vier Personen pro Team

Benétigtes Material o Haftnotizen oder Papier in drei Farben (gelb, rosa und griin)
pro Team: e Druckerpapier

e Einroter Stift

o Einen Klebestift, falls Papier statt Haftnotizen verwendet

wird

o Eine kleine und grol3e Schere

e Stoppuhr

e Klebeband

o Einen Satz Bestellkarten bestehend aus 16 Bestellungen
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e Ein DIN-A4-Blatt mit der Aufschrift ,,Backofen: Backzeit
betragt 30 Sekunden, maximal 3 Pizzastlicke, Ofen darf wah-
rend der Backzeit nicht getffnet werden*

e Ein Flipchart

e Einen groRen Tisch

Beschreibung:

In Phase 1 sollen die Teams sich mit den Materialien und den Regeln vertraut machen. Die
Runde beginnt damit, dass der Moderator den Teams ein fertiges Stiick Hawaii Pizza (siehe
Abbildung 3.)zeigt und die dazugehdrigen Zutaten erklart. Ein Papierdreieck aus Druckerpa-
pier ist der Pizzaboden und mit einem roten Marker wird die verteilte Pizzasol3e dargestellt.
Jedes Stick ist mit drei Scheiben Schinken sowie drei Scheiben Ananas belegt. Dazu werden
kleingeschnittene Haftnotizen in rosa und gelb gleichméaRig auf dem Pizzastlick verteilt. Nach-
dem die Haftnotizen auf dem Pizzastuick verteilt wurden, wird das Pizzastlick in den Pizzaofen
gelegt. Dafur bekommt jedes Team ein DIN-A4-Blatt mit der Aufschrift "Pizzaofen". In den
Ofen passen maximal drei Pizzastiicke und die Backzeit betragt 30 Sekunden. Das Team muss

auf die Zeit achten. Wahrenddessen diirfen keine Pizzastiicke rein- oder rausgeschoben werden.

‘

Abbildung 4: Eine Kanban Hawaii Pizza
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Nach der Einflihrung startet der Moderator die erste Runde. Das Ziel ist es, so viele Pizzastiicke
wie moglich zu produzieren. Wahrend der Produktion soll das Team darauf achten, keine Zu-

taten zu verschwenden. Nach 5 bis 7 Minuten wird die erste Runde vom Moderator beendet.

In Phase 2 wird Kanban in den bestehenden Prozess eingefiihrt. An dieser Stelle kann der Mo-
derator den Teams die Prinzipien und Praktiken, die beginnend mit dieser Runde zur Anwen-
dung kommen, vorstellen. An dieser Stelle wird das Punktesystem eingefihrt. Fiir jedes fertige
Stlick Hawaii Pizza, das alle Vorgaben erfullt, bekommt das Team 10 Punkte. Flr nicht ver-
wendetet Zutaten, die sich im Prozess befinden, gibt es Minuspunkte. Fir einen Pizzaboden
werden 4 Punkte und fir jeden Belag 1 Punkt abgezogen. AnschlieRend sollen die Teams ihre

Punkte fur die erste Runde berechnen und fiir alle sichtbar notieren.

Als néchstes sollen die Teams ihren Prozess analysieren und darauf basierend den Arbeitsab-
lauf visualisieren. Hierfir sollen auf den Tischen mit Klebeband Stationen markiert werden.
Die Stationen dienen als Lager fur die Zutaten und missen deswegen ausreichend Platz bieten.
Fir jede Station muss das Team aullerdem den WIP limitieren. An dieser Stelle kann der Mo-
derator nochmal auf die Ubrig gebliebenen Zutaten der ersten Runde hinweisen, damit die

Teams diese bei der Bestimmung des WIP beachten.

Bevor die zweite Runde in Phase 3 beginnt, missen alle nicht verwendeten Zutaten der ersten
Runde vom Tisch entfernt werden. Wie in der ersten Runde, weil} das Team nicht wie viel Zeit
sie fur die Produktion haben. Der Moderator beendet die Runde nach 5 bis 7 Minuten. Die

Teams zahlen die Punkte zusammen und haben ein paar Minuten Zeit flir die Nachbesprechung.

In Phase 4 wird der Produktionsprozess weiter ausgebaut. Es kommt eine neue Pizza Sorte
dazu und es werden Kundenbestellungen in den Prozess eingefiihrt. Neben Hawaii Pizza wird
es zusatzlich Rucola Pizza geben, diese wird mit Tomatensofe und 7 Rucola Blattern belegt.
Fur die Rucola Blatter werden schmale Streifen aus griinen Haftnotizen geschnitten. Wichtig
ist, dass die Pizza erst nach dem Backen mit Rucola Blattern belegt werden darf, da Rucola im

Ofen verbrennt.

Neben einer neuen Pizzasorte und neuen Aufgaben wird ebenfalls das Punktesystem erweitert.
Das Team bekommt nur Punkte, wenn die Bestellung vollstandig ausgeliefert wurde. Bei einem

Pizzastick, das keiner fertigen Bestellung zugeordnet werden kann, werden fur die einzelnen
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Zutaten die Punkte wie in Phase 2 beschrieben abgezogen. Die Bestellungen werden an einer

zentralen Station abgeholt, dort werden die fertigen Bestellungen ebenfalls abgegeben.

Nachdem die Anderungen besprochen wurden, haben die Teams 5 Minuten Zeit, um sich intern
abzusprechen und den bestehenden Prozess entsprechend anzupassen. Anschliefend werden
die Ubrig gebliebenen Zutaten entfernt und die dritte Runde startet unter den gleichen Bedin-

gungen wie zuvor.

In Phase 5 geht es darum den bestehenden Prozess zu perfektionieren. Die Teams haben Zeit
sich abzusprechen und kénnen basierend auf ihren Erfahrungen, Verbesserungen an dem Pro-

zess vornehmen. Danach findet die vierte und letzte Runde statt.

In Phase 6 findet der Transfer vom Spiel zu einem echten Kanban Board statt. Die Teams
sollen den Arbeitsablauf, der in den letzten Runden erarbeitet wurde, auf einem Kanban Board
visualisieren. Das Kanban Board, einschlie}lich der WIP-Limits, sollen die Teams auf ein Flip-
chart oder Whiteboard zeichnen. Um das Board mit Tickets zu flllen und den Arbeitsablauf
sichtbar zu machen, kénnen die ibrig gebliebenen Zutaten auf das Board geklebt werden. Ab-
schlielend findet die Nachbesprechung statt, in der die Ergebnisse unter Berlicksichtigung der

Lerninhalte in der Gruppe besprochen werden.

Quelle: [Kriv00]
4.3.1 Online Variante

Im Folgenden wird die Online Variante des Kanban Pizza Games beschrieben. Daftr wurde
das Spiel von Flowana mit Miro nachgebaut (siehe Abbildung 4.). Im Folgenden wird kurz der
Spielablauf beschrieben. Da fiir dieses Spiel das originale Kanban Pizza Game von Kruse und
Ivancsich nachgebaut wurde, enthélt die Beschreibung nur die Abweichungen zu dem Original.

Die vollistandige Anleitung sowie die Lerninhalte sind dort zu finden.
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Abbildung 5: Miro Board fur das Kanban Pizza Game

Durchfiihrung

Bendtigte Zeit: 60 bis 120 Minuten

Teilnehmeranzahl:  Mindestens vier Personen pro Team, die Anzahl der Teams ist nach
oben hin offen

Benotigtes Material: e Pro Person einen Computer mit funktionierendem Mikrofon
e Internetanschluss
e Zugang zu Miro

e Miro-Board Template von Flowana

Beschreibung:

Alle Mitglieder des Teams besuchen zur selben Zeit das Miro-Board und treten einem Sprach-
und/oder Videochat bei. AnschlieRend wird erklart, wie die Pizza in Miro hergestellt wird.
Dazu werden die vorgegebenen Formen eingefarbt, verschoben und gestapelt. Ein Stiick Pizza
wird in Miro wie folgt hergestellt: Ein gelber Kreis stellt den Pizzaboden dar, dieser wird fur

die PizzasolRRe mit einem etwas kleineren roten Kreis bedeckt. Die Pizza wird mit drei kleinen
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pinken Kreisen fiir den Schinken sowie drei gelben Dreiecken fir die Ananas belegt. Auch hier
muss das Team darauf achten, die Zutaten gleichmaRig zu verteilen. Wichtig ist hierbei, dass

das Duplizieren von Zutaten und Pizzen nicht erlaubt ist.

Das Team spielt 3 Runden je 10 Minuten. Davon sind 5 Minuten Spielzeit und 5 Minuten
Retrospektive. In der ersten Runde soll das Team intuitiv Pizzen herstellen. In der zweiten
Runde werden die WIP-Limits flr die drei Stationen eingeftihrt und Teilnehmer zu den Stati-
onen zugewiesen. In der letzten Runde werden alle Regeln aus den vorherigen Runden zusam-
mengeflhrt und zusétzlich Bestellungen eingefiihrt. Bevor die jeweilige Runde anfangt, soll
das Team schatzen, wie viele Pizzen sie in der ndchsten Runde vollstandig herstellen werden.

