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In der Gestaltung von Lernlandschaften und -prozesse
Bewahrtes nutzen und neue Ansatze wagen

Trends, Ansatze und Methoden

Bewadhrtes @\' - Neues
nutzen m N\ (@ c@) wagen
\d _ 3\‘/’
? R il . . T —— —
S ‘/"_ Learning Experience
Design Selbstgesteuertes Lernen

Agile Methoden

Entwicklungskataloge Modulare Lernlandschaften

Netzwerklernen
Classroom Trainings
g Digitales Lernen und

. . Gestaltung von
Selbststudium Wissensvermittiung

_ Lernprozessen
Fallarbeit
Lernen in Systemen Gestaltung von Raumen
_ Webinar
Curricula Toolboxen : .
. Co-Creation mit
Gamifiziertes Lernen Lernenden
= = = = =
+ Wertewandel » Abnehmende Halbwertszeit von Wissen
* Neue digitale, kostenfreie Lernmdoglichkeiten « Wunsch nach mehr Selbstbestimmung und
- Geringe Akzeptanz und Userfreundlichkeit von E-learning in der Individualitat
aktuellen Nutzung » Erfolg von Netzwerken und kleineren

selbstorganisierten, agilen Formaten
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Die Verknupfung von unterschiedlichen Lernformaten
ermoglicht die Gestaltung von ganzheitlichen Lernprozessen

Neue Entwicklungen

- Digitale Lernangebote erlauben asynchrones, ortsunabhdngiges,
bedarfsorientiertes Lernen.

« Qualitativ hochwertige kostenfreie Lerninhalte stehen im Netz zur
Verflgung. ‘

ad

« Individualisierte Lernangebote werden in den Arbeitsprozess
eingebettet.

Il @
I

« Soziales Lernen und Netzwerken nehmen an Bedeutung zu.

k3
« Durch intelligente Auswertung von Daten konnen
Wirksamkeitsanalysen besser durchgefuhrt und Angebote kontinuierlich ?
verbessert werden.

« Eine Verkniipfung von digitalem und analogem Lernen ermaoglicht
einen dynamischen Lernprozess.

« Mehr Selbstbestimmung des Lernenden fuhrt dazu, dass dieser mehr
Verantwortung fur die Gestaltung des eigenen Lernprozess ubernehmen
MuSsSs.

« Rdume der Begegnung werden wichtiger.
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Der Gestaltung der Lernformate liegen bewahrte didaktische
Prinzipien zugrunde

Didaktische Prinzipien

Im Kontext von FUhrungsqualifizierung haben sich die folgenden
didaktischen Grundprinzipien fur uns bewahrt:

- Zielgruppen- und kontextspezifische Konzeption

Praxisnahe und erlebnisreiche Gestaltung der Formate

- Systemisch akzentuiertes Vorgehen

Il @
Il

!

=|

- Evidenzbasierte Modelle und Theorien

« Starkung hierarchie- und bereichstbergreifender Vernetzung (?

« Forderung von Selbstverantwortung im Lernprozess )
« Gestaltung einer Lernreise aus der Perspektive des Nutzers

« Gezielte Transferunterstiitzung in der Vor-, Nachbereitung
und Gestaltung der Lernformate
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Employee Experience Design als Mindset fur die Gestaltung
von Lernprozessen und HR-Instrumenten

Erlauterung Employee Experience

Mitarbeitende und Fuhrungskrafte werden nur dann fur ihre Kunden herausragende
Erlebnisse schaffen (Customer Experience) und das Unternehmen nach aussen positiv
reprasentieren, wenn sie selbst ein positives Mitarbeitererlebnis genieBen (Employee
Experience). Daher sollten alle HR-Instrumente und -prozesse aus der Sicht des internen
Kunden entwickelt und gestaltet werden.

