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Vorwort

Was mit einem interessanten fachlichen Austausch zwischen zwei
sehr ungleichen Unternehmen — zum einen MaibornWolff, zum an-
deren Lernhacks — begann, ist schlief3lich ein Buch geworden. Als
Autorenteam haben wir zusammengefunden, als wir die Erfahrun-
gen mit Ansdtzen zum selbstgesteuerten Lernen in Teams aus den
beiden unterschiedlichen Perspektiven zusammenbringen wollten:
die praktischen Erfahrungen, die MaibornWolff als Software- und
Technologieunternehmen mit dem Lernen im Arbeitsalltag von agi-
len Teams sammelt, und die Ideen von Lernhacks als Beratung und
Agentur fur Lerninnovationen. Aus diesem Austausch ist wechsel-
seitige Neugier geworden und schlie3lich die Idee erwachsen, die
jeweiligen Perspektiven und Expertisen zusammenzubringen, um
etwas ganzlich Neues zu entwickeln.

Wir haben dabei selbst noch einmal erlebt, welche Kraft cross-
funktionalen Teams innewohnt und wie grof3 die Lernchancen
ausfallen, die unserer Arbeit inhdrent sind, wenn wir Berufe als
Professionen verstehen, Arbeitsweisen hinterfragen und darum
ringen, professionelle Standards kontinuierlich weiterzuentwickeln.

Damit aus diesen Ideen aber tatsdchlich ein Buch werden konnte,
bedurfte es vieler weiterer Personen. Ganz besonders méchten wir
Paula Pomer und Eva Afifah fur das Layout und Dennis Brunotte
fur die Begleitung als kritischer Lektor danken.
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Skippy

16 Skippy

Arbeitet an Wissensinseln,
bevor ihr stolpert

Verortung in Scrum

Wertbeitrag

| Wissen und Kénnen aufbauen

Lernmoment

Genau wie die Probleme und Wun-
sche der Kundinnen sind die An-
forderungen an ein Team meist sehr
vielfdltig, umfangreich und teilweise
unprdzise. Kommt hinzu, dass ein sol-
ches Team auch noch mdglichst un-
abhdngig und selbststéndig Wert in
Form eines Produkts (z. B. Software)
erzeugen soll, ist es empfehlenswert,
dass alle Fahigkeiten, die hierfar
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notwendig sind, auch innerhalb des
Teams selbst vorhanden sind. In
vielen Teams, die gerade erst neu
entstanden sind und noch dabei sind,
sich zu formen, ist die erste groRere
Herausforderung, mit dieser Situation
umzugehen und einen sinnvollen
Ansatz zu finden. Auch eingespielte
Teams sollten sich dartber im Klaren
sein, dass sich Anforderungen éndern
kdnnen und eventuell Anpassungen
notwendig werden.

Zus@tzlich kommt es fast in jedem
Team irgendwann zu der Problema-
tik, dass nur ein Teammitglied Gber
bestimmte Fahigkeiten bzw. Wissen
verfugt. Ist dieses Teammitglied aber
durch Krankheit, Urlaub oder andere
Grunde fur das Team nicht verflgbar,
kommt es schnell zu einer heraus-
fordernden Situation, die mdglichst
schnell geldst werden sollte.

Reagiert das Team in solchen Situa-
tionen erst, wenn ein Teammitglied
tatsdchlich nicht greifbar ist, ist es oft
zu spdt und es muss unter Verlust von
Zeit, Ressourcen und Qualit&t impro-
visiert werden, indem das Team das
Wissen beispielsweise aus anderen
Teams anzapft oder spontan spezia-
lisierte Freelancer anheuert. Jedoch
sollte dieses Vorgehen in Anbetracht
der Risiken nicht die Regel sein, so
kann z. B. nicht sichergestellt werden,
tatsdchlich geeignete neue Kollegen
einbinden zu kénnen.

