
Learning Experience Design (LXD) – 
nachhaltiges Lernen durch die 
Gestaltung von Lernerlebnissen
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Kurzfassung: Nachhaltiges Lernen ist heute ein Erfolgsfak-
tor für Menschen und Organisationen. Learning Experience 

Design rückt den Menschen in den Mittelpunkt des Lernpro-

zesses und kreiert Lernerfahrungen, mit denen gewünschte 
Lernergebnisse zielorientiert erreicht werden können. Men-
schen haben so mehr Spaß am Lernen und Organisationen 
verschaffen sich einen Wettbewerbsvorteil.
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Lernen in Organisationen – Status Quo 

Die Zyklen, in denen sich Märkte, Produkte und Technologien 
verändern, werden immer kürzer und die Halbwertszeit von 
Wissen nimmt rapide ab. Zudem ändern sich die Werte und 
Erwartungen, mit denen Menschen an das Thema Lernen 
herantreten. Viele wollen selbstbestimmt lernen, wünschen 
sich Flexibilität, was die Zeit und den Ort des Lernens betrifft 
und suchen nach Lerninhalten, die individuell auf ihre Bedürf-
nisse abgestimmt sind. Hinzu kommen neue Möglichkeiten, 
Lernen zu gestalten, zum Beispiel durch digitale Formate mit 
Netzwerkcharakter und selbstorganisierte, agile Bestandteile 
von Lernprozessen. 

Gleichzeitig stehen in vielen klassischen Lernformaten wie 
Workshops oder Webinaren weiterhin Inhalte im Fokus und 
es geht darum, spezifisches Wissen oder Kompetenzen zu 
vermitteln. Diese Formate sind oft unflexibel, Dauer und Inhal-
te betreffend und fokussieren häufig auf kurzfristige Ergebnis-
se und technische Fertigkeiten (Suter & Klang, 2017). Meis-
tens ist die Akzeptanz und Benutzerfreundlichkeit dieser For-
mate gering, was sich zum Beispiel an einer hohen Abbruch-
quote von MOOCs (Massive Open Online Courses) zeigt (bit-
kom, 2016). 

Viele Organisationen realisieren, dass ihnen eine starke Lern-
kultur und ein systematisches Lerndesign Wettbewerbsvortei-
le verschaffen. PersonalentwicklerInnen, TrainerInnen und 
Coaches stellen sich daher Fragen wie: Wie können wir Ler-
nen nachhaltig und zielführend gestalten? Welche Erfahrun-
gen und Erlebnisse müssen wir schaffen, um gutes Lernen 
zu ermöglichen? Was brauchen Menschen, um motiviert zu 
sein, sich kontinuierlich weiterzuentwickeln? Antworten auf 
diese Fragen verspricht Learning Experience Design (LXD) - 
ein Prozess, in dem der Mensch im Mittelpunkt steht und 
Lernerfahrungen kreiert werden, die es dem Menschen er-
möglichen, gewünschte Lernergebnisse zielorientiert zu errei-
chen (Floor, 2019a). Dafür sind drei Faktoren erfolgskritisch: 
unser Wissen darüber, wie Lernen funktioniert, unsere Fähig-
keit, wie ein Designer zu denken und zu entwickeln und un-
ser Fokus auf den Lernenden sowie seine Bedürfnisse und 
Ziele. Im Folgenden werden diese drei Faktoren genauer be-
trachtet.

Wissen, wie Lernen funktioniert

Als Lernen bezeichnet man allgemein eine Veränderung im 
Verhalten (oder in der Möglichkeit, sich auf bestimmte Art und 
Weise zu verhalten), die aus Erfahrungen und Erlebnissen 
resultiert (Ertmer & Newby, 1993). LXD orientiert sich dabei 
an konstruktivistischen Lerntheorien, nach denen Menschen 
nicht durch das Erlangen von Wissen sondern durch die Kon-
struktion von Bedeutung lernen. Lernende erschaffen persön-
liche Interpretationen der Welt basierend auf ihren Erfahrun-
gen und Interaktionen (Bednar, Cunningham, Duffy, & Perry, 
1991). Um Lernen zu verstehen, muss man sich daher die 
Lernerfahrungen genau anschauen.