Customer Experience Employee Experience
Design (CED) Design (EED)

Marke Experience Identitat Mitarbeitende

»~Die Erlebnisse von Kunden und Mitarbeitenden stehen in einem direkten Wirkungsverhaltnis zueinander. Marken- und Identitats-
erleben muissen eine konsistente Einheit bilden. Es sind zwei Seiten ein und derselben Medaille. Erlebnisse sind heutzutage die

Wahrung flr Geschéaftserfolg.” — Christian Vélkl, HRpepper
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Im Employee Experience Design finden Prinzipien aus dem

Design Thinking Anwendung.
Design Thinking Prinzipien

d
6K
Mensch- Denken beim

zentriert Tun
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Auf der EED-Idee basiert das Konzept des Learning Experience
Designs.

Definition und Prozess

Learning experience design (LX Design) is the process of creating
learning experiences that enable the learner to achieve the desired

learning outcome in @ human centered and goal oriented way.

1~

Design

entwickeln
2 4
@)
Fragestellung yser Prototypen
definieren verstehen entwickeln
b, \
@ﬁé@SS@\‘ /
/2//79 l ,
Prototypen Launch

testen
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Was ist Learning Experience Design?

Definition und Prozess

Welche Ergebnis soll durch
Lernerfahrung erzielt
werden?

Wie soll sich Lernender
flihlen?

2~

Design

@ entwickeln

O
Fragestellung yser Prototypen
definieren verstehen entwickeln

@%@s /
& \
>
Prototypen Launch

testen
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Was ist Learning Experience Design?

Definition und Prozess Welche Bediirfnisse, Motive,

Werte hat Lernender? In
welchem Kontext bewegt

er/sie sich? Welche
Herausforderungen sind zu
berucksmhtlgen? \

Design
entwickeln
2 4
O
Fragestellung yser Prototypen
definieren verstehen entwickeln
A < - b
& \
Prototypen Launch

testen
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Was ist Learning Experience Design?

Definition und Prozess Designkriterien
festlegen! Welche
Methoden und Tools
konnten hilfreich sein?
Wie sieht der Prozess

//- o

@ entwickeln
O
Fragestellung yser Prototypen
definieren verstehen entwickeln
b, \
@ﬁé@\?&@\\ /
/2//79 l ’
Prototypen Launch
testen
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Was ist Learning Experience Design?

Definition und Prozess

O
Fragestellung
definieren
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2~

Design
entwickeln

o

Prototyp
testen

Prototypen
entwickeln
7

User
verstehen

Ideen
visualisieren/greifbar
machen (Bild,
haptisches Modell,
Story, etc.), ggf.
zusammen mit
Lernenden
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Was ist Learning Experience Design?
Definition und Prozess

2~

Design
entwickeln
2 §
(@)
Fragestellung yser Prototypen
definieren verstehen entwickeln
Feedback einholen (l }) > g
(Interviews, Tests in
. Prototypen
der Praxis, etc.) testerfy P Launch
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Was ist Learning Experience Design?
Ursprunge von Learning Experience Design

MENSCH

Philosophie . :
: Interaction Design
Neurologie

l
|
User Experience Design
(Kognitive) Psychologie : P g
l

Experimentelles Lernen Angewandtes Game Design

I
LEARNING esmm——=3»> ERFAHRUNG =———= DESIGN

Unterricht | Game Design

Training Industriedesign

Padagogische Expertise

Instruktionsdesign Grafikdesign
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LX Design nutzt Tools aus dem Design-Thinking Prozess
Tools LX Design
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Beispiel: Learning Journey Mapping
Tools

Ziel ist es den Lernprozess aus der Perspektive des Lernenden

zu verstehen und zu designen. )
W

Einsatzszenarien: '

« Analyse bestehender Lernprozesse

« Design eines intendierten Lernprozesses - ‘_1_ 1
>< v — —
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Beispiel: Journey Mapping
Tools

g A

Kontaktpunkt > > >

)2

)2

Skizze
©
Emotion
&
Erleben
Outcome
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Beispiel: Persona-Arbeit
Tools

=== S /! - ————————————] — - - = — = = — = —— = —— ———
| Name, Al.ter, rIler wohne ich, meine aktuelle | :_Beruflicher Hintergrund / Erfahrung: : | Meine Erwartungen an Arbeit, Fiihrung und :
| Lebenssituation: I I 9 g [ | Zusammenarbeit: |
I | | | I I
I | | | I I
I | I | I I
I | I | I I
: | | | I I
| Was mich antreibt und motiviert: : : : | :
I | | | : |
I | | |

