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Anleitung zur Durchfuhrung einer Sailboat Retrospektive

Ziel der Methode:

Die Sailboat-Retrospektive hilft Studierendenteams, Uber ihre Teamarbeit zu
reflektieren. Sie unterstitzt dabei, positive Aspekte und Herausforderungen eines
Projekts zu identifizieren und MaRnahmen zur Verbesserung zu entwickeln.

Materialien:
v Whiteboard oder Flipchart
Y Moderationskarten oder (digitale) Haftnotizen in verschiedenen Farben
\  Stifte
V' Methodenvorlage Sailboat Retro, Download unter:
http://blogs.sonia.de/agqit/files/2024/04/Sailboat-Retro.pdf
\  Blatt mit Retro-Regeln (Vegas Regel)
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1. Einfihrung (3 Minuten):

e Legen Sie die Moderation im Team fest, die fur die Durchfuhrung der
Retrospektive und die Zeiteinhaltung fir die einzelnen Arbeitsabschnitte
verantwortlich ist.

e Legen Sie die Vorlage des Sailboats auf ein digitales Whiteboard oder
ausgedruckt vor sich auf den Tisch.
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1.1. Vorstellung der Retro durch die Moderation (1 Minute)

e Das Boot: stellt das Team selbst dar.

e Die Insel: Das Ziel oder der Erfolg, den das Team erreichen mochte.
e Der Wind: Dinge, die das Team vorantreiben.

e Der Anker: Faktoren, die das Team zurickhalten.

e Die Felsen: Risiken und Gefahren auf dem Weg des Teams.

1.2. Vorstellung der Retro-Regeln durch die Moderation (3 Minuten)

Innerhalb der Retro gibt es 2 wichtige Regeln: Lesen Sie diese laut vor und
legen Sie das Blatt so ab, dass jede*r von lhnen es jederzeit wahrend der Retro
sehen kann.

2. Brainstorming-Phase (10 Minuten):

e Jedes Teammitglied erhalt einen Stapel Haftnotizen und einen Stift. Auf
einem Online-Whiteboard legt jedes Teammitglied sich eigene digitale
Haftnotizen an.

e Jedes Teammitglied denkt fur sich Uber die Fragen auf der Vorlage nach, die
Ideen dazu auf Haftnotizen und klebt sie zu dem jeweiligen Bereich auf der
Vorlage.

3. Diskussion (10 Minuten):

e Gehen Sie gemeinsam im Team die gesammelten Punkte durch. Die
Moderation achtet darauf, dass alle Punkte in der Zeit besprochen werden.

e Tauschen Sie sich daruber aus, wie verschiedene Faktoren das Projekt
beeinflussen, wobei Unklarheiten besprochen und weitere Gedanken
erlautert werden konnen.

4. MalBnahmen entwickeln (10 Minuten):

e Das Studierendenteam entscheidet anschlielliend gemeinsam daruber, Gber
welche Aspekte sie intensiver sprechen mochten und welche MalRnahmen fur
die zukunftige Zusammenarbeit daraus abgeleitet werden. Dafur wahlt jedes
Teammitglied die zwei wichtigsten Haftnotizen aus. AnschlieRend einigt sich
das Team auf 1-2 ausgewahlte Haftnotizen. Uberlegt kurz, was die Griinde fiir
die Herausforderung auf der Haftnotiz sein konnten. Danach schreibt jedes
Teammitglied mindestens 3 Losungsideen auf Haftnotizen.

e Das Team einigt sich darauf 1-2 dieser Losungen im nachsten Sprint/in der
nachsten Arbeitsphase umzusetzen.

5. Abschluss (ggf. 2 Minuten):

e Halten Sie die Arbeitsergebnisse auf dem Whiteboard oder als Foto fest.
e Vereinbaren Sie einen Termin fur die nachste Retrospektive, um die
Fortschritte zu Uberprufen.
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