Die Retrospektive dient unter anderem zur Uberpriifung der Schitzung und zur Punktevergabe.
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Um zu untersuchen, inwieweit die in Kapitel 4 beschriebenen agilen Spiele fur den Einsatz im
virtuellen Raum geeignet sind, wurde ein Experiment durchgefiihrt. Dazu haben Studierende
der HAW das Ball Point Game und Kanban Pizza Game sowohl offline als auch online gespielt.
Dabei wurde versucht, soweit es die Umsténde erlaubt haben, eine nattirliche Umgebung zu
gestalten, die einem Homeoffice nahekommt. Anschliefend wurde ein Fragebogen von den

Studierenden ausgefiillt, der im weiteren Verlauf der Arbeit ausgewertet wird.

In diesem Kapitel wird das VVorgehen des Experiments vorgestellt. Dazu wird die Versuchs-

gruppe sowie die Durchflihrung der Spiele beschrieben.
5.1 Versuchsgruppe

Fir die Durchfiihrung des Experiments wurden Studierende des Wirtschaftsinformatik Studi-
engangs an der HAW gewaéhlt. Insgesamt nahmen neun Studierende der Software Engineering
und Architektur 1 Veranstaltung teil. Die Studierenden wurden fir die Durchfiihrung in zwei
Gruppen aufgeteilt, diese werden im weiteren Verlauf der Arbeit Gruppe 1 und Gruppe 2 ge-
nannt. In Gruppe 1 wurde das Ball Point Game von funf Studierenden gespielt. In Gruppe 2

haben vier Studierende das Kanban Pizza Game gespielt.
5.2  Durchfiihrung

Das Experiment wurde im Sommersemester 2022 im Rahmen einer Softwareengineering und
Architektur 1 Veranstaltung durchgefiihrt. Die Studierenden wurden zufallig in zwei mdglichst
gleich grolRe Gruppe aufgeteilt. Eine Gruppe spielte das Ball Point Game und die andere das

Kanban Pizza Game.
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Fir die Online Variante der Spiele wurden die Gruppenmitglieder so weit wie mdéglich in ge-
trennten Raumen untergebracht, um die Umgebung eines Homeoffice zu simulieren. Die raum-
lichen Gegebenheiten haben die vollstandige Trennung der Gruppenmitglieder jedoch nicht
mdoglich gemacht. Die Studierenden durften entweder die Computer in den Laborraumen der
HAW oder ihre privaten Geréte nutzen. Fir die Kommunikation wurden wéhrend der Online
Spiele Microsoft Teams Kanale der einzelnen Gruppen genutzt und ein Gruppenanruf gestartet.
Uber diese Kanéle erhielten die Studierenden die Links zu den Miro-Boards, auf denen sich
ein Ubungsbereich, sowie die Spielanleitung befand. Um Miro zu verwenden, mussten sich die
Studierenden zunachst anmelden. AnschlieRend konnten sie den Ubungsbereich nutzen. Dieser
ermdglichte den Studierenden, die flr das Spiel relevanten Miro Funktionen vorab auszupro-

bieren.

Ball Point Game: Fur die offline Variante des Spiels versammelten sich die Studierenden in
einem groRen Raum mit ausreichend Platz zum Bewegen. Nachdem die Spielregeln erklart und
Fragen beantwortet wurden, wurde das Spiel wie in Abschnitt 4.2 beschrieben, durchgefihrt.
Bei Fragen oder Problemen konnten sich die Studierenden an die anwesende betreuende Person
wenden. Anschlielend spielte die Gruppe die Online Variante des Spiels, wie sie ausfihrlich
in Abschnitt 4.2.1 beschrieben wurde.

Kanban Pizza Game: Dieses Spiel wurde nur online durchgeftihrt, da die offline Variante be-
reits im Rahmen einer Veranstaltung zu Beginn des Semesters durchgefiihrt wurde. Das Spiel
wurde so durchgeflinrt wie unter Abschnitt 4.3 beschrieben. Wahrend des Spiels hatte die
Gruppe allerdings Probleme mit der Handhabung von Miro. Zum einen waren einige Elemente
des Miro-Boards nicht fixiert und zum anderen haben sich besonders die kleinen Elemente, die
Pizza Belege darstellen sollten, beim Verschieben verzerrt. Aus diesen Griinden wurden nach
Absprache mit der betreuenden Person die Spielregeln angepasst, um den Studierenden die
Handhabung etwas zu erleichtern. Nach der Anderung durften die Studierenden Miro Post-its
in den Farben rosa und gelb verwenden, um die Pizza Belege zu erstellen. Diese haben sich

beim Verschieben nicht so schnell verzerrt.

Waéhrend die Gruppen die Online Variante spielten, konnten die Teilnehmer die betreuende
Person bei Fragen oder Problemen tber Microsoft Teams oder persénlich kontaktieren. Um

Beobachtungen wéhrend der Online Varianten zu gewinnen, ging die betreuende Person durch
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die einzelnen Raume der Teilnehmer. Im Anschluss zu den Online Spielen wurde den Studie-
renden Uber Microsoft Teams ein Fragebogen zugeschickt. Die Beantwortung war anonym und

hat ungeféhr 15 Minuten in Anspruch genommen.
5.3 Fragebogen

Es wurde ein Fragebogen mit 26 Fragen erstellt der von allen Studierenden online anonym (ber
Microsoft Forms beantwortet wurde. Den Studierenden wurden drei Arten von Fragen gestellt.

Diese sind:

- Multiple-Choice-Fragen
- Bewertungen mittels einer Likert-Skala
- Offene Fragen.
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In diesem Kapitel werden zunéchst die Ergebnisse des Fragebogens vorgestellt. Danach wer-
den die Ergebnisse diskutiert sowie die Limitationen der Durchfiihnrung betrachtet. Anschlie-
Rend werden Handlungsempfehlungen fiir den Einsatz von agilen Spielen im virtuellen Raum

gegeben.
6.1 Ergebnisse

Im Folgenden werden die Ergebnisse des Fragebogens sowie durch Beobachtungen gewonnene
Eindriicke vorgestellt. Um die Fragen besser auswerten zu kdnnen, wurden passende Katego-
rien gebildet. Die Ergebnisse und Eindriicke wurden den Kategorien zugeordnet und werden

prasentiert.
6.1.1 Wissensstand der Versuchsgruppe

Um einen ersten Eindruck tber die Versuchsgruppe zu gewinnen, wurden die Studierenden
nach ihrem Wissensstand zum Thema agile Softwareentwicklung gefragt. Die Kenntnisse der
Studierenden waren sehr ausgeglichen. Die eine Hélfte gab an, tber grundlegende Kenntnisse

zu verfligen, wahrend die andere Halfte bereits tiber fortgeschrittene Kenntnisse verfligte.

Die Studierenden wurden auBerdem gefragt, ob sie bereits praktische Erfahrungen in dem Be-
reich, z. B. als Werkstudent, sammeln konnten. Die Antworten der beiden Gruppen waren ver-
gleichbar. Jeweils die Halfte der Teilnehmer konnte vorab praktische Erfahrungen in dem Be-

reich sammeln.
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6.1.2 Kommunikation und Zusammenarbeit

Laut den Werten und Prinzipien, die in dem Agilen Manifest (3.1) beschrieben werden, spielen
soziale Aspekte eine entscheidende Rolle fiir den Erfolg von Software Projekten. Es werden
beispielsweise ,,Gesprache von Angesicht zu Angesicht” sowie die enge Zusammenarbeit zwi-
schen den Kunden und Softwareentwicklern betont. Besonders hervorgehoben werden die Per-
sonen, die an einem Prozess beteiligt sind, sowie die Interaktionen zwischen ihnen. Die unter
Kapitel 4 beschriebenen Spiele setzen ebenso auf die aktive Kommunikation und Teamarbeit
fur einen erfolgreichen Spielverlauf.