S I |
s~ e | |
| |
I I
: Was mich frustriert: :
I I
I I
I Y AR, N T e ]
| SRS S T T3 T SR Eig = — =

Schliisselkompetenzen, die mich erfolgreich
machen
: Das will ich lernen:

' Zielgruppe

Das sind meine personlichen und beruflichen Ziele:

| Das sind meine aktuellen Herausforderungen im
| derzeitigen Job:

|
|
| I
| I
| I
| I
| I
| I
| I
: So will ich lernen: :
| I
| I
| I
| I
| I
| I
| |
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Beispiel: Persona-Arbeit

Tools

Name, Alter, hier wohne ich, meine aktuelle
Lebenssituation:

Jurgen, 51, verheiratet, zwei Kinder (aus dem
Haus), wohnt in derselben Stadt und kommt mit
dem Rad zur Arbeit, Ehefrau arbeitet Teilzeit,
engagiert sich als Trainer im Verein

Was mich antreibt und metiviert:

- Wenn alles glatt Iauft und mir keine Steine
inden Weg gelegt werden

- Wennich zuverldssig die fachlichen
Probleme in meiner Abteilung geldst kriege

- Nette Kollegen
Was mich frustriert:

- Die standigen Anderungen in den Abléufen,
die mich daran hindern effizient zu sein

- Chaos und wenn abends der Schreibtisch
noch voll ist

Das will ich lernen:

- Technische und fachliche Neuerungen

- Wisste nicht, was ich noch lernen soll...
- Kennzahlen und Controlling-Instrumente

So will ich lernen:

- Ichlese mir das notwendige an, gehe aber
auch gerne mal in ein ordentliches Hotel fiir
ein Seminar

- KEINE Seminar-Spielchen !!!

Das sind meine aktuellen Herausforderungen im derzeitigen

Beruflicher Hintergrund / Erfahrung:

Ingenieur, seit 13 Jahren im Unternehmen, seit 10
Jahren als Flihrungskraft im Bereich
Produktionssteuerung, umfangreiche Expertise und
tiefes technisches Know-How

Erfahrene Fithrungskraft

I

Joh:

» Technische Neuerungen integrieren und den eigenen Bereich
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Mein Team lauft soweit rund

Prozessanderungen sind an der Tagesordnung, standige

Veranderungen miissen gemanaged werden

zukunftsfahig machen

Junge Mitarbeitende, die mehr an ihrer Karriere als an ihren

Aufgaben interessiert sind

Zielvorgaben, die immer ehrgeiziger werden und zunehmend

schwieriger zu erreichen

Design

Meine Erwartungen an Arbeit, Fiihrung und
Zusammenarbeit:

- Sicherer Arbeitsplatz

- Ich méchte gerne Anerkennung fiir meine
Erfahrung und Leistung und das Geflihl haben,
gebraucht zu werden

- Ich méchte gerne gut informiert sein und wissen,
was vor sich geht

- Mein Chef soll mir nicht reinreden, ich weiss
schon was ich tun muss

- Loyalitdat von meinen Mitarbeitern aber auch von
Kollegen und meinem Arbeitgeber, ich bin
schlieBlich auch loyal

- Struktur und Klarheit

Schliisselkompetenzen, die mich erfolgreich
machen:

- lch bin gut vernetzt im Unternehmen

- leh bin fachlich versiert, mir macht keiner was
vor in meinem Bereich

- Durchsetzungskraft

~.

Das sind meine personlichen und beruflichen
Ziele:

- Gute Work-Life-Balance

- lch bin angekommen und will dort wo ich bin
auch bleiben
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Beispiel: Designkriterien

