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Einleitung
Die Digitalisierung als Megatrend hat viele neue Ideen und 
Modelle mit sich gebracht, auch in der Weiterbildungs-
branche. Instructional Design, bei dem es in erster Linie um 
die Vermittlung von Inhalten ging, wird abgelöst von der 
User Experience (UX). 

UX Designer – es gibt mittlerweile nicht wenige Spezialisten, die 
diesen Titel auf der Visitenkarte tragen. Unbestritten ist, dass 
der Erfolg einer neuen Plattform, einer neuen App, eines neuen 
Tools, schlicht, eines neuen Produkts maßgeblich von der User 
Experience und einem intuitiven User Interface bestimmt wird.

Der User im Mittelpunkt – dieses Denken bestimmt zunehmend 
auch den Bereich des Lernens. Vorreiter waren auch hier die 
digitalen Helfer. Eine App zum Sprachenlernen etwa ist nur dann 
erfolgreich, wenn der User nicht nur bei seinen Bedürfnissen 
abgeholt, sondern auch mitgenommen und begleitet wird. Die 
App muss also einerseits leicht zu bedienen sein und anderer-
seits Lust auf das Lernen machen, didaktisch sinnvoll sein und 
zum regelmäßigen Verwenden animieren. Genau das ist die 
Aufgabe von User Experience Design und User Interface Design. 

Bei der User Experience geht es um das gesamte Erlebnis mit 
dem Produkt, um die Consumer Journey oder User Experience 
Journey. Diese schließt alle Phasen des Kundenkontakts mit 
ein. Beim User Interface wiederum geht es lediglich um die 
Verwendung des fertigen Produkts. 

Wie lassen sich dieses Denken und dieses Vorgehen 
nun auf das Thema Learning Design anwenden? Genau 
darum soll es in diesem Whitepaper gehen. Zunächst werden 
 Schlüsselbegriff e, wie Usability und User Experience, erläutert. 
Anschließend geht es um die Adaption im Bereich Learning und 
das Learning Experience Design. Schließlich werden typische 
Vorgehensmodelle vorgestellt und bewertet.

Im Resümee wird aufgezeigt, dass User Experience Design 
übertragen auf Learning Experience Design ein Erfolgsmodell 
für die Lernbranche mit großem Potential für die Zukunft ist. 

Albrecht Kresse

Gründer und Geschäftsführer der edutrainment company GmbH
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Trendbegriff e – 
von UX zu LxD

UX
Um sich dem Thema Learning Experience Design (LxD) zu nähern, ist es wichtig, einige 
Begriffl  ichkeiten auseinanderzudividieren. 

Ursprünglich beschäftigte man sich in der Entwicklung neuer Produkte und Programme in 
erster Linie mit der Usability. Sie beschreibt die Benutzerfreundlichkeit und Gebrauchs-
tauglichkeit eines digitalen Produkts und umfasst lediglich die tatsächliche Nutzung. 

Auch wenn die Usability ein zentraler Produktaspekt ist, so gibt es doch Komponenten, die 
darüber hinausgehen. Die gesamte Erfahrung, die ein Nutzer mit einem Produkt macht, 
angefangen von Vorannahmen zur Nutzung über die Nutzung selbst bis hin zur Verar-
beitung der erlebten Nutzung nennt sich User Experience (UX). 

Die DIN EN ISO 9241-210 defi niert User Experience als die „Wahrnehmungen und 
Reaktionen einer Person, die aus der tatsächlichen und/oder der erwarteten Benutzung 
eines Produkts, eines Systems oder einer Dienstleistung resultieren“. Sie umfasst „… alle 
Emotionen, Vorstellungen, Vorlieben, Wahrnehmungen, physiologischen und psychologi-
schen Reaktionen, Verhaltensweisen und Leistungen, die sich vor, während und nach der 
Nutzung ergeben.“

Das Ziel des UX-Designs ist es also, die Anwendungserfahrung für den Nutzer eines 
Produktes oder Services über alle Touchpoints hinweg zu optimieren. So soll schließlich Joy 
of Use entstehen, und das vor allem durch Erfolgserlebnisse des Nutzers. Wenn Funktion 
auf Emotion triff t und der User einfach, angenehm und mit Freude seine Nutzungsziele 
erreicht, ist die User Experience gelungen. 