Um zu untersuchen, ob und inwieweit die Kommunikation sich in den Gruppen verandert hat,
wurden jeweils Fragen im Bereich der Kommunikation wéhrend der Offline als auch der On-
line Varianten gestellt. Dabei konnte festgestellt werden, dass die Kommunikation offline in
Gruppe 1 von der deutlichen Mehrheit der Studierenden als gut bis sehr gut empfunden wurde.
Ein Teilnehmer gab an, dass die Kommunikation nicht gut war. Im Gegensatz dazu wurde die
Kommunikation tiber Microsoft Teams von den Studierenden anders empfunden. Hier antwor-
tete die Mehrheit auf die Frage, ob sie wahrend des Spiels problemlos mit den Teilnehmern
kommunizieren konnten, mit ,,Stimme nicht zu* und ,,Stimme teilweise zu*. Somit empfanden
fast alle Teilnehmer die Kommunikation schlechter als in der offline Variante. Den Studieren-

den wurde zusatzlich folgende offene Frage gestellt:
,,Was war das gréRte Problem oder die grofite Herausforderung, die ihr im Team hattet?*

Die Antworten darauf waren eindeutig. Als Antwort haben die meisten Studierenden die Kom-
munikation genannt. Beispielsweise wurde gesagt, dass die ,,Kommunikation iiber Teams deut-
lich erschwert [war] verglichen mit der offline Variante des Spiels* und die ,,Interaktion im
Team schwieriger und langsamer® war. Die Kommunikation war nicht nur schwieriger, anhand
der Antworten konnte entnommen werden, dass deutlich weniger wahrend des Spiels gespro-
chen wurde. Ein Teilnehmer gab an, dass es wahrend des Spiels Probleme mit der Internetver-
bindung gab. Die Studierenden hatten keine VVorgaben, ob die Kamera ein oder ausgeschaltet
sein soll. Es konnte jedoch beobachtet werden, dass keiner der Teilnehmer die Kamera wéhrend

der Kommunikation tber Microsoft Teams eingeschaltet hatte.
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Die Antworten der Gruppe 2 auf die Frage zu der offline Variante des Spiels waren ahnlich.
Die gesamte Gruppe gab an, dass sie wahrend des Spiels problemlos miteinander kommuni-
zieren konnten. Bei der Online Variante fielen die Ergebnisse anders aus. Die Gruppe gab an,
dass die Kommunikation tber Microsoft Teams erfolgreich funktionierte. Zwar gab eine Per-
son an, dass die Kommunikation zu Beginn nicht gut war, sich dies im Laufe des Spiels deutlich
verbessert hat.

6.1.3 Umsetzung

Die agilen Spiele fir den virtuellen Raum wurden mit einem Online-Whiteboard von Miro
erstellt. Wahrend der Spiele mussten die Studierenden unterschiedliche Funktionen, die Miro
zur Verflgung stellt, verwenden. Beispielsweise mussten Elemente erstellt, gefarbt oder ver-
schoben werden. Das Miro-Board war damit ein entscheidendes Element in der Umsetzung der

Spiele im virtuellen Raum und spielt eine wichtige Rolle fur den erfolgreichen Spielverlauf.

Zu Beginn wurden die Studierenden nach ihren Miro Kenntnissen gefragt. In beiden Gruppen

gab es sowohl Ungeiibte als auch Teilnehmer mit Miro VVorkenntnissen.

Waéhrend der Auswertung der offenen Fragen ist besonders aufgefallen, dass die Gruppen un-

terschiedliche Probleme mit Miro hatten. Es wurde folgende Frage gestellt:

,,Gab es wahrend des Spiels Probleme, die auf das Miro-Board zuriickgefiihrt

werden kdnnen?<.

In Gruppe 1 wurde von drei Personen angegeben, dass die Handhabung von Miro fir Ungelibte
nicht intuitiv war und dies zu Beginn zu Verzogerungen gefihrt hat. Die anderen Teilnehmer
gaben als Antwort ,,nein“ an. In Gruppe 2 wurde das verwendete Miro-Board als Problem ge-
nannt. Einige der Elemente des Boards waren nicht fixiert und wurden wahrend des Spiels
unbeabsichtigt verschoben oder in den VVorder- oder Hintergrund gelegt. AuRerdem wurden die
Elemente beim Verschieben teilweise verzerrt und mussten manuell wieder in die richtige Form
gebracht werden. Laut der Antwort einer Person war dies ,,sehr frustrierend. Die Teilnehmer
der Gruppe 2 gaben an, dadurch Unterbrechungen im Spielfluss zu haben, da alle auf die Be-

hebung des Problems warten mussten.
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Wie bereits in der Durchfiihrung beschrieben wurde, haben die Probleme dazu gefiihrt, dass
die Spielregeln angepasst wurden, um die Handhabung den Studierenden etwas zu erleichtern.
Sie wurden insofern angepasst, dass die Studierenden Post-its verwenden durften die nicht so
einfach verzerrt werden konnten. Durch Gesprache mit den Studierenden sowie Beobachtun-
gen konnte festgestellt werden, dass die Anderungen zu einer direkten Verbesserung des Spie-
lerlebnisses gefiihrt haben.

Die Studierenden wurden auBerdem gefragt, welches Endgerét sie wéhrend der Spiele genutzt
haben. Dabei konnte festgestellt werden, dass in beiden Gruppen tberwiegend Touchpad und
Maus verwendet wurden. Im Anschluss zu der Frage sollten die Studierenden angeben, welches
Endgerat sie am effektivsten fur das Spiel gefunden hatten. Der Grof3teil der Studierenden gab
an, dass sie eine Maus fiir die Eingabe bevorzugt hétten. Es kann aufierdem hinzugefigt wer-
den, dass eine Person aus Gruppe 1 angab, dass ein Tablet die Durchfilhrung sehr erschwert
hat. Die Gruppe 2 gab zusétzlich an, dass vor allem das Verschieben und Erstellen der Elemente

mit einer Maus deutlich einfacher war.
6.1.4 Benutzerfreundlichkeit und Spielerlebnis

Weitere Aspekte, in denen die Personen die Spiele bewertet haben, sind die Benutzerfreund-
lichkeit und das Spielerlebnis. Diese beiden Kategorien werden zusammengefasst, da ein be-
nutzerfreundliches Spiel einen erheblichen Einfluss auf das Spielerlebnis der Teilnehmer haben
kann. Denn ein Spiel das einfach zu bedienen und zu verstehen ist, ermdglicht den Teilnehmern
sich auf die wesentlichen Inhalte, die das Spiel vermitteln soll, zu konzentrieren. Daher wurden
die Studierenden zuerst nach der Verstandlichkeit des Spiels und der Spielregeln gefragt. Als
Néachstes wurde die Benutzerfreundlichkeit in Bezug auf die Bedienung sowie Navigation im

Spiel begutachtet.

Aus den Antworten der Gruppe 1 konnte enthommen werden, dass die Mehrheit das Ball Point
Game sehr versténdlich und benutzerfreundlich fand. Beide Fragen sollten auf einer Skala von
1 [sehr schlecht] bis 5 [sehr gut] bewertet werden. Die Benutzerfreundlichkeit und Verstand-
lichkeit des Spiels wurden offline durchschnittlich besser bewertet als online. Auch das Kanban

Pizza Game wurde von Gruppe 2 in der Benutzerfreundlichkeit und Verstandlichkeit offline
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deutlich besser bewertet als online. Der Unterschied ist hierbei extremer ausgefallen als in

Gruppe 1. Die genaue Bewertung kann in Tabelle 1 abgelesen werden.

Tabelle 1: Bewertung der Benutzerfreundlichkeit und der Verstandlichkeit im Vergleich.

Ball Point Game Benutzerfreundlichkeit Verstandnis
Offline 4,20 4,40
Online 3,80 3,60

Kanban Pizza Game
Offline 4,75 4,50
Online 2,00 3,50

Im Zusammenhang mit dem Spielerlebnis wurde nach dem Spielfluss gefragt. Die Gruppe 1
gab an, dass der Spielverlauf flissig lief. Sowohl online als auch offline waren die Antworten
sehr &hnlich. Gruppe 2 hatte im Gegensatz dazu online einen schlechteren Spielfluss als offline

erlebt.

Dariiber hinaus wurden die Studierenden gefragt, ob sie wahrend der Spiele Spa hatten. In
Gruppe 1 wurde der Spalifaktor bei beiden Varianten gleich hoch bewertet. Hingegen hat
Gruppe 2 die beiden Spiele unterschiedlich bewertet. Die Gruppe hat angegeben offline mehr
Spal gehabt zu haben als online. Hinzukommt, dass die Hélfte der Gruppe auf die Frage, ob
das Spiel frustrierend war, mit ,,Stimme voll und ganz zu* geantwortet hat. Wéhrenddessen
wurde die offline Variante von der Mehrheit als nicht frustrierend empfunden. Die Antworten

der Gruppe 1 fielen &hnlich aus.

In diesem Zusammenhang werden die Motivation und Konzentration der Studierenden wéh-
rend der Spiele ausgewertet. Gruppe 1 konnte vergleichbare Ergebnisse online und offline auf-
weisen. Bis auf eine Person in Gruppel gaben alle an, motiviert zu sein und auch diesen Ein-
druck von den Mitspielern gehabt zu haben. Den Antworten ist zu entnehmen, dass sich bis auf
eine Person alle in der Gruppe konzentrieren konnten. Dabei hat bei allen drei Fragen immer

dieselbe Person die Motivation und Konzentration anders empfunden. In Gruppe 2 wurden die
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oben genannten Punkte offline gut bewertet, online hingegen waren die Ergebnisse schlechter,

besonders die eigene Motivation der Teilnehmer.
6.1.5 Lerninhalte

Wie bereits beschrieben wurde, sollen mit Hilfe der Spiele agile Prinzipien und Praktiken ver-
mittelt werden. Auch wenn in dieser Arbeit der Fokus nicht auf der Uberpriifung der erfolgrei-
chen Vermittlung der Lerninhalte liegt, wurden die Studierenden nach ihrer Einschéatzung ge-
fragt. Die Antworten beider Gruppen fielen vergleichbar aus. Beide fanden, dass die Lernin-
halte, wahrend der offline Varianten besser vermittelt wurden als online tiber Miro und Micro-
soft Teams. Es wurde angegeben, dass die offline Variante mehr zum Versténdnis der Lernin-
halte beigetragen hat.