Tools

Standardisierung
Curricular, one-size-fits-all, klare
Vorgaben

Individualisierung
Mitarbeitende wahlen anhand des ind.
Entwicklungsbedarfs

Seminarprogramm
Class-room Module

Blended-learning
Lernprozess mit integrierten
Lernbausteinen

Fremdgesteuertes Lernen
Fixe Lernziele, -zeiten, -inhalte

Selbstgesteuertes Lernen
Modulare Bausteine, asynchrones
Lernen, Auswahl

Kompetenzbasiert
Lerninhalte auf Kompetenzen fokussiert

Strategiebasiert
Inhalte spielen auf Strategie und Praxis
ein

Defizitorientierung
Fixing the now, Licken schlieBen

Ressourcenorientierung
Lernen flur die Zukunft, Ausbau von
Starken

20 DGFP Netzwerktreffen: Learning Experience Design

02 |1 2019 HRpepper




Beispiel: Designkriterien
Tools
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2 Beispiele fur Lernlandschaften




Die modulare Lernlandschaft verknupft verschiedene
Lernarten

Lernlandschaft und Module

Lernen
durch Eigen-
initiative

Lernen
durch Praxis-
trainings

Lernen von
Peers

Lernen von \
der eigenen Lernen on- ernen

; - durch
Flhrungs- the-job
Kraft Schulungen

2
Modulare A0

Lernlandschaft
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Agile Lernformate

Beispiele

Agile Lernformate sind durch kleinere Gruppen gekennzeichnet, die sich haufig aus mehreren
Kollegen zusammensetzen. Auf Frontbeschallung wird weitestgehend verzichtet, stattdessen

liegt der Fokus auf Netzwerken und personlich gepragtem Austausch.

TED Talks
Vorstellung neuer Ideen und Denkansatze
auf kleineren Veranstaltungen - der stark

- A A
<< ;’% /ﬂf‘?\ personlicher Vortragsstil soll inspirierend

@9 = wirken

Lean Coffee
Teilnehmer entwickeln selbstorganisiert

Inhalte und Ablauf eines offenen (Wissens-

)Austausches unter Kollegen mit
basisdemokratischen Entscheidungen zum
Beginn und Ende einer Themendiskussion
Dauer: max. 2 Stunden

Micro Learning / Learning
Nuggets

Kleine, terminlich selbstgesteuerte
Lerneinheiten im Arbeitsalltag, z.B. Podcasts

und Videos mit anschlieBenden Testfragen
Dauer: 3-15 Minuten

Hackathon

Projekts
Dauer: 24-48 Stunden
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Abteilungsiibergreifende Teams arbeiten
an Innovationen oder kreativen
Losungswegen zu einer bestimmten
Fragestellung eines gemeinsamen

Kollegiale Fallberatung
systematisches Beratungsgesprach
unter Kollegen zu einem
berufsbezogenen Problem

Brown Bag Meeting

Interner Wissenstransfer durch einen
kurzen Lehrvortrag eines Kollegen zur
Mittagszeit — Thema ist die eigene Arbeit

mit anschlieBender Diskussion
Dauer: 1 Stunde; max. 30 Teilnehi eyff ?

Working out Loud
in selbstorganisierten Circles Beziehungen
aufbauen, um Ziele zu erreichen,

Fahigkeiten zu entwickeln oder Th en zu
entdecken

FedEx Day
Themenbezogenes Arbeiten an
einem Organisations- oder
Kundenprojekt ohne Stérung aus
eigentlichem Aufgabenfeld
Dauer: 24 Stunden

02 1 2019 HRpepper



Lern-Camps bieten den Rahmen fur ein individualisiertes und

selbstgesteuertes Lernen
Aufbau und Logik eines Camps-Designs

Tag 1 Tag 2
(0,5 Tage) (1 Tag)
Intro Camp Intro Camp

Vertiefender Input
(z.B. Tools, Modelle, Best Practices, Role Models)
Input zu verschiedenen Themen

digitaler FUhrung

Fallarbeit in stabiler Gruppe

Eigene Fragestellung und stabile Gruppe aufsetzen Lean Coffee/Marketplace im Plenum

Finalisierung eigene Praxis

Vergemeinschaftung und Debrief

Vorstellung Praxisarbeit

Networking und Socializing Transfer, Debrief und Abschluss

Legende
Plenum alle, Orientierung, Austausch, Vergemeinschaftung
variable Gruppen, Auftanken von inhaltlichen Inputs nach Wahl
stabile Gruppen, die eigene Praxis entwerfen, Arbeit an Fallen, Prototypen
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Beispiele fur Entwicklungslandschaften zeigen eine Vielzahl
von Gestaltungsmoglichkeiten