Idee

Optimalerweise sollten Abhéngig-
keiten von einzelnen Teammitgliedern
innerhalb des Teams maoglichst frih-
zeitig erkannt und angegangen wer-
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den. Und hier kommt unser Topping
,Skippy* ins Spiel.

Skippy soll dabei helfen, direkt beim
Bemerken einer solchen Wissens-
insel auf das Thema einzugehen und
Optionen zur Reduktion der Abhdn-
gigkeiten zu klaren.

Warum ,Skippy“? Oft sind es Aus-
sagen wie ,Peter ist gerade nicht da.
Lasst uns auf ihn warten, weil er sich
damit besser auskennt” oder ,Claudia
ist gerade im Urlaub. Wir kénnen erst
im ndchsten Sprint damit weiter-
machen®. Das Team Uberspringt also
einen Teil der weiteren Planung und
Umsetzung und vertagt — also , skipt*
—sie auf einen spdteren Zeitpunkt.

So geht’s

1. Sucht euch einen Gegenstand, der
euer Skippy werden soll. Das kann
vor Ort beispielsweise ein Stofftier
sein oder im virtuellen Raum eine
Karte, die ihr in die Kamera haltet.

2. Jedes Mal, wenn einem Teammit-
glied auffdllt, dass ihr eine laufende
Planung oder Diskussion tber-
springt, weil Wissen oder Fahig-
keiten fehlen, macht er oder sie mit

Skippy darauf aufmerksam.

3. Nehmt euch als Team in diesem Fall
ein paar Minuten, um Uber diese
Beobachtung zu reflektieren, und
besprecht, wie ihr damit umgehen
wollt. Uberlegt euch, wie kritisch
diese Tatsache fUr eure weitere
Planung ist und ob ihr das Wissen

groB3flachiger verteilen solltet.



16 Skippy

Topping als Vorlage

Maogliche Fragen, um die Beobachtung
zu reflektieren:

1. Um welches Wissen bzw. welche

Fahigkeit geht es gerade?

. Wer fehlt aus dem Team, um weiter-

zukommen?
. Wie kritisch schatzen wir das ein?

. Wollen wir dieses Wissen bzw. diese

Fahigkeit weiter im Team streuen?

. Was sind hierzu die ndchsten Schritte

und wann besprechen wir diese?

Beispiel

wdhrend eines Sprint Plannings wird ein Product-Backlog-Eintrag fiir den
ndchsten Sprint besprochen, der notwendiq ist, um das angestrebte Ziel zu
erreichen. Das Team steltt fest, dass hierfiir Expertenwissen im Backend not-
wendig ist, welches nur Claudia besitzt; die gerade im Urlaub ist. Das Team dis-
kutiert Uber eine magliche Losung und kann inren Product Owner Hanno damit
beruhigen, dass sie sich Hilfe aus einem anderen Team holen kénnen. Das Team
findet diese Lasung gut und gelt zum ndchsten Hem iiber.

Alexander, ein weiterer Entwickler im Team, ist noch nicht zufrieden und hebt
die Skippy-Karte. Er bringt an, dass es sich bei dem Ansatz nur um eine Losung
filr den aktuellen Fall handett und das angedacite Back-up aus dem ande-
ren Team moglicherweise zeitlioh iiberfordert und de facto keine vollwertige
Ersatzlosung wdre. Er befiirahtet, dass es sehr anstrengend werden konnte,
geniigend zett zur Verfiigung gestellt zu bekommen. Das wiederum konnte das
Ziel des Sprints gefdhrden.

Das Team versteht die angebrachten Punkte und bespricht ein Vorgehen fiir
die zukunft. In der ndchsten Sprint Retrospective will sich das Team die Zeit
nehmen, um zu besprechen, wie das Wissen von Claudia moglichst zeitnah so im
Teawm verteilt wird, dass eine dhnliche Situation in Zukunft auch innerhalb des
Teams selbst bewdiltigt werden kann.

141