6.1.6 Spielergebnisse

Die erzielten Spielergebnisse sowie die Schatzungen der beiden Durchgénge konnten bei
Gruppe 1 verglichen werden. Dabei ist aufgefallen, dass sich die Gruppe kontinuierlich ver-
bessert hat, wenn es um die Durchlaufzahl und Schatzung der Ergebnisse geht. Die Ergebnisse
der Gruppe 2 lassen sich nicht direkt gegenuberstellen, da die offline Variante des Spiels bereits
wahrend des Sommersemesters 2022 stattgefunden hat und die Ergebnisse nicht vorliegen. Aus
Erfahrungen des vorherigen Kurses l&sst sich sagen, dass offline auch bei diesem Spiel eine
kontinuierliche Verbesserung zu erkennen ist. Es wurden jede Runde mehr Punkte erreicht und
es blieben weniger unbenutzte Zutaten der Pizzaproduktion Ubrig. Im Rahmen dieser Arbeit
wird davon ausgegangen, dass die Ergebnisse wéhrend dieser Veranstaltung ahnlich ausgefal-
len sind. Betrachtet man die Ergebnisse die Gruppe 2 wahrend der Online Variante erreicht hat,

fallt auf, dass die Punkte sehr schwanken und jede Runde niedriger wurden.
6.1.7 Zwischenfazit

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass offline die Kommunikation und Zusammenarbeit
in beiden Gruppen gut funktionierte. Bei der Online Variante konnten hingegen Unterschiede
festgestellt werden. In Gruppe 1 war die Kommunikation deutlich schwécher als in Gruppe 2.

Nennenswerte Probleme waren die teilweise schlechte Internetverbindung sowie
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Zwischengespréache der anderen Gruppe. Beide Gruppen hatten Probleme mit Miro. In Gruppe
1 war das Problem, dass die Handhabung von Miro fir Ungelbte nicht intuitiv war. In Gruppe
2 waren das grofite Problem die nicht fixierten Elemente sowie das Verzerren der Elemente
beim Verschieben. Beide Gruppen wirden die Maus als Eingabegerét bevorzugen. Des Weite-
ren kann anhand der Ergebnisse festgehalten werden, dass sowohl die Benutzerfreundlichkeit
als auch die Verstandlichkeit online bei beiden Spielen geringer ausgefallen ist. Insbesondere
wurde die Benutzerfreundlichkeit des Kanban Pizza Game deutlich schlechter bewertet als die
des Ball Point Games. Auch die Motivation und Konzentration der Studierenden in beiden
Gruppen im Gegensatz dazu geringer.

AbschlieBend wurden die Studierenden gebeten, die Spiele in ihrer Gesamtheit zu bewerten.
Die Bewertung erfolgte auf einer Skala von 1 [nicht gut] bis 5 [sehr gut]. Die Ergebnisse sind
wie aufgefihrt: Das Ball Point Game hat offline 4,2/5 Punkte und online 2,6/5 Punkte erhalten.
Das Kanban Pizza Game wurde offline mit 4,0/5 Punkten bewertet und online mit 2,0/5 Punk-
ten. Die Frage, ob die online Variante die offline Varianten adaquat ersetzen kénnen, wurde

von allen Versuchspersonen unabhangig vom Spiel, verneint.
6.2 Diskussion

Das Ziel dieser Arbeit war es zu Uberpriifen, ob agile Spiele erfolgreich im virtuellen Raum
eingesetzt werden kdnnen. Insbesondere wurden die beiden agilen Spiele, das Ball Point Game
und das Kanban Pizza Game, betrachtet. Diese werden bereits seit mehreren Jahren erfolgreich
in Workshops und Veranstaltungen eingesetzt. Darunter auch in der Software Engineering und
Architektur 1 Veranstaltung der HAW. Mit Ausbruch der Pandemie haben Agile Coaches zu
diesen Spielen Alternativen fiir den virtuellen Raum entwickelt. Zur Uberpriifung dieser Online
Spiele wurde ein Experiment mit neun Studierenden des Bachelorstudiengangs Wirtschaftsin-
formatik, im Sommersemester 2022, durchgefihrt. Die Studierenden haben sowohl die offline

als auch die Online Variante gespielt und anschlielend einen Fragebogen ausgefullt.

Die Ergebnisse des Fragebogens sowie die durch Beobachtungen gewonnenen Eindriicke ha-
ben gezeigt, dass das Ball Point Game (BPG) und das Kanban Pizza Game (KPG) offline gut
bei den Studierenden ankamen. Wahrend der Auswertung konnten keine Probleme oder Her-

ausforderungen festgestellt werden, die einen Einfluss auf den Spielerfolg hatten. Dieses
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Ergebnis kann damit erklart werden, dass die beiden Spiele bereits in mehreren Veranstaltun-
gen an der HAW und seit mehreren Jahren in der Praxis verwendet werden. Im Gegensatz dazu
gab es wéhrend der Online Varianten der Spiele unterschiedliche Probleme und Herausforde-
rungen, die das Spielerlebnis und die erfolgreiche Umsetzung der Spiele beeintrachtigt haben.
Insgesamt haben die Studierenden die offline Spiele deutlich besser bewertet als die Online
Varianten. Wéhrend der Auswertung konnten auflerdem Unterschiede zwischen den beiden
Online Varianten festgestellt. Im Folgenden werden die Unterschiede in einzelnen Kategorien
genauer betrachtet.

Umsetzung:

Besonders deutlich wurde der Unterschied bei der technischen Umsetzung der Spiele und das,
obwohl beide Spiele mit dem Kollaborationstool Miro umgesetzt wurden. Das KPG war sehr
aufwendig aufgebaut. Die Teilnehmer mussten Formen erstellen, einfarben, verschieben und
stapeln. Dies hat sich fiir die Spieler als besonders schwierig erwiesen, vor allem ohne die
Verwendung einer Maus. Das BPG war im Gegensatz dazu sehr einfach gehalten, da nicht viele
Elemente fiir das Spiel bendtigt wurden. Somit kann das KPG als schwierigeres Spiel in der
Benutzung und den Spielregeln bezeichnet werden. Die Auswertung des Fragebogens konnte
dies ebenfalls bestatigen. Die Benutzerfreundlichkeit des KPG wurde von den Studierenden
mit 2,0/5 Punkten deutlich schlechter bewertet als die des BPG mit 3,8/5 Punkten. Die unter-
schiedliche Bewertung lasst sich auf die Schwierigkeitsgrade der beiden Spiele zuruckfihren.
Ein weiteres Indiz dafir ist die Bewertung der Verstandlichkeit der Spiele. Beide wurden von
Studierenden vergleichbar bewertet. Daraus lasst sich schliellen, dass die Umsetzungsart des

KPG zu der schlechteren Bewertung gefiihrt hat.

An dieser Stelle muss erwahnt werden, dass einige der Probleme, die wahrend des KPG aufge-
treten sind, auf nicht fixierte Elemente zuriickgefuhrt werden kénnen. Dies wurde auch von
den Studierenden angemerkt. Dadurch kann davon ausgegangen werden, dass dieses Problem
einen Beitrag zu der schlechteren Bewertung der Benutzerfreundlichkeit beigetragen hat. Wah-
rend des Spiels wurde dieses Problem schon von den Studierenden angemerkt, sodass entspre-
chende Anderungen an den Spielregeln vorgenommen werden konnten. Aus dem Gesprach mit
den Studierenden und den Beobachtungen wéhrend der Durchfiihrung konnte eine direkte Ver-

besserung festgestellt werden. Die Ergebnisse der Bewertung missen aus diesem Grund
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kritisch betrachtet werden. Es muss in Erwégung gezogen werden, dass die Bewertung der

Benutzerfreundlichkeit ohne die Anderungen schlechter ausgefallen ware.

Auch die Benutzbarkeit des Online BPG war schlechter als die der offline Variante. Hier wurde
vor allem als Grund die erschwerte Handhabung von Miro genannt. Aus zeitlichen Griinden
konnte keine ausfuhrliche Einfuhrung zu Miro und den benétigten Funktionen stattfinden. Des-
wegen wurden auf den Whiteboards Ubungsbereiche eingerichtet. Diese sollten den Studieren-
den die Mdglichkeit geben, vorab das Miro-Board auszuprobieren. Die Ubungsbereiche wur-
den von den Teilnehmern genutzt, doch den Ergebnissen des Fragebogens zufolge wurde die

Handhabung dennoch als Problem wahrgenommen wurde.