Beispiele fur Entwicklungskonzepte

ZG1 Kick-off . Camp 1 . Camp 2 . Camp 3

Zentrums-spezifischer Lernprozess

Fihrung Gbernehmen

= =
D D
= =
=S S
2 2
G2 g s
Nachwuchsgruppe
grupp Kick-off . Bt YOl{r Giclp Inspire Your Group . Lead Your Group
aufbauen Strategically
Projekt: Die Zukunft von Wissenschaft und der Beitrag vo Fiihrung
. . Kick-off - Camp 1 ® Camp 2 . Camp 3
Mit Fihrung gestalten
99 Lab Lab Lab Camp on demand
Mentoring & Coaching
Auswahl
Die eigene Karriere Prozess tbd. = H
entwickeln 2 3
c c

Event Event

ZG5 Zentrum und Helmholtz-
Gemeinschaft
voranbringen

26 DGFP Netzwerktreffen: Learning Experience Design 02 |1 2019 HRpepper



Beispiele fur Entwicklungslandschaften zeigen eine Vielzahl
von Gestaltungsmoglichkeiten

Beispiele fur Entwicklungskonzepte

/ Fokus auf \\
Zielzustand

Top Management Level

Develop- Ergebnisse
ment Center PO Y 7
Tag 1 Tag 2
— P interne
. =
s G Spezialisten
MA?::* teilen Wissen 5,
=4 = A= Power Chall- 2pt
*_-;-_ ___y Learning enge = 32 .
‘ o %8 Jeden Monat 1 Power Learning-Impuls; 6 Impulse
Business Acumen C o o
A Coomer st st e — 558 intern abgedeckt
= 2tagige MalRnahme €389
TN e = w g
verantwortet ;:—ér;zt % o
eigenes ‘%E ) Learning
Lernen e
| e—

Peer

Learning Arbeits-

materialien

Begleitende MaBnahmen
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Beispiele fur Entwicklungslandschaften zeigen eine Vielzahl
von Gestaltungsmoglichkeiten
Beispiele fur Entwicklungskonzepte

Trainingsmodule (3-8h)

(Vertiefendes Wissen und Fertigkeiten / Wahl eines Transfermoduls nach jedem
Trainingsmodul)

Level
Coe 6f Gewaltfreie
_ . . Agilitat & ch Kommuni- Projekt
Wert- Wir sind i Kunden- b elan.?e kation Management
schétzende und Helden Fu:rgjf?gs- zentrierung egletten (R(ﬁgg:ﬁg_ Grundlagen
effektive >
Fiihrung
(2 Tage)
e Gesunde
CIiEe Fuhrung — - ]
¢ é(,jvan.c;s-d Moderation Anwendung K(I)glfe - Entwicklungs-
emistty g Gesprachsfiihrung 8 maBnahmen
(1-2h)

Austausch

Entwicklungs- |

maBnahmen
(1-2h) .
Gesunde Effektiver
People Conversations Fihrung - Umgang mit
Absolute Grundlagen Stress
Beginner

Leader‘s Workbook + Reminder, ,Learning Nuggets‘, Updates
(Dokumentation & Reflexion)

Lernfelder Motivierend Fiihren _ Konfliktmanagement Gesunde Fihrung
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Beispiele fur Entwicklungslandschaften zeigen eine Vielzahl
von Gestaltungsmoglichkeiten
Beispiele fur Entwicklungskonzepte

4.1 Bedarfserhebung 4.3 Kick-Off 4.4 Durchfilihrung des Entwicklungsprogramms 4.6 Abschlussveranstaltung

4.2 Feinkonzeption 4.5 Transfergestaltung 5 Evaluation

Okt Nov Dez Jan Feb Mar Apr Mai Jun Jul Aug Sep Okt Nov Dez

Sich selbst Andere Teams OE?:nnelia-

Tag1l | Tag 2 Tag1l | Tag 2 Tag1l | Tag 2 Tag1l | Tag 2 =
)

U u U 5

Q

[

o

-]