Grundsätzlich lernen Menschen ständig und überall. Eine 
Lernerfahrung kann jede nur erdenkliche Situation sein, die 

einen Eindruck hinterlässt. Dabei verpuffen manche Eindrü-
cke sehr schnell, andere bleiben ein Leben lang bestehen. 
Auf neuronaler Ebene bedeutet Lernen, dass Nervenzellen 
durch das Wachstum von Dendriten besser miteinander ver-
netzt sind. Je mehr Dendriten Nervenzellen miteinander ver-
binden, desto effizienter kann das Gehirn Ähnlichkeiten zwi-
schen neuen und bestehenden Inhalten und Erfahrungen er-
kennen und desto leichter fällt das Lernen. Inhalte können 
schneller abgerufen und Querverbindungen einfacher herge-
stellt werden (Willis, 2006). Ob eine Lernerfahrung einen blei-
benden Eindruck hinterlässt, hängt also davon ab, wie stark 
ihre Spuren auf neuronaler Ebene sind. Bildgebende Verfah-
ren zeigen, dass Lernen besonders dann viele Gehirnregio-
nen aktiviert und dadurch die Vernetzung zwischen verschie-
denen Nervenzellen fördert, wenn Lernerlebnisse verschiede-
ne Sinneswahrnehmungen auslösen, neue Informationen 
und Erfahrungen mit bestehenden verknüpfen und beim Ler-
nenden Emotionen hervorrufen (Willis, 2006). 

LXD fokussiert daher konsequent darauf, Erlebnisse zu konzi-
pieren, die ein nachhaltiges und zielführendes Lernen ermög-
lichen; durch die Ansprache verschiedener Sinne und das 
Auslösen positiver Emotionen (z. B. durch angenehme sozia-
le Interaktionen mit anderen oder das Gefühl, etwas erreicht 
zu haben und dafür Anerkennung zu bekommen). 

Fähigkeit, wie ein Designer zu denken und zu handeln

LXD überträgt Design Prinzipien aus dem Design Thinking 
und dem User Experience Design auf den Kontext des Ler-
nens. Beim Design Thinking geht es nicht um Lösungen für 
Probleme, sondern um Ideen für (und mit) Menschen (Suter 
& Klang, 2017). In einem strukturierten Prozess wird ver-
sucht, die Nutzer und deren Herausforderung zu verstehen 
und darauf basierend die eigene Sichtweise zu definieren. 
Anschließend werden Ideen entwickelt und mit Nutzern getes-
tet. Der gesamte Prozess ist iterativ, das bedeutet man kann 
(und soll!) immer wieder zu vorherigen Phasen zurückkehren, 
um Ergebnisse zu korrigieren und zu verbessern (Suter & 
Klang, 2017). Statt User Experience steht beim LXD die Lear-
ning Experience im Vordergrund (Benedek, 2013). Learning 
Experience Designer erforschen die Bedürfnisse der Lernen-
den, arbeiten co-kreativ mit Lernenden zusammen (d.h. Ler-
nende werden in den Prozess der Gestaltung von Lernerleb-
nissen einbezogen) und erstellen, testen und verbessern in 
einem iterativen Prozess Prototypen von Lernerlebnissen. 

Fokus auf den Lernenden

Im Gegensatz zu herkömmlichen Lernformaten, in denen der 
Fokus meist auf den Inhalten und den Lehrenden liegt, stellt 
LXD den Lernenden und seine Bedürfnisse, Perspektiven 
und Ziele sowie den Lernkontext radikal ins Zentrum des Pro-
zesses. Zudem fördert LXD ein Denken in Lern-Prozessen 
anstatt in einzelnen Formaten und definiert Erlebnisziele und 
Lernergebnisse statt Lernzielen. Da Menschen sehr unter-
schiedlich lernen und es keine Lernerlebnisse gibt, die für al-
le gleichermaßen passend sind, sollen Lernende individuell 
und selbstbestimmt entscheiden können, was sie wann und 
wie lernen. Um wirksame und nachhaltige Lernerlebnisse zu 
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gestalten, werden sie häufig zusammen mit Lernenden 
erstellt und enthalten beispielsweise gamifizierte Lernelemen-
te, agile Methoden oder modulare Lernlandschaften. Ziel ist, 
Menschen dazu zu motivieren zu lernen, sich zu entwickeln 
und dabei auch noch Spaß zu haben. 

Wie läuft ein LXD-Zyklus ab? 

Im Rahmen eines LXD-Zyklus geht es darum, zunächst die 
Bedürfnisse, Motive und Ziele des Lernenden zu verstehen 
und anschließend darauf abgestimmte Erlebnisse zu kreie-
ren, die nachhaltiges Lernen erzeugen. In 6 Schritten werden 
jeweils bestimmte Fragen beantwortet. Dabei können Lernen-
de in allen Schritten im Rahmen einer co-kreativen Zusam-
menarbeit miteinbezogen werden und Feedback zum aktuel-
len Stand des Lernerlebnisses geben. Zudem wird der Zyklus 
gemäß der iterativen Vorgehensweise so lange durchlaufen, 
bis ein zufriedenstellendes Lernerlebnis entstanden ist.
1. Fragestellung definieren: Welche Erlebnisse und Ergebnis-

se sollen durch die Lernerfahrung erzielt werden? Wie soll 
sich ein Lernender fühlen? 