Anhand der Ergebnisse des Fragebogens sowie durch Beobachtungen konnte festgestellt wer-
den, dass Miro fur agile Spiele nicht das benutzerfreundlichste Tool ist. Dies wurde besonders
wahrend des KPG deutlich. In Anbetracht der erzielten Ergebnisse von Havazik mit Jira
[HaPR22], aber auch der besseren Bewertung des BPG, liegt die Vermutung nahe, dass die
Komplexitét des Spiels einen Einfluss auf den Erfolg von agilen Spielen im virtuellen Raum
hat. Auch der Einsatz von aufwendigen Multiplayer-Spielen konnte diesen Ansatz stiitzen. Die
Nutzung der Spiele wurde als besonders schwierig fur Ungetibte empfunden [LaPa22]. Es
wurde auch festgestellt, dass die Anweisungen zu ungenau waren [StBu22]. Daher kann fest-
gehalten werden, dass bei der Verwendung von komplexeren Tools eine ausfuhrliche Anlei-
tung empfohlen wird. Denn es kann nicht davon ausgegangen werden, dass alle Studierenden

tiber die erforderlichen Fahigkeiten verfligen.
Eingabegerat:

Es konnte auBerdem festgestellt werden, dass die Maus als bevorzugtes Eingabegerat von der
Mehrheit der Teilnehmer angegeben wurde. Die Teilnehmer, die ein Tablet oder Touchpad
verwendet haben, gaben explizit an, dass diese nicht optimal sind. Dies wurde unabhéngig von
den Spielen angegeben. Da bei beiden Spielen Elemente verschoben werden mussten, insbe-
sondere bei dem KPG, ist die Maus praziser, vor allem beim Anklicken von kleinen Elementen.
Die Ergebnisse der Teilnehmer zeigen auch, dass die Bewertung der Benutzerfreundlichkeit
nicht besser ausgefallen sind trotz der Verwendung einer Maus. Dadurch kann festgehalten
werden, dass die Bewertung eine Kombination aus mehreren Faktoren, wie Schwierigkeitsgrad

und Eingabegeréat, zusammenstellt und nicht auf einen einzigen Grund zuriickgefihrt werden

46



Auswertung

kann. Welche Eingabegerate bei den Multiplayer-Spielen verwendet oder empfohlen werden,
wurde nicht genannt [LaPa22], [StBu22]. Aus diesem Grund kann nicht gesagt werden, ob
dieses Problem nur auf die Nutzung von Miro bzw. Online-Whiteboards zurlickgefiihrt werden

kann.
Motivation:

Wird die Motivation der Teilnehmer wahrend des KPG verglichen, ist deutlich zu erkennen,
dass die Motivation online schlechter war. Grund hierfur konnten die technischen Probleme
mit dem Miro-Board, sowie die fehlende Hardware fur das Spiel sein. Dieses Ergebnis wird
auflerdem durch die schlechter werdenden Spielergebnisse unterstiitzt. Durch die nachlassende
Motivation sowie die von Runde zu Runde komplexer werdenden Aufgaben, konnte dies dazu
beitragen, dass die Antworten fur das KPG schlechter ausfielen. Allerdings konnen keine ein-
deutigen Vergleiche zwischen den beiden Varianten vorgenommen werden, da die offline Va-
riante nicht an dem gleichen Tag, sondern bereits in einer Veranstaltung im Laufe des Semes-
ters stattgefunden hat. So muss davon ausgegangen werden, dass die Ergebnisse maoglicher-
weise besser oder schlechter in Erinnerung geblieben sind. Ein weiterer Grund kann sein, dass
die Teilnehmer weniger motiviert waren, weil sie das Spiel bereits offline gespielt haben. Dem-
entsprechend kannten die Teilnehmer bereits das Spiel und wussten zu welchen Ergebnissen
diese fuihren wirden. Obwohl die Motivation wéahrend des BPG online nicht deutlich schlechter
war, kann dies ebenfalls als Grund dafir sein. Bei dieser Gruppe wére zu erwarten, dass die
Motivation schlechter ware als die der Teilnehmer des KPG, da sie dieses Spiel an dem Tag
der Veranstaltung zwei Mal nacheinander gespielt haben. Dies kann zum einen fiir das Spiel
von Vorteil sein aber zum anderen auch auf die Einstellung der Teilnehmer zuriickzufiihren

sein.
Kommunikation und Zusammenarbeit:

Die Kommunikation und Zusammenarbeit waren offline bei beiden Gruppen sehr gut. Deutli-
che Unterschiede gab es hingegen wahrend der Kommunikation iber Microsoft Teams. Die
Ergebnisse des Fragebogens zeigen, dass die Teilnehmer die Kommunikation in Gruppe 1
schwieriger empfanden als offline. Griinde hierfur kdnnen zum einen die teilweise schlechte
Internetverbindung, aber auch die mangelnde personliche Interaktion sein. Bei Betrachtung der

Ergebnisse des KPG ist sehr auffallig, dass die Kommunikation online fast genauso gut wie
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offline funktioniert hat. Unter Berlcksichtigung der Tatsache, dass es aus raumlichen Gege-
benheiten nicht méglich war, alle Teilnehmer in getrennten Rdumen unterzubringen, kann da-
von ausgegangen werden, dass die Teilnehmer der KPG in demselben Raum salRen und die
Kommunikation nicht ausschlieRlich tber Microsoft Teams stattgefunden hat. Dass die Kom-
munikation online Herausforderungen mit sich bringt, hat auch [LaPa22] in ihrer Untersuchung
feststellen kénnen. So sagt sie, dass die Kommunikation online effektiv und effizient sein kann,
wenn diese gelibt wird. Allerdings sagt sie nicht, wie gelibt werden soll. Auch bei der Durch-
fuhrung von [StBu22] gab es Probleme durch lange Wartezeiten, um mit den betreuenden Per-
sonen zu sprechen. Bei Betrachtung der unterschiedlichen Tools, die zur Kommunikation ver-
wendet wurden, kann festgehalten werden, dass es keinen Einfluss darauf hat, wie erfolgreich

die Kommunikation ist.

6.3 Limitationen

Die zentrale Einschréankung ist die Durchfiihrung des Experiments. Die rdumlichen Gegeben-
heiten wéhrend der Durchfiihrung erlaubten es nicht, alle Teilnehmer in einem eigenen Raum
unterzubringen. Dies fiihrte dazu, dass einige Teilnehmer nicht ausschlieBlich iber Microsoft
Teams kommunizierten. Daruiber hinaus wurden die Hintergrundgerdusche durch die Gespré-
che der anderen Teilnehmer als stérend empfunden. Dadurch war es nicht moglich, optimale
Bedingungen fur die Durchfiihrung der Online Spiele zu schaffen. Die Ergebnisse dieser Arbeit
sind daher kritisch zu betrachten. Dar(ber hinaus durften die Studierenden entscheiden, ob sie
die Kamera einschalten oder nicht. Es kann nicht ausgeschlossen werden, dass die nonverbale
Kommunikation einen positiven einen Einfluss auf die Kommunikation gehabt hétte. Es ist
jedoch nicht klar, ob die Durchfiihrung der Spiele es erlauben wiirde, nebenbei auf die kleinen

Fenster von z. B. Microsoft Teams zu achten.

Eine Limitation dieser Arbeit ist die Betrachtung nur eines Tools fur die Umsetzung von agilen
Spielen im virtuellen Raum. Die verwendeten Tools waren in dieser Arbeit kein primares Aus-
wahlkriterium. Basierend auf der Literaturrecherche kann festgestellt werden, dass es bereits
unterschiedliche agile Spiele fiir den Einsatz im virtuellen Raum gibt. Diese Spiele verwenden
unterschiedliche Tools wie z. B. Multiplayer-Spiele oder Projektmanagement Tools, die in der

Praxis eingesetzt werden [LaPa22, StBu22]. Da verschiedene Implementierungen gezeigt
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haben, dass die Umsetzung im virtuellen Raum erfolgreich und sogar besser online als offline
laufen kann [HaPR22], muss davon ausgegangen werden, dass Miro entweder nicht fir die
beiden ausgewahlten Spiele oder allgemein nicht fur diese Form von Interaktion geeignet ist.
Dariiber hinaus ist zu bedenken, dass die Umsetzung nicht optimal verlief und die Spiele aus

dem Grund nicht erfolgreich sein konnten.

Ein weiterer Punkt ist die Anzahl der Studierenden, denn am Experiment nahmen nur neun
Studierende teil. Mehr Teilnehmer kdnnten maoglicherweise zu genaueren oder neuen Erkennt-

nissen fiihren.

Es sollte berticksichtigt werden, dass es zu dem aktuellen Zeitpunkt einen Mangel an wissen-
schaftlicher Literatur zu diesem Bereich gibt. Insbesondere der direkte Vergleich von agilen
Spielen offline und online wurde bisher noch nicht ausreichend untersucht. Agile Spiele wer-
den h&ufig im Rahmen von Workshops oder Veranstaltungen verwendet, es gibt eine Vielzahl
von Blogeintragen, die die Durchfiihrung beschreiben, doch eine Bewertung und ein kritische
Gegeniberstellung dieser Spiele findet haufig nicht statt.