Transfer Transfer Transfer

Transfertageblcher zur Vor- und Nachbereitung der eigenen TransfermaBnahmen

©

S Q5o @ 25

5 o % ‘

g # -7

% Kollegiale Lern- Praxis- Tool-Box Feedback Coaching-
= Fallberatung Tandems Beispiele Gutschein

29 DGFP Netzwerktreffen: Learning Experience Design 0212019 HRpepper



Beispiele fur Entwicklungslandschaften zeigen eine Vielzahl
von Gestaltungsmoglichkeiten
Beispiele fur Entwicklungskonzepte

Q4 12018 Q112019 Q212019 Q3]2019 Q4 12019 Q1 12020 Q2

™\ Kommunikation an /' ~_ 'g \_/

Team + Tools testen

4
_____ q>) L e e e e e e et EcE cE Et E E Et E e e e e e e e e e e e e e e - e = = e = = = = = = == E L = = = = = e = e = e e e = e = e = = = -
. [ ---eereeeeee ol -3
g (X ) 5
> L Flhrungs- (2] (5] Fuhrungs- ~O 2
FE3 < werkstatt I @ @ werkstatt II @ @ §
=}
g \ Kommunikation an / \_/ E
= Team + Tools testen LI:,_
_____________ D - - -1
¢ [RER] - - 2
= .. . - .. =
FE 4 S Flhrungs- 0 FlUhrungs- ~© D FUhrungs- ~0 =
< werkstatt I @ U werkstatt II @ Q werkstatt III @
\ Kommunikation an /v \‘_/
Team + Tools testen
Kuﬁ’board \L, ﬂﬂ GQ {}{}
Gesamt-
organisation Kulturlunches %3 %9 %9 %9

~*  Kultur-Design-Team  />»

Legende: H‘ J = Transfertelefonat @ = Webinar |o[0] = begleitende Lerntandems/ -gruppen
L BINES:
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Beispiele fiir Entwicklungslandschaften zeigen eine Vielzahl

von Gestaltungsmoglichkeiten
FUhrungskrafte Akademie

SELBSTSTUDIUM

Webinare
Literatur, Videos, Blogs
Comunities of Practice
Lunch & Learn
Workhacks

) MaRgeschneiderte
Programme &
Begleitung

Kerncurriculum fiir x
Zielgruppen
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Foren &
Netzwerklernen

TRANSFER

Peergruppen
Aufgabenbearbeitung
Online-Sessions
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Beispiele fiir Entwicklungslandschaften zeigen eine Vielzahl
von Gestaltungsmoglichkeiten

FUhrungskrafte Akademie

WAHLMODULE
Personalbeschaffung und -auswahl
Agiles Projektmanagement
Kooperation sticht Konkurrenz
Innovationskultur starken
Ressourcen richtig steuern

7 Erfahrungsaustausch

@R)

Wissenschaftsgemeinschafi

MODUL 2

4 Okosystem
Wissenschaft verstehen

MODUL 3

Leben in Projekten und
Organisationen

TRANSFER
Peergruppen

Aufgabenbearbeitung
Connect Online-Sessions

"Meinen Lernprozess
gestalten MODUL 1

Gesprach mit der Flihrungskraft

Fihrungskraft
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Take away
Was ist neu an LXD?

Start beim Lernenden und dessen Bedarfen anstatt bei Inhalten, Methoden und

Lernmitteln.

Einbindung der Lernenden in die Gestaltung der Lernerfahrung und co-kreatives

Arbeiten.

Denken in Lern-Prozessen statt in einzelnen
Formaten und Fokus auf den Kontext des
Lernenden.

Definition von Erlebnisziele und Lernergebnisse.

Lernen ist ein Erlebnis das mit allen

Sinnen passiert. Emotionen spielen dabei eine
wesentliche Rolle. Beides wird im Designprozess
konsequent in den Mittelpunkt geruckt.
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Vielen Dank fur die Aufmerksamkeit

und bitte fragen Sie!

HRpepper GmbH & Co. KGaA NAESN

Tempelhofer Ufer 11, 10963 Berlin
T +49 30 2593575 0
F +49 30 2593575 5