2. Lernenden analysieren und verstehen: Warum und wie 
lernt die Person? Welche Bedürfnisse, Motive und Ziele 
sollten berücksichtigt werden? Welche Erfahrungen hat 
der Lernende bereits gemacht? In welchem Kontext lernt 
die Person? Vor welchen Herausforderungen steht sie?  

3. Design entwickeln: Welchen Designkriterien soll das Lern-
erlebnis entsprechen? Welche Tools und Kreativmetho-
den könnten an verschiedenen Stellen im Prozess hilf-
reich sein? 

4. Prototyp entwickeln: Wie sieht das Lernerlebnis aus? Wie 
fühlt es sich an? 

5. Prototyp testen: Wie wirkt das Erlebnis auf Lernende? 
Bringt es die gewünschten Lernergebnisse? Entspricht es 
den Bedürfnissen der Lernenden? Je nach Ergebnis wird 
der Prototyp angepasst und erneut getestet.

6. Lernerlebnis umsetzen

Auffällig ist, dass der LXD-Zyklus Ähnlichkeiten mit dem Vor-
gehen bei der wissenschaftlichen Überprüfung von Hypothe-
sen hat. Auch dort wird zunächst eine Fragestellung definiert. 
Auf Basis tiefergehender Analysen bisheriger Erkenntnisse 
werden dann Hypothesen entwickelt, die getestet werden. Je 
nach Ergebnis werden die Hypothesen angepasst und erneut 
getestet oder als Erkenntnisse in die Praxis übertragen. LXD 
erscheint daher auch als Möglichkeit, wissenschaftlich fun-
diertes Vorgehen in Organisationen zu verankern. 

Welche Tools werden im LXD genutzt? 

Im LXD werden häufig Methoden und Tools genutzt, die ur-
sprünglich aus dem Design Thinking stammen. Um die Ziele 
und Bedürfnisse einer bestimmten Zielgruppe von Lernenden 
besser zu verstehen, eignet sich beispielsweise die Arbeit mit 
Personas. Dabei werden für eine bestimmte Zielgruppe von 
Lernenden (z. B. Nachwuchsführungskräfte) archetypische 
Modelle (d. h. Personas) entwickelt, die typische Merkmale 
dieser Zielgruppe repräsentieren (z. B. Was treibt die Ziel-
gruppe an? Was und wie möchte sie lernen? Was sind aktuel-
le Herausforderungen in ihrem Job? Welche beruflichen Ziele 

hat die Zielgruppe?). Auf Basis dessen kann dann ein Proto-
typ eines Lernerlebnisses entwickelt werden, bei dem die Be-
dürfnisse und Ziele der Zielgruppe im Fokus stehen. 
Um bestehende Lernprozesse zu analysieren oder neue zu 
entwickeln, kann bspw. Learning Journey Mapping genutzt 
werden. Auf einer Learning Journey Map werden alle Kontakt-
punkte eines Lernenden mit Lernmöglichkeiten im Rahmen 
eines Lernprozesses graphisch dargestellt und ergänzt durch 
die dazugehörigen Emotionen und Lernergebnisse. So kön-
nen Ansatzpunkte für die Verbesserung eines Lernprozesses 
identifiziert werden.
Um Lernerlebnisse detailliert zu planen, eignet sich die Lear-
ning Experience Canvas (Floor, 2019b). Mit diesem Tool kön-
nen Learning Experience Designer festlegen, welche Lerner-
gebnisse erzielt werden sollen, welche wichtigen Kontextfak-
toren berücksichtigt werden müssen (z. B. Umgebung, Res-
sourcen, Hindernisse), welche Strategie sich daraus ergibt 
und welche konkreten Aktivitäten in welchem Lernprozess für 
ein nachhaltiges Lernerlebnis relevant sind. 

Fazit 

Für Organisationen ist es essenziell, sich mit Lerndesigns 
auseinanderzusetzen, denn es zeigt sich, dass diejenigen 
einen Wettbewerbsvorteil haben, die zum einen eine starke 
Lernkultur haben und zum anderen das Thema Lernen syste-
matisch angehen. LXD ist hierfür ein entscheidender Schlüs-
sel. Im Unterschied zu klassischen Lernformaten stehen 
beim LXD der Lernende und dessen Bedarfe anstatt der In-
halte im Mittelpunkt. Lernende werden durch co-kreatives Ar-
beiten systematisch in die Gestaltung von Lernerlebnissen 
eingebunden. So wird Lernen zu einem Erlebnis, das mit al-
len Sinnen passiert und Lernende emotional beteiligt. 
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