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Den eduScrum Prozess
theoretisch erfahren...

...Prozess, Rollen, Hintergrund...
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Kommenden Freitag (nach 16 Uhr)
ins Kino! Organisiert den Kinobesuch fir

geht es

Eure Lerngruppe (2 davon sind unter 16).
Kreiert ebenfalls vorbereitend einen
gesunden, kino— und busfahrtauglichen
Snack fur den Appetit wahrend des Films.
Prasentiert der Klasse Eure Filmwahl und

kulinarischen Plane.
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Erklérung
Menschen sind von Natur aus
schlecht im Schatzen absoluter
Werte.

Die Pokerkarten basieren auf
der Fibonacci-Reihe, bei der die
Zahlen so angeordnet sind, dass
sie zum Schatzvermégen des
Menschen passen.
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PLANNING POKER KARTEN

Das ist die komplette
Fibonacci Zahlenreihe,
aber oft reichen 1 bis
13 vollkommen aus.

0-’%-1-2-3-5-8
13-20-40-100
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Moglichkeiten, agiles
Lernen umzusetzen...

...gemeinsam in Weilburg
entdecken...
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Kontakt:

Kristina Fritsch
kristina.fritsch@agile-experts.ch
0151/11769383

www. ﬂScrum .nl