LxD
Aus der User Experience entwickelte sich nun das Learning Experience Design (LxD). 
Die Learner Experience umfasst jede Art von Kurs, Programm, Seminar oder generell 
Interaktion, in der Lernen stattfi ndet. Dies können traditionelle Interaktionen sein, wie 
man sie aus klassischen Präsenztrainings kennt, oder aber neuere Formen, die online und 
mobil stattfi nden. Welches Format man auch wählt, das Hauptaugenmerk von LxD liegt 
auf dem Nutzer, also der oder dem Lernenden (User = Learner). Der Inhalt und das Curri-
culum sind natürlich auch wichtig, aber nach diesem Ansatz sekundär. Da der Mensch im 
Fokus steht, werden seine Bedürfnisse, Reaktionen, Gedanken und Meinungen genauer 
betrachtet und in die Konzeption von Lern-Erfahrungen mit einbezogen. 
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Nun gibt es viele Ansätze, die LxD und aktives Lernen ganz oberfl ächlich interpretieren 
und lediglich mehr Spiel und Bewegung ins Training bringen – hier fehlt allerdings die 
Tiefe. Diese entsteht durch Aspekte wie gehirngerechtes und refl exives Lernen; außerdem 
ist die intrinsische Motivation ausschlaggebend, da diese autonomes und nachhaltiges 
Lernen fördert. 

An diesem Punkt schaut sich die LxD nun etwas von der User Experience ab, indem sie das 
Lernen als holistische Angelegenheit betrachtet, die über das bloße Training hinausgeht. 

Denn der Weg des Lernenden beginnt schon vor dem eigentlichen Seminar, etwa 
durch vorbereitende Aktivitäten und Intros in die Thematik, und wirkt auch nach dem 
Seminar durch Follow-ups, Webinare und individuelles Coaching und Mentoring. Dieser 
Werdegang nennt sich Learner Journey. Jeder Schritt sollte hier so gestaltet sein, dass 
Entdeckung, Spannung, Observierung und Lernen miteinander einhergehen. So sichert 
man den Lerntransfer. 

Die Kernbausteine des LxD lassen sich wie folgt zusammenfassen:

a. Pädagogik

b. User Experience

c. Inhalt

d. Interaktion

Im Folgenden werden zwei Modelle vorgestellt, die sich 
mit der Learner Experience auseinandersetzen.

MODELLE  
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FIRST things fi rst ... 
Das FIRST Modell von Baghat (2108) setzt sich aus einer Vielzahl von Modellen und theore-
tischen Ansätzen aus den Bereichen der pädagogischen Psychologie, des Curriculum 
Designs und der Erfahrungsforschung zusammen. FIRST ist ein Akronym, das gleichzeitig 
die schichtartige Struktur des Modells widerspiegelt. 

Zunächst liegt der Fokus (Focus) auf dem Verhalten eines jeden Lernenden. In 
diesem ersten Schritt geht es darum, Unterschiede zwischen verschiedenen 
Lerntypen und -fähigkeiten anzuerkennen und darauf einzugehen. Der Lernprozess 

wird dadurch aber nicht zum Selbstläufer. Ständiges Feedback und Refl exion 
gehören zur Aufgabe des Trainers oder der Trainerin, um die Lernenden dort abzuholen, 
wo sie sich gerade befi nden. Die oberste Prämisse ist es, dem oder der Lernenden mit 
Vertrauen und Wertschätzung zu begegnen. 

Mit dem Lernenden im Zentrum der Aufmerksamkeit geht es nun an die 
Interaktion (Interaction). Die Art und Weise der Interaktion kann bereits zu Beginn 
eines Trainings maßgeblich zum Lernerfolg beitragen. Neben den eigentlichen 

Lerninhalten ist es notwendig, Momente des Miteinanders einzubauen, die besten-
falls für gute Stimmung sorgen, den Geist erfrischen und die Motivation und Aufmerk-
samkeit hochhalten – denn mit guter Laune und Wohlfühlfaktor lernt es sich bekanntlich 
am besten. 

Der Schritt der Rückschau (Reviewing) zieht sich wie ein roter Faden durch 
das Training. Ein kontinuierlicher Feedbackprozess erhöht die Bereitschaft, an 
konkreten Herausforderungen zu arbeiten und die Lernaktivitäten zu steigern. 

Die Rückschau erfolgt sowohl am Ende einer Aktivität, als auch nach Abschluss des 
gesamten Trainings. Hier wird der Grundstein für einen nachhaltigen Lerntransfer gelegt. 

Die Sequenzierung eines Trainings (Sequencing) sollte mehr als eine Anreihung 
von Aktivitäten sein. Es geht viel mehr darum, auch hier die Lernenden einzu-
binden und zu aktivieren. Dazu gehören neben einer stimmigen Abfolge von Aktivi-

täten auch die sinnvolle Verknüpfung und Zusammenfassung von Themen sowie die 
Kunst der stetigen Wiederholung, ohne dass es für die Teilnehmenden langweilig wird. 