Die Uberpriifung der erfolgreichen Wissensvermittlung wurde im Rahmen dieser Untersu-
chung aus zeitlichen Griinden nicht weiter betrachtet. Dabei sind diese Spiele in erster Linie
auf die Vermittlung von Lerninhalten ausgelegt. Die Untersuchung kann in Form von Tests

oder auch durch einen Vergleich der Klausurergebnisse erfolgen [HaPR22].

Der konzipierte Fragebogen weist nach der Auswertung der Ergebnisse einige Einschrankun-
gen auf. Einige der gestellten Fragen waren zu allgemein formuliert, spezifische Formulierun-
gen konnten mehr Aufschluss geben. Auch hétten weitere Fragen mehr Einblicke in das Thema
ermdglicht. Trotzdem konnte der Fragebogen einige aufschlussreiche Ergebnisse liefern. Bei
erneuter Durchfiihrung in der Zukunft wére es allerdings ratsam den Fragebogen weiter zu

verbessern und zu erganzen, um ein umfassenderes Bild zu erhalten.

Trotz dieser Einschrankungen stellt diese Arbeit eine gute Mdglichkeit dar, Einblicke sowie
erste Ergebnisse hinsichtlich der beiden agilen Spiele im virtuellen Raum zu gewinnen. Diese
Informationen kdnnen die Grundlage fiir weiter Experimente und Forschungen in diesem The-

mengebiet bilden.

49



Auswertung

6.4 Handlungsempfehlungen

Auf Grundlage der beschriebenen Ergebnisse und des anschlieBenden Austauschs mit den Teil-
nehmern, wurden eine Reihe von Verbesserungsmoglichkeiten identifiziert. Aus diesen Er-
kenntnissen wurden Handlungsempfehlungen entwickelt, um ideale Rahmenbedingungen fur
den Einsatz von agilen Spielen im virtuellen Raum zu schaffen. Die Handlungsempfehlungen
lassen sich in folgende Kategorien zusammenfassen: Vorbereitung, technische Voraussetzun-

gen, Auswahl der Spiele, Software, Durchfiihrung und Kommunikation.

Vorbereitung: Die Vorbereitung ist besonders wichtig. Fir sie sollte ausreichend Zeit einge-
plant werden. Fir die Auswahl des Spiels ist es hilfreich zu wissen, mit welcher Software sich
die Teilnehmer bereits auskennen und welche Hardware zur Verfugung steht. Dies gilt insbe-
sondere flr das verwendete Eingabegerat. Wenn diese Informationen nicht zur Verfiigung ste-
hen, sollten die Teilnehmer im Vorfeld {iber die verwendete Software und das empfohlene Ein-
gabegerét fiir das Spiel informiert werden. Wird eine neue Software verwendet, empfiehlt es
sich, die Teilnehmer zu bitten, sich im Voraus zu registrieren. Sollten Probleme auftreten, kén-
nen diese dadurch im Voraus behoben werden. Dies spart Zeit und ermdglicht einen reibungs-
losen Start. Wenn eine neue Software verwendet werden soll, kann der Einladung ein Link fur
eine kurze Anleitung beigefligt werden. Auf diese Weise kdnnen sich die Teilnehmer im Vo-
raus informieren. Wenn die Software es zulasst, kann auRerdem ein Ubungsbereich eingerichtet
werden, in dem die verwendeten Funktionen ausprobiert werden kénnen. In der Einladung
sollte auflerdem angegeben werden, ob die Kamera eingeschaltet werden soll und ob es sich
um ein interaktives Spiel handelt, bei der die Kommunikation erforderlich ist. So kénnen die
Teilnehmer entsprechende Malinahmen treffen. Die geplante Zeit sollte ebenfalls Zeit flir mog-

liche technische Storungen einbeziehen.

Auswahl der Spiele: Im Verlauf dieser Arbeit hat sich gezeigt, dass kurze und einfach gehal-
tene Spiele bei den Teilnehmern besser ankommen, insbesondere in Bezug auf die Verwendung
eines Online-Whiteboards. Die Spielregeln sollten moglichst einfach gehalten werden und
leicht verstandlich sein. So kann sichergestellt werden, dass sich alle Teilnehmer aktiv beteili-
gen kénnen und einen Lernerfolg erzielen. AulRerdem ist die Kommunikation in kleinen Grup-

pen deutlich leichter. Spiele, die explizit an den virtuellen Raum angepasst wurden, haben in
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diesem Fall besser funktioniert, als der Versuch, ein offline Spiel mit z. B. Miro online nach-
zustellen. Die Verwendung von Multiplayer-Spielen kann ebenfalls empfohlen werden, doch

sollten auch hier einfach und leicht verstandliche Spiele verwendet werden.

Software: Ideal ware es, eine Software zu verwenden, die unter den Teilnehmern bereits be-
kannt ist und erfolgreich eingesetzt wurde. Das spart bei der Einleitung der Spiele Zeit und die
Teilnehmer kdnnen sich auf die wesentlichen Inhalte des agilen Spiels fokussieren. Ist dies
nicht moglich, sollte eine benutzerfreundliche Software verwendet werden, die von ungetibten
Personen intuitiv bedient werden kann. Bei der Umsetzung der Spiele mit einem Online-Whi-
teboard sollte besonders darauf geachtet werden, dass Spielelemente, die wahrend des Spiels
nicht bewegt werden sollen, fixiert sind. So kdnnen diese nicht aus Versehen verschoben wer-

den.

Durchfiihrung: In einer kurzen Einleitung sollten die Rahmenbedingungen sowie der Ablauf
fiir die Veranstaltung vorgestellt werden. Falls es nicht bereits im VVoraus kommuniziert wurde,
kann an dieser Stelle beispielsweise die verwendete Software vorgestellt werden. Zusétzlich
sollte auch noch einmal Uberprift werden, ob alle Teilnehmer Zugang zu der Software haben.
Es sollte auBerdem klar kommuniziert werden, ob die Kamera im weiteren Verlauf eingeschal-

tet sein soll.

Bevor das Spiel beginnt, sollte eine ausfuhrliche Einfiihrung stattfinden. Die Spielregeln sollen
kompakt und leicht verstandlich fiir alle Teilnehmer erklart werden. Hilfreich ist es, die Spiel-
regeln ebenfalls auf dem Miro-Board fiir alle sichtbar zu veréffentlichen. Nachdem offene Fra-
gen geklart wurden, kénnen die Teilnehmer die verwendete Software ausprobieren. ES muss
individuell entschieden werden, wie viel Zeit die Teilnehmer bendétigen. Es empfiehlt sich an
dieser Stelle mehr Zeit einzuplanen, insbesondere wenn die Software fir die Teilnehmer neu

ist. Hier kann z. B. der vorbereitete Ubungsbereich fiir Miro genutzt werden.

Ein Moderator, der sich mit dem Spiel auskennt, sollte Teil jeder Gruppe sein. Der Moderator
soll eine unterstutzende Rolle einnehmen und den Teilnehmern bei Unsicherheiten oder Prob-
lemen helfen. Wichtig ist, dass der Moderator den Spielverlauf beobachtet und gegebenenfalls
einschreitet, wenn das Spiel ins Stocken gerdt. Durch hilfreiche Ratschldge und konkrete Fra-
gen, die nicht zu viel vorwegnehmen, kann der Moderator das Spiel bei Bedarf in die richtige

Richtung lenken. AuBerdem sollte der Moderator auf die Zeit achten und sicherstellen, dass
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regelmaRige Pausen stattfinden und die Teilnehmer die Gelegenheit haben, sich vom Computer

abzuwenden.

Bei technischen Stérungen empfiehlt es sich, eine kurze Zeit zu warten. Besteht das Problem
jedoch uber einen langeren Zeitraum, sollte das Spiel so weit wie mdglich fortgefiihrt werden,

um den gewunschten Lernerfolg zu erzielen.

Kommunikation: Die Kommunikation kann im virtuellen Raum durch unterschiedliche
Grinde, wie zum Beispiel eine schlechte Internetverbindung, erschwert werden. Einige der
Grinde koénnen nicht beeinflusst, sondern missen abgewartet werden. Der Moderator sollte

flexibel sein und entsprechende Malinahmen treffen.