Der Schritt der Transformation (Transforming) 
ist Bestandteil einer jeden Aktivität während des 
Trainings. Hier werden Theorie und Praxis mitein-

ander verknüpft, um einen optimalen Lerntransfer 
vorzubereiten. Zu diesem Schritt gehört auch das 
Follow-up nach dem Training. Ziel ist es, die Trans-
formation während des Trainings in den Arbeitsalltag 
zu übertragen. 

FIRST hat seine Wurzeln im User-Experience-Bereich. Es 
zeigt anschaulich, wie Trainingsinhalte lernerzentriert 
vermittelt werden können. 

S

T

F

I

R
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Dies sind zwei Ansätze, die die User Experience auf den Bereich des Lernens übertragen 
und ein Vorgehen beim Learner Experience Design näher erläutern. 

Beide Modelle zeigen, dass Lernen weit über den Inhalt hinausgeht. Die Erfahrungen vor, 
während und nach einem Training sind essentiell. Diese sichern die Freude am Lernen, die 
intrinsische Motivation und damit den Lernerfolg. Ein besonders gelungener Ansatz, der 
bereits das “Große Ganze“ um das eigentliche Training herum berücksichtigt, ist der des 
Blended Learning. Verschiedenste digitale Medien und Präsenztrainings formen hier die 
Lern-Erfahrung des oder der Lernenden. Blended Learning greift damit nicht nur einen 
Trend auf, sondern setzt die Prämissen der User Experience direkt in die Tat um. 

Learner Journey
Die bereits erwähnte Learner Journey ist ein weiteres Modell, um die Learner Experience 
zu optimieren. Sie bezeichnet eine Strategie, die  eine Vielzahl formeller und informeller 
Entwicklungskomponenten beinhaltet. Da die Learner Journey, wie auch die Learner 
Experience, sehr individuell ist, ist sie für gewöhnlich maßgeschneidert. Die Learner Journey 
lässt sich mit der Learner Journey Map darstellen. Diese besteht aus folgenden Schritten: 

1.  Identifi kation und Beschreibung der Persona: Hier wird der oder die Lernende 
genau analysiert. Welche Ziele, Bedürfnisse, Gedanken, Motivationen, Meinungen 
und Erwartungen hat er oder sie? 

2.  Identifi kation der Touchpoints: Dieser Schritt beschreibt alle Berührungspunkte, 
die der oder die Lernende mit einem Thema oder Produkt hat – alle Phasen der 
Learner Experience werden hier beachtet. 

3.  Erstellung der Timeline: Für jeden der Touchpoints wird nun eine Timeline erstellt. 
Welcher Zeitaufwand wird für die jeweilige Stufe geschätzt und welche Aktionen 
seitens des oder der Lernenden gehen damit einher? 

4.  Beachtung der Channels: Hier werden die Kanäle der einzelnen Touchpoints und 
der Kontext der Interaktion identifi ziert. 
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Learner Journey und Learner Experience Design 
bei edutrainment:
Die edutrainment company verfügt mit dem von Albrecht Kresse und Dirk Rosomm 
entwickelten Blended-Learning-Baukasten über ein einzigartiges Instrumentarium für 
Learning Design und Learner Experience. 

Der Blended-Learning-Baukasten umfasst aktuell fast 70 unterschiedliche Lernformate, 
die je nach Auftrag, Zielgruppe und Persona miteinander kombiniert werden. Aus 
dem Wissen um den Zusammenhang zwischen Lernzielen, Personas, Lernformaten, 
unterschiedlichen Kanälen und der immer wichtiger werdenden Kommunikation ist 
ein Learning-Design-Kampagnentool entstanden, mit Templates und dazugehörigen 
Formaten. Wie das Material bestmöglich genutzt wird, können Interessierte in regelmäßig 
stattfi ndenden Workshops lernen. Jedes Lernformat wird zudem online erklärt. 

Das Besondere am Blended-Learning-Baukasten: Er schaff t eine Blended Learner 
Journey, basierend auf einem Designformat, das auf die gleichen Methoden und Formate 
zurückgreift, die bei der Entwicklung des konkreten Projekts zur Anwendung kommen. Die 
Methodik in der Produktion wird auch in der Konzeption angewendet. 

Die Grafi k oben zeigt den idealtypischen Ablauf mit Verwendung der entsprechenden 
Templates und Materialien bei der Entwicklung eines kundenspezifi schen Projekts.

© BILDUNGSINNOVATOR.DE

Learner
Journey

G E D A N K E N

5.

4.

3.

2.

1.

KLARHEIT BRINGT 
ORIENTIERUNG UND
REDUZIERT UNSICHERHEIT.

1.

3.

4.

2.

5.

GUTE LERNDESIGNS LÖSEN 
BLOCKADEN UND STELLEN POSITIVE EMOTIONEN

IM LERNPROZESS SICHER.
E M O T I O N E N

Angst vor Machtverlust und Bloßstellung

Unsicherheit aufgrund fehlender Erfahrung

Angst, die bewährten Erfolgsrezepte nicht mehr 
nutzen zu können

Skepsis bzgl. Projekterfolg aufgrund schlechter Erfahrungen

Angst vor Überforderung

Wie sieht meine Rolle in der Zukunft aus?

Warum kann ich nicht weitermachen wie bisher?

Wie bringe ich meine Mitarbeiter dazu, mitzuziehen?

Wer ist künftig für Fehlentscheidungen verantwortlich?

Was habe ich davon?

BAUSTEIN

Thema / Lernziel

Nutzen

Zahlt ein auf WISSEN 

VERHALTEN       

EINSTELLUNG

EMOTIONEN               

GEDANKEN

BAUSTEIN

Emotionale 
Einstimmung

Das Warum verstehen, 
das Schulungskonzept 

kennenlernen

X

1, 2, 3, 4, 5

1, 2, 5

Konferenz

P12

BAUSTEIN

Thema / Lernziel

Nutzen

Zahlt ein auf WISSEN 

VERHALTEN       

EINSTELLUNG

EMOTIONEN               

GEDANKEN

BAUSTEIN

Von Managementexperten 
das Prinzip der agilen 

Führung erklärt bekommen

Blockaden abbauen, Vorteile 
für sich selbst erkennen

X

X

2, 3, 4

1, 2, 3, 5

Experten-
interview

D12

BAUSTEIN

Thema / Lernziel

Nutzen

Zahlt ein auf WISSEN 

VERHALTEN       

EINSTELLUNG

EMOTIONEN               

GEDANKEN

BAUSTEIN

Q&A mit dem CEO

Antworten auf die eigenen Fragen 
bekommen, Vorteile für das 

Unternehmen erkennen

X

X

1, 3, 5

1, 2, 4

Webinar

D05

BAUSTEIN

Thema / Lernziel

Nutzen

Zahlt ein auf WISSEN 

VERHALTEN       

EINSTELLUNG

EMOTIONEN               

GEDANKEN

BAUSTEIN

Vor-Ort-Termin zum 
Kennenlernen agiler Führung 

in anderen Unternehmen

Sehen, wie agile Führung 
praktisch funktioniert 

X

X

2, 3, 4

1, 3, 4

Study Tours

P20

BAUSTEIN

Thema / Lernziel

Nutzen

Zahlt ein auf WISSEN 

VERHALTEN       

EINSTELLUNG

EMOTIONEN               

GEDANKEN

BAUSTEIN

Die Grundlagen 
agiler Führung 

Verstehen, was 
agile Führung bedeutet

X 2, 3, 4

1, 3, 4

eLearning

D01

5

BAUSTEIN

Thema / Lernziel

Nutzen

Zahlt ein auf WISSEN 

VERHALTEN       

EINSTELLUNG

EMOTIONEN               

GEDANKEN

BAUSTEIN

Lösungen für Praxisprobleme 
in Form einer FAQ-Liste mit 
allen Führungskräften teilen