Sollten die Teilnehmer nicht von allein ausreichend kommunizieren, ist es die Aufgabe des
Moderators, durch Fragen und Aufforderungen, die Kommunikation im Team anzuregen und
die Teilnehmer dadurch zu animieren. Besonders wichtig bei der Kommunikation ist die Ge-
duld. Alle Teilnehmer sollen die Mdglichkeit bekommen, ihre Gedanken und Ideen zu teilen.
Der Moderator sollte sicherstellen, dass alle zu Wort kommen. Die Teilnehmer sollten im Vo-
raus informiert werden, dass es sich um ein Spiel handelt, bei dem kommuniziert werden muss.
Ziel ist es, dass die Teilnehmer in einer ruhigen und ungestdrten Umgebung arbeiten kénnen.
Wenn es die Umstande ermdglichen, sollten alle Teilnehmer gebeten werden, die Kamera ein-
zuschalten. Die nonverbale Kommunikation, wie Mimik und Gestik, kdnnen die Kommunika-

tion ebenfalls positiv beeinflussen.
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7 Fazit

Mit Ausbruch der Pandemie sowie der zunehmenden globalen Zusammenarbeit ist der Bedarf
an agilen Spielen, die erfolgreich im virtuellen Raum eingesetzt werden kénnen, deutlich ge-
stiegen. Aus diesem Grund beschéftigt sich die vorliegende Arbeit mit der erfolgreichen Um-
setzung von agilen Spielen. Insbesondere soll untersucht werden, ob und inwieweit agile Spiele
erfolgreich im virtuellen Raum eingesetzt werden kénnen. Dazu wurde im Rahmen einer Soft-
ware Engineering und Architektur 1 Veranstaltung ein Experiment durchgefiihrt. Jeder der Stu-
dierenden hat ein agiles Spiel sowohl online als auch offline gespielt und diese anschlieend
bewertet. Fir die Bewertung wurde ein Fragebogen erstellt, der im Verlauf dieser Arbeit aus-

gewertet und diskutiert wurde.

Anhand der durchgefiihrten Literaturrecherche konnte festgestellt werden, dass die agilen
Spiele, die bereits im virtuellen Raum untersucht werden konnten, durchaus positive Bewer-
tungen erhalten haben. Die betrachteten Spiele nutzen Jira oder Multiplayer-Spiele fiir die Um-
setzung. Die Ergebnisse des Experiments, bei dem das Ball Point Game sowie das Kanban
Pizza Game untersucht wurden, konnten einige Schwachstellen als auch Probleme festgestellt
werden. Fir die Umsetzung der Spiele wurde Miro ein Online-Whiteboard verwendet. Beide
Spiele wurden deutlich schlechter bewertet als die urspriinglichen offline Varianten. Als
Grinde konnte unteranderem das verwendete Tool als auch die nicht optimalen Durchfiih-
rungsvoraussetzungen identifiziert werden. Insgesamt hat das Ball Point Game besser abge-
schnitten als das Kanban Pizza Game, der zentrale Unterschied war die Komplexitét der Spiele.
Es kann davon ausgegangen werden, dass die direkte Ubertragung von Spielen in den virtuellen
Raum nur unter Berlcksichtigung der veranderten Rahmenbedingungen geschehen sollte. So
konnte die Anpassung des Ball Point Games an den virtuellen Raum vor allem durch die ver-

einfachte Handhabung tberzeugen. Trotzdem kann festgehalten werden, dass die Umsetzung
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der Spiele mit Miro im Vergleich zu den anderen Tools deutlich erschwerter war. Daraus lasst
sich schlieRen, dass das verwendete Tool einen zentralen Beitrag zu der erfolgreichen Durch-
fiihrung beitragt. AuRerdem konnte erkannt werden, dass das verwendete Eingabegeréat eben-

falls zum Erfolg und der Zufriedenheit der Studierenden beisteuert.

Waéhrend der Durchfuhrung konnten bereits eine Vielzahl von Handlungsempfehlungen im
Rahmen dieser Arbeit identifiziert werden, die zur erfolgreichen Umsetzung beitragen sollen.
AuRerdem konnte bereits durch eine kleine Anpassung der Spielregeln eine sofortige Besse-
rung der Handhabung erreicht werden. Auch wenn es zum Teil Probleme und Herausforderun-
gen gab, sollte nicht auler Acht gelassen werden, dass diese Spiele aktuell recht neu sind und
bisher noch nicht ausreichend erprobt und entsprechend angepasst werden konnten. Aus die-
sem Grund kann das kritische Feedback zu den Spielen nicht als allgemeingliltig betrachtet
werden, sondern sollte vielmehr als Anregung zur Verbesserung dieser Spiele genutzt werden.
Unter Betrachtung der Limitationen dieser Arbeit, insbesondere der nicht optimalen Durchfiih-
rungsvoraussetzungen, ist es zu empfehlen, die beiden Spiele erneut unter angepassten Rah-

menbedingungen mit Beachtung der Handlungsempfehlungen durchzufiihren.

Generell kann gesagt werden, dass agile Spiele aufgrund der Vielzahl von Umsetzungsmég-
lichkeiten und Tools im virtuellen Raum nicht allgemein bewertet werden kénnen. Es gibt eine
Vielzahl von Tools, die auf die Eignung untersucht werden konnen. Eine erfolgreiche Durch-
flihrung ist méglich, doch genau so kann es zu einer nicht erfolgreichen Durchfiihrung kom-
men. Vielmehr geht es darum, diese Spiele auszuprobieren und zu erfolgreich einsetzbaren

Spielen zu transformieren.
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Glossar

Agile Spiele

Kanban

Scrum

Serious Games

Spiele, die agile Werte, Prinzipien, Methoden oder Praktiken auf
spielerische Art und Weise erlebbar und greifbar machen. Agile

Spiele kénnen zu den Serious Games gezahlt werden.

Ein Vorgehensmodell, bei dem ein berstender Prozess in die einzelnen
Prozessabschnitte aufgeteilt wird. Der Prozess wird mit Hilfe eines
Kanban-Boards visualisiert und die parallelen Aufgaben werden be-
schrankt. Auf diese Wiese werden Blockaden oder Engpéasse im Pro-

zess sichtbar gemacht.

Ein leichtgewichtiges Rahmenwerk das einen iterativen und inkre-
mentellen Ansatz beschreibt. Es besteht aus festen Ereignissen, defi-

nierten Rollen und Artefakten. Scrum ist die

Spiele, die nicht primér der Unterhaltung dienen, sondern einen klaren

padagogischen Zweck erfiillen sollen [SuJB07].
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A Fragebdgen

A.1 Fragebogen: Ball Point Game

Agile Spiele und deren Eignung fir den
Einsatz im virtuellen Raum - Das Ball Point
Game %

* Erforderlich

Allgemeine Fragen

1. Wie wiirdest du dein Wissen zum Thema agile Softwareentwicklung einschatzen *

O Keine Kenntnise
O Grundkenntnise
O Vertiefte Kenntnise

O Expertenwissen

2. Hast du neben dem Studium bereits praktische Erfahrungen in dem Bereich
sammeln konnen z.B. als Werkstudent*in? *

O Ja
O Nein

3. Kanntest du das Spiel bereits? *

O Ja
(O Nein
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Offline

4. Das "Ball Point Game" soll das Prinzip der empirischen Prozesssteuerung, Scrum und
dem iterativem Vorgehen veranschaulichen. Das Spiel soll einen Schnelldurchlauf
eines Sprints mit den Ereignissen simulieren. Es sollen auBerdem die Vorteile von
"inspect & adapt" verdeutlich werden.

Wie gut wurden in der OFFLINE Variante die Lerninhalte vermittelt?

Sehr gut
Gut
Mittel

Weniger Gut

ONONONONGO)

Schlecht

5. Wie wurdest du die Benutzerfreundlichkeit des Spiels bewerten? *
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7. Unten findest du eine Reihe von Aussagen, bitte gebe an wie weit du den Aussagen

zustimmst, *

Ich konnte
ohne
Probleme mit
meinen
Mitspielern
kommunizier
en,

Ich war
wahrend des
gesamten
Spiels
motiviert.

Meine
Mitspieler
waren
motiviert.

Ich hatte
keine
Problem mich
auf die
Aufgabe zu
konzentrieren

Die Aufgaben
waren klar
und
verstandlich
formuliert.

Das Spiel hat
mir Spal
gemacht.

Ich fand das
Spiel
frustrierend.

Der
Spielverlauf
war flissig.

Stimme
Uberhaupt
nicht zu

Stimme
nicht zu

Stimme
teilweise zu

Stimme zu

Stimme voll
und ganz
Zu

64



8. Was war das groBte Problem oder die groBte Herausforderung, die ihr im Team
hattet? *
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Online

9. Das "Agile Point Game" soll das Prinzip der empirischen Prozesssteuerung, Scrum
und dem iterativem Vorgehen veranschaulichen. Das Spiel soll einen
Schnelldurchlauf eines Sprints simulieren mit den dazugehérigen Ereignissen. Es
sollen auBerdem die Vorteile von "inspect & adapt” verdeutlich werden.