Verstetigung des 
Prozesses über die 

Projektlaufzeit hinaus

X
X

2, 4, 5

1, 3, 5

eLearning

D01

12

BAUSTEIN

Thema / Lernziel

Nutzen

Zahlt ein auf WISSEN 

VERHALTEN       

EINSTELLUNG

EMOTIONEN               

GEDANKEN

BAUSTEIN

Lokale Umsetzung der 
Führungsprinzipien 

erarbeiten

Überprüfung und Anpassung 
der Führungprinzipien an 

lokale Gegebenheiten

X 1, 2, 3, 4, 5

1, 2, 3, 4, 5

Workshop

P08
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BAUSTEIN

Thema / Lernziel

Nutzen

Zahlt ein auf WISSEN 

VERHALTEN       

EINSTELLUNG

EMOTIONEN               

GEDANKEN

BAUSTEIN

5 Learning Nuggets 
mit den wichtigsten 

Methoden

Konkrete Arbeitsmethoden 
kennenlernen

X 2, 3, 5

1, 3

Animiertes 
Video

D04
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BAUSTEIN

Thema / Lernziel

Nutzen

Zahlt ein auf WISSEN 

VERHALTEN       

EINSTELLUNG

EMOTIONEN               

GEDANKEN

BAUSTEIN

Die Methoden aus 
den Learning Nuggets 

anwenden

Erfahren, wie die Methoden 
in der Praxis funktionieren

X
X

2, 3, 5

1, 3

Training

P10
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BAUSTEIN

Thema / Lernziel

Nutzen

Zahlt ein auf WISSEN 

VERHALTEN       

EINSTELLUNG

EMOTIONEN               

GEDANKEN

BAUSTEIN

5 Umsetzungs-
aufgaben als 

Transfer-Stimulus

Ins Tun kommen, um 
konkrete Erfahrungen zu 

sammeln 

X
2, 4, 5

1, 3

Umsetzungs-
aufgabe

D15

10

BAUSTEIN

Thema / Lernziel

Nutzen

Zahlt ein auf WISSEN 

VERHALTEN       

EINSTELLUNG

EMOTIONEN               

GEDANKEN

BAUSTEIN

Lösungen für 
Praxisprobleme 

erhalten

Nicht alleine dastehen, sondern 
individuelle, professionelle 
Unterstützung bekommen

X
X

2, 4, 5

1, 3

Call a Coach

P33

11 BAUSTEIN

Thema / Lernziel

Nutzen

Zahlt ein auf WISSEN 

VERHALTEN       

EINSTELLUNG

EMOTIONEN               

GEDANKEN

BAUSTEIN

Regelmäßiger 
Austausch auf Peer-

Ebene (mit Moderation)

Ein Forum haben, um Fragen und 
Probleme zu besprechen, auch wenn der 

Coach nicht mehr verfügbar ist

X
1, 2, 5

1, 3, 4, 5

Brown Bag 
Meeting

P24
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BAUSTEIN

Thema / Lernziel

Nutzen

Zahlt ein auf WISSEN 

VERHALTEN       

EINSTELLUNG

EMOTIONEN               

GEDANKEN

BAUSTEIN

Den eigenen Erfolg 
sichtbar machen

Sich die eigenen Erfolge bewusst machen 
und aus den Geschichten anderer lernen

X
X

3, 4

3, 5

14

Phase 1
Aufmerksamkeit

Phase 4
Integrieren

Phase 5
Review

Phase 3
Trainieren

Phase 2Erfahren

Kommunikationsidee

BAUSTEIN

1

Auftakt-Video

Kommunikationsidee

BAUSTEIN

2

Reisepaket

Kommunikationsidee

BAUSTEIN

3

Best-of von 
Workshop 1

Kommunikationsidee

BAUSTEIN

4

Die neuen 
agilen Führungs-

prinzipien

Kommunikationsidee

BAUSTEIN

5

Ausschreibung 
Wettbewerb

Kommunikationsidee

BAUSTEIN

6

Preisverleihung
Kommunikationsidee

BAUSTEIN

7

Bekanntgabe 
der Sieger des 
Erfolgsstories-
Wettbewerbs

Kommunikationsidee

BAUSTEIN

8

Auswertung des 
Change-Projekts

Kommunikationsidee

BAUSTEIN

9

Ergebnisse der 
Umfrage

BAUSTEIN

Thema / Lernziel

Nutzen

Zahlt ein auf WISSEN 

VERHALTEN       

EINSTELLUNG

EMOTIONEN               

GEDANKEN

BAUSTEIN

Führungsprinzipien 
für die Scheuert AG & 

Co. KG erarbeiten

Identifikation mit den agilen 
Führungsprinzipien

X

X

2, 3, 4

1, 2, 5

Workshop

P08

6

BAUSTEIN

Thema / Lernziel

Nutzen

Zahlt ein auf WISSEN 

VERHALTEN       

EINSTELLUNG

EMOTIONEN               

GEDANKEN

BAUSTEIN

Sammlung von Erfolgs-
stories und was man aus 

ihnen lernen kann

Sich die eigenen Erfolge bewusst machen 
und aus den Geschichten anderer 

lernen, Verstetigung des Prozesses über 
Projektlaufzeit hinaus

X
X

3, 4

3, 5

15

Thema / Lernziel

eLearning

D01

BAUSTEIN

Thema / Lernziel

Nutzen

Zahlt ein auf WISSEN 

VERHALTEN       

EINSTELLUNG

EMOTIONEN               

GEDANKEN

BAUSTEIN

Jährliche Vorstellung von 
Best-Practice-Beispielen zum 

Thema „Agiles Arbeiten” bei der 
Führungskräfte-Konferenz

Auch langfristig aus den 
Geschichten anderer lernen, 

Verstetigung des Prozesses über 
Projektlaufzeit hinaus

X
X

2, 3, 4

3, 5

Konferenz

P12

16

1 2
3

4

für alle FK für alle FK

für alle FK

für alle FK

für alle FK

für alle FK

für alle FK

für alle FK

für alle FK

für alle FK für alle FK

für alle FK

für alle FKfür alle FK

Gruppe ausgewählter 
Führungskräfte

Gruppe ausgewählter 
Führungskräfte

Training

P10
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Zielgruppe & 
Stakeholder

Kommunikations- WAS NUTZT DAS BESTE TRAININGSDESIGN,

WENN KEINER HINGEHT …

© BILDUNGSINNOVATOR.DE

fahrplan

Alle

August bis 
September 2019 ab Februar 2020ab November 2019 Juli bis Oktober 2020

Alle 
Führungs-

kräfte

Ausgewählte 
Führungskräfte 

(Repräsentativer Querschnitt 
der Personas, Hierarchieebenen 

und Länder)

Stakeholder

CEO

BAUSTEIN

  neugierig machen

  informieren

  überzeugen

  animieren

  reaktivieren

  inspirieren

  motivieren

  Framing

  Bedarf wecken

  positives Mindset schaffen

  Einwände auflösen

  Projektimage aufbauen

  _________________________

  _________________________

K O M M U N I K A T I O N S Z I E L E

K
om

m
un

ik
at

io
ns

id
ee Auftakt-Video: Vorstellung 

der Change-Kampagne, Not-
wendigkeit erläutern und 
Nutzenargumente liefern

X
X

X

X
X

X

Trailer

K04

1

BAUSTEIN

  neugierig machen

  informieren

  überzeugen

  animieren

  reaktivieren

  inspirieren

  motivieren

  Framing

  Bedarf wecken

  positives Mindset schaffen

  Einwände auflösen

  Projektimage aufbauen

  _________________________

  _________________________

K O M M U N I K A T I O N S Z I E L E

K
om

m
un

ik
at

io
ns

id
ee Reisepaket: Rucksack 

mit inhaltlichen und 
organisatorischen Infos 

rund um die Study Tours, 
Nervennahrung o. Ä. 

X

X
X

X

Brief

K02

2

BAUSTEIN

  neugierig machen

  informieren

  überzeugen

  animieren

  reaktivieren

  inspirieren

  motivieren

  Framing

  Bedarf wecken

  positives Mindset schaffen

  Einwände auflösen

  Projektimage aufbauen

  _________________________

  _________________________

K O M M U N I K A T I O N S Z I E L E

K
om

m
un

ik
at

io
ns

id
ee Best-of von Workshop 1:

Zusammenschnitt mit 
Ergebnissen und Stimmen 

aus dem 1. Workshop

X

X
X

X

Vox Pops

K12

3

BAUSTEIN

  neugierig machen

  informieren

  überzeugen

  animieren

  reaktivieren

  inspirieren

  motivieren

  Framing

  Bedarf wecken

  positives Mindset schaffen

  Einwände auflösen

  Projektimage aufbauen

  _________________________

  _________________________

K O M M U N I K A T I O N S Z I E L E

K
om

m
un

ik
at

io
ns

id
ee Executive Summary:

Information des Vorstands 
über Projektverlauf nach 

jeder Phase

X
X

X

Mail

K01

10

BAUSTEIN

  neugierig machen

  informieren

  überzeugen

  animieren

  reaktivieren

  inspirieren

  motivieren

  Framing

  Bedarf wecken

  positives Mindset schaffen

  Einwände auflösen

  Projektimage aufbauen
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Bekanntgabe des Ergebnisses 
des Erfolgsstories-Wettbewerbs:
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welches Team den Wettbewerb
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Preisverleihung:
Siegerehrung „Erfolgsstories”, Übergabe eines Preises für das beste Team an die Führungskraft
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Kommunikationsfahrplan und Management Summary – zwei weitere 
Templates des Blended Learning Baukastens.

BAUSTEIN
Brief 2

  positives Mindset schaffen

  positives Mindset schaffen

Zielgruppe

NICHT-ZIELE 
DES PROJEKTES

Management
SummaryK E R N B O T S C H A F T E N

R A H M E N  B E D I N G U N G E NR A H M E N  B E D I N G U N G E N

Projektziele

NUR WER SEINE KUNDEN 
WIRKLICH KENNT,
KANN DURCH RELEVANZ 
MOTIVIERENDE LERNPRODUKTE KONZIPIEREN.