Wie gut wurden in der ONLINE Variante die Lerninhalte vermittelt? *

O Sehr gut

Gut
Mittel

Weniger Gut

O
O
O
O

Schlecht

10. Welches Eingabegerat hast du verwendet? *

O Maus
O Touchpad

() Touch (Tablet)

O Sonstiges

11. Welches Eingabegerat ware deiner Meinung nach am effektivsten? *

O Maus
O Touchpad

() Touch (Tablet)

O Sonstiges
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12. Wie gut kanntest du dich vorher mit Miro aus? *

O Sehr gut

Gut

O

() Mittel
O Wenig
O

Uberhaupt nicht

13. Wie wiirdest du die Benutzerfreundlichkeit des Spiels bewerten? 1 [sehr schlecht] bis
5 [sehr gut] *

14. Wie Verstandlich war das Spiel? *
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15. Unten findest du eine Reihe von Aussagen, bitte gebe an wie weit du den Aussagen

zustimmst. *

Ich konnte
ohne
Probleme mit
meinen
Mitspielern
kommunizier
en.

Ich war
wahrend des
gesamten
Spiels
motiviert.

Meine
Mitspieler
waren
motiviert.

Ich hatte
keine
Problem mich
auf die
Aufgabe zu
konzentrieren

Die Aufgaben
waren klar
und
verstandlich
formuliert.

Das Spiel hat
mir SpaB
gemacht.

Ich fand das
Spiel
frustrierend.

Der
Spielverlauf
war flissig.

Stimme
tberhaupt
nicht zu

Stimme
nicht zu

Stimme
teilweise zu

Stimme zu

Stimme voll
und ganz
Zu
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16. Gab es wahrend des Spiels Probleme, die auf das Miro Bord zurtickgefiihrt werden
kénnen? *

17. Was war das groBte Problem oder die gréBte Herausforderung, die ihr im Team
hattet? *

18. Was hat dir wahrend des Spiels gefehlt? Welche MaBnahmen hatten das
Spielerlebnis und deinen Lernerfolg gesteigert? (z.B. mehr Zeit, mehr Unterstitzung
wahrend des Spiels, Spielregeln genauer formulieren) *

19. Bitte bewerte das Spiel. *
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Online vs. Offline

20. Wirdest du sagen, die online Variante konnte die offline Variante adaquat ersetzen?
*

O Ja
O Nein
O Zum Teil

21. Bitte begriinde kurz deine Antwort. *

22. Gab es unterschiede in der sozialen Interaktion innerhalb des Teams? Was ist dir
aufgefallen? *

23. Welches Spiel hat dir besser gefallen? *

O Online
() offline
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24. Unten findest du eine Reihe von Aussagen, bitte gebe an wie weit du den Aussagen

zustimmst. *

Stimme
tberhaupt
nicht zu

Mir hat

online die

Prasenz der O
Mitspieler

gefehlt.

Ich habe

online

genausoviel O
gelernt wie

offline.

Ich
bevorzuge

die O
Interaktion in
Prasenz.

25. Ist dir sonst noch was aufgefallen?

Stimme
nicht zu

O

Stimme voll
Stimme und ganz
teilweise zu Stimme zu zu

O O O

26. Hast du Verbesserungsvorschlage oder weitere Anmerkungen?

Dieser Inhalt wurde von Microsoft weder erstellt noch gebilligt. Die von lhnen iibermittelten Daten werden an den
Formulareigentiimer gesendet.

8 Microsoft Forms
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A.2 Fragebogen: Kanban Pizza Game

Agile Spiele und deren Eignung fir den
Einsatz im virtuellen Raum - Das Kanban
Pizza Game %

* Erforderlich

Allgemeine Fragen

1. Wie wiirdest du dein Wissen zum Thema agile Softwareentwicklung einschatzen *

O Keine Kenntnise
O Grundkenntnise
O Vertiefte Kenntnise

O Expertenwissen

2. Hast du neben dem Studium bereits praktische Erfahrungen in dem Bereich
sammeln koénnen z.B. als Werkstudent*in? *

O Ja
(O Nein

3. Kanntest du das Spiel bereits? *

O Ja
O Nein
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Offline

4. Das "Kanban Pizza Game" verdeutlich auf spielerische Weise die Kernpraktiken und
Prinzipien von Kanban. Es soll auBerdem der positive Effekt von begrenzter
Arbeitslast (Work in Progress) und der laufenden Anpassung gezeigt werden.

Wie gut wurden in der OFFLINE Variante die Lerninhalte vermittelt?
*

Sehr gut
Gut
Mittel

Weniger Gut

ONONONONGO)

Schlecht

5. Wie wirdest du die Benutzerfreundlichkeit des Spiels bewerten? *
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7. Unten findest du eine Reihe von Aussagen, bitte gebe an wie weit du den Aussagen

zustimmst, *

Ich konnte
ohne
Probleme mit
meinen
Mitspielern
kommunizier
en,

Ich war
wahrend des
gesamten
Spiels
motiviert.

Meine
Mitspieler
waren
motiviert.

Ich hatte
keine
Problem mich
auf die
Aufgabe zu
konzentrieren

Die Aufgaben
waren klar
und
verstandlich
formuliert.

Das Spiel hat
mir Spal
gemacht.

Ich fand das
Spiel
frustrierend.

Der
Spielverlauf
war flissig.

Stimme
Uberhaupt
nicht zu

Stimme
nicht zu

Stimme
teilweise zu

Stimme zu

Stimme voll
und ganz
Zu
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8. Was war das groBte Problem oder die groBte Herausforderung, die ihr im Team
hattet? *
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Online

9.

10.

1.

Das "Kanban Pizza Game" verdeutlich auf spielerische Weise die Kernpraktiken und
Prinzipien von Kanban. Es soll auBerdem der positive Effekt von begrenzter
Arbeitslast (Work in Progress) und der laufenden Anpassung gezeigt werden.

Wie gut wurden in der ONLINE Variante die Lerninhalte vermittelt?

*

Sehr gut
Gut
Mittel

Weniger Gut

OO O0OO0O0

Schlecht

Welches Eingabegeréat hast du verwendet? *

O Maus
O Touchpad

O Touch (Tablet)

O Sonstiges

Welches Eingabegerat wére deiner Meinung nach am effektivsten? *

O Maus
O Touchpad

O Touch (Tablet)

O Sonstiges
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12. Wie gut kanntest du dich vorher mit Miro aus? *

O Sehr gut

Gut

fed

() Mittel
O Wenig
O

Uberhaupt nicht

13. Wie wiirdest du die Benutzerfreundlichkeit des Spiels bewerten? 1 [sehr schlecht] bis
5 [sehr gut] *

14. Wie Verstandlich war das Spiel? *
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15. Unten findest du eine Reihe von Aussagen, bitte gebe an wie weit du den Aussagen

zustimmst. *

Ich konnte
ohne
Probleme mit
meinen
Mitspielern
kommunizier
en.

Ich war
wahrend des
gesamten
Spiels
motiviert.

Meine
Mitspieler
waren
motiviert.

Ich hatte
keine
Problem mich
auf die
Aufgabe zu
konzentrieren

Die Aufgaben
waren klar
und
verstandlich
formuliert.

Das Spiel hat
mir SpaB
gemacht.

Ich fand das
Spiel
frustrierend.

Der
Spielverlauf
war fllissig.

Stimme
tberhaupt
nicht zu

Stimme
nicht zu

Stimme
teilweise zu

Stimme zu

Stimme voll
und ganz
Zu
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16. Gab es wahrend des Spiels Probleme, die auf das Miro Bord zurlickgefiihrt werden
kénnen? *

17. Was war das groBte Problem oder die gréBte Herausforderung, die ihr im Team
hattet? *

18. Was hat dir wahrend des Spiels gefehlt? Welche MaBnahmen hatten das
Spielerlebnis und deinen Lernerfolg gesteigert? (z.B. mehr Zeit, mehr Unterstitzung
wahrend des Spiels, Spielregeln genauer formulieren) *

19. Bitte bewerte das Spiel. *

79



Online vs. Offline

20. Wurdest du sagen, die online Variante konnte die offline Variante adaquat ersetzen?
*

O Ja
O Nein
O Zum Teil

21. Bitte begriinde kurz deine Antwort. *

22. Gab es unterschiede in der sozialen Interaktion innerhalb des Teams? Was ist dir
aufgefallen? *

23. Welches Spiel hat dir besser gefallen? *

O Online
() offline
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24. Unten findest du eine Reihe von Aussagen, bitte gebe an wie weit du den Aussagen
zustimmst. *

Stimme Stimme voll
Uberhaupt Stimme Stimme und ganz
nicht zu nicht zu teilweise zu Stimme zu zu

Mir hat
online die

Prasenz der O O O O O

Mitspieler
gefehlt.

Ich habe
online

genausoviel O O O O O

gelernt wie
offline.

Ich
bevorzuge

die O @) O O O

Interaktion in
Prasenz.

25. Ist dir sonst noch was aufgefallen?

26. Hast du Verbesserungsvorschlage oder weitere Anmerkungen?

Dieser Inhalt wurde von Microsoft weder erstellt noch gebilligt. Die von lhnen tibermittelten Daten werden an den
Formulareigentiimer gesendet.

8 Microsoft Forms
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