PROJEKTZIELE ZU ERREICHEN, BRAUCHT
KLARHEIT UND STRATEGIE. 
UND NICHT GLAUBE UND HOFFNUNG.

Lernziele

© BILDUNGSINNOVATOR.DE

1. Es wird eine neue agile Führungskultur implementiert, die 
den Erfolg der Scheuert AG & Co. KG durch Innovationskraft 
und höhere Entscheidungskompetenz nachhaltig sichert. 

2. Die Führungkräfte werden zu Multiplikatoren und vermitteln 
den Mitarbeitern, dass diese samt ihres Potenzials 
der wichtigste Bestandteil innerhalb der neuen Führungs-
kultur sind.

6. Die Führungskräfte 
erkennen frühzeitig 

Widerstände der 
Mitarbeiter und können 

angemessen darauf 
reagieren.

5. Die Führungskräfte 
fördern Innovation und 
eigenverantwortliche 

Entscheidungen in 
ihrem Team.

4. Die Führungkräfte 
vertreten überzeugend 

die neuen 
Führungsprinzipien. 

Die Länder entwickeln 
ihre kulturspezifischen 
Ausprägungen dieser 

neuen Führungskultur.

Veränderung der 
Unternehmensstruktur

Schulung der 
Mitarbeiter, 

die nicht 
Führungskräfte sind

Wir setzen bei der 
agilen Führungskultur 

auf nachhaltige 
Implementierung.

Mit unserer neuen agilen 
Führungskultur wecken wir 

das Kreativpotenzial der 
Organisation, um gemeinsam 

nach vorne zu gehen und 
weiter zu wachsen.

1. Internetzugang/
technische Ausstattung 
für Führungskräfte ist 

vorhanden.

2. Interne 
Ressourcen 

werden bei Bedarf 
bereitgestellt.

10. Keine festen 
Budgetvorgaben

8. Der Fokus liegt 
auf Europa, speziell 

Osteuropa.

7. Es gibt drei  
Führungsebenen, die 
beibehalten werden.

6. Es gibt noch kein 
Anforderungsprofil 
für Führungskräfte.

1. Die Führungskräfte 
kennen die Grundsätze 

agilen Führens und 
erarbeiten daraus eigene 

Prinzipien.

2. Die Führungskräfte 
erkennen die 

Vorteile einer agilen 
Führungskultur  und den 

Nutzen für sie selbst.

3. Die Führungskräfte 
können die agilen 

Führungsprinzipien 
anwenden.
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Alfons Alpha
Angst vor Machtverlust, lehnt 
Ideen von anderen ab, hat 
Angst vor Bloßstellung, ist ein 
Besserwisser, kann (sich selbst) 
keine Schwächen eingestehen

Schon lange im Unternehmen, 
klassischer Vertreter einer patri-
archalischen Führung, ist gegen 
Veränderung/Neuerungen, macht 
gerne auf Risiken aufmerksam, 
Typ Platzhirsch

Machterhalt

Dominanz und Balance
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Einführung neuer 
Technologien zur 

Arbeitsorganisation

3. Start des 
Programms ist der 
15.9., Ende offen.

4. Trainings-
sprachen: 

Deutsch, Englisch

5. Eine Abstimmung 
mit dem Mutter-
konzern Helloway 

ist nicht nötig.

9. Kein stabiles 
Entscheidungsumfeld: 

Der CEO der Scheuert AG 
& Co. KG ändert seine 

Meinung schnell.

11. Bisher 
patriarchale 

Führungskultur

Florian 
Frischling

Petra 
Passt-Schon

Fehlende Durchsetzungskraft 
gegenüber etablierten 
Führungskräften, sucht 
Anerkennung, will sich 
etablieren, will mehr 
Gestaltungsspielraum

Angst vor Neuem und 
Unbekanntem; fürchtet den 
Verlust ihrer Souveränität; 
würde am liebsten den Status 
quo bewahren

Bodenständig, Veränderungen 
gegenüber eher offen eingestellt, 
modernes Führungsverständnis, 
wenig Führungserfahrung, unteres 
Management, bedingt risikofreudig

Legt Wert auf feste Strukturen und 
Prozesse; würde keine Veränderung 
initiieren, wäre aber auch nicht aktiv 
dagegen; hat eigene Meinung und 
vertritt diese auch

Anerkennung

Verlustangst

Balance und Stimulanz

Balance

Walk to Talk

P03Peer -
pro gramming

P05

Persönliches 

Gespräch

K17

Umfrage
?

D18

SMS

K13

Shadowing

P06

Consulting

P11
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LEARNING EXPERIENCE CANVAS.com
LEARNING OUTCOME LEARNING OBJECTIVES

PEOPLE

PROCESS

CHARACTERISTICS

ENVIRONMENT

SESSION

LOCATION

CONSTRAINTS

STRATEGY

RESOURCES

Behavior Insight

Skill Knowledge

Physical Virtual

Social Cultural

ACTIVITIES

CREATED BY NIELS FLOOR

Der Learning Experience Canvas aus den Niederlanden ist ein weiteres Beispiel für die Arbeit 
mit Templates bei der Konzeption; mehr Infos hier: www.lxcanvas.com

Der  Blended Learning Baukasten umfasst  
aktuell fast 70 unterschiedliche Lernformate

eLearning

D01

Call a Coach

P33

Animiertes 
Video

D04

Vortrag/ 
Event

K07

Gewinnspiel

K11 Realfilm

D07

Screencast

D08

Best-Practice- Video

D09

Videoquiz

D10

How-to-
Filme

D13

Prozess-
simulation

D14

Information

D19

eLearning

D01

Learning 

 Nugget

D03

Brief

K02

Erklärvideo

K03

Umfrage

?
K05

Mail

K01

Trailer

K04

Aufsteller

K09

Intranet-/ 
Portalcontent

K10

Meeting

K14

Simulation

P32

Walk to Talk

P03

Hackathon

P07

Open Network

P16

Hackathon

P07

Workshop

P08

Training

P10

Hackathon

Barcamp

P13

Best-Practice- 

Konferenz

P12

Open 
Network

P16

Coaching

P09Reflexion

P18

Netzwerk-

treffen

P19

P21

Fireplace 
Talk

Umfrage

K05

Infosession

P22

Präsentation

P28
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Telefon-

konferenz

P25

Rollenspiele

P30

Simulation

P32

K03

Expert  Debriefing

P01

PowerPoint-

Karaoke

P02

Umsetzungs-
aufgabe

D15
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Über die edutrainment company GmbH
Die edutrainment company GmbH ist ein innovativer Lösungsanbieter für Learning 
Design und Personalentwicklung. 

In diesen Bereichen sind wir aktiv

• Learning Design & Beratung (Konzeption, Umsetzung,  Controlling, Agile Learning, 
Transferplanung)

• Individuelle Trainings (Präsenztrainings)

• skillboxx (einfach, systematisch und sofort einsatzbereit: mehr 
als 200 Trainingsinhalte im Blended-Learning-Format)

• Lern-Events (Entwicklung und Inszenierung)

• edutrainment Community (eduTrends, Webtalks, Whitepapers, Best Practice 
Workshops, skillboxx-Jahreskarte)

edutrainment.com

Fazit: Der Erfolg eines Unternehmens steht und fällt mit seinen Mitarbeitern. Das ist 
keine neue Erkenntnis. Der Kampf um Talente führt auch dazu, dass Lernen und persön-
liche Entwicklung immer wichtiger werden. Unternehmensentwicklung und Mitarbeiter-
entwicklung sind zwei Seiten der gleichen Medaille. Ein „Professionalisierungsschub“ auf 
Seite der Mitarbeiterentwicklung ist dringend notwendig. 

Einen Beitrag dazu liefert das Denken im Learner Experience Design. Dieses betrachtet die 
Mitarbeiter als Kunden und stellt sie bei der Entwicklung von Trainings und Programmen 
konsequent in den Mittelpunkt. Dabei werden Methoden, die in der Produktentwicklung 
schon lange Standard sind, nach und nach auf die Themen Learning Design und Personal-
entwicklung übertragen. 

Der Prozess der Programmentwicklung für Lernen und Entwicklungsthemen in Unter-
nehmen erlebt derzeit eine Systematisierung und Professionalisierung. Learner 
Experience Design ist dabei nicht nur eine neue Methodik, sondern beschreibt vielmehr 
eine neue Philosophie, aus der sich unterschiedliche Vorgehensmodelle ableiten. Was 
die unterschiedlichen Modelle vereint, ist ihr Fokusobjekt: der lernende Mensch.

Bilder links: Ideal zum Strukturierten 
und dennoch freieren Arbeiten: unser 
TrainingsKonzeptions-Template 



edutrainment company GmbH
Die Blended-Learning-Agentur

Winsstraße 12 
D-10405 Berlin

Tel.: +49. 30. 36 41 777 0
Fax: +49. 30. 36 41 777 19

info@edutrainment.com 
edutrainment.com
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