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Learning Experience
Design

Was hat Design mit erfolgreichem
Lernen zu tun?

In einer Welt, in der Erlebnisse immer mehr an Bedeutung gewinnen und
das Lernen durch Erfahrungen tief verankert ist, bietet Learning Experience
Design (LXD) die Chance, Lernprozesse so zu gestalten, dass sie nicht nur Wis-
sen vermitteln, sondern nachhaltige, ganzheitliche Lernerfahrungen schaffen.

LXD zielt auf die Optimierung von Lernprozessen ab. Design und erfolg-
reiches Lernen sind eng verkniipft: Gut gestaltete Lernprozesse mit nutzer-
zentrierten digitalen Medien berticksichtigen die Bediirfnisse der Lernenden,
férdern ihre Motivation und erleichtern die Interaktion mit Inhalten. Als an-
erkannte Disziplin markiert LXD den Wandel vom inhaltsorientierten Instruc-
tional Design zu einem menschenzentrierten Ansatz, der die Erfahrungen
der Lernenden in den Mittelpunkt stellt. Dieser Beitrag erlautert die theore-
tischen Grundlagen des Lernerfahrungsdesigns und aktuelle Herausforderun-
gen wie die Entwicklung einer LXD-Theorie und wissenschaftliche Professio-
nalisierungsbestrebungen. Am Beispiel des Weiterbildungskurses ,Starterkit
Hochschuldidaktik® des Zentrums fiir Hochschuldidaktik und -entwicklung
(ZHE) an der Padagogischen Hochschule (PH) Zurich wird praxisnah gezeigt,
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wie LXD-Methoden wie Personas, Learning Journeys und iteratives Proto-
typing eingesetzt wurden, um die Abliufe und Methoden zur Gestaltung von
Lernerfahrungen konzeptionell weiterzuentwickeln.

Auch auf institutionstubergreifender Ebene gewinnt der LXD-Ansatz an
Bedeutung. Das Kooperationsprojekt LernLabor Hochschuldidaktik (LeLa")
hat frithzeitig das Potenzial von LXD erkannt und eine Arbeitsgruppe ,Educa-
tional Design‘ zu einem von zwei Schwerpunktthemen etabliert. Der ganzheit-
liche, menschenzentrierte Ansatz des LXD wurde dabei zum Leitprinzip fur
den Austausch und die Weiterbildung in der hochschuliibergreifenden ,Lear-
ning Community".

Was ist Learning Experience Design?

Digitale Medien sind heute ein integraler Bestandteil von Lehr- und Lern-
prozessen in Unternehmen und Bildungseinrichtungen. Je nach Kontext,
Hintergriinden und Sprachraum ist unter anderem die Rede von E-Learning,
Mediendidaktik, Didaktischem Design, Instructional Design oder Educatio-
nal Technology. Unabhingig davon lisst sich bei der Gestaltung von Lern-
angeboten, digitalen Lernmedien und generell im Lern- und Instruktions-
design ein Trend hin zu menschenzentrierten Designmethoden beobachten.?
Der entscheidende Paradigmenwechsel, den Learning Experience Design mit
sich bringt, liegt jedoch in der konsequenten Verschiebung der Perspektive:
von den Lehrenden und ihren Inhalten hin zu den Lernenden und ihren in-
dividuellen Erfahrungswelten.

Im englischsprachigen Raum hat sich der Fokus zunehmend vom Instruc-
tional Design mit seiner starken Ausrichtung auf die Erstellung und Bereit-
stellung von Schulungsunterlagen wegbewegt. Wihrend Instructional Design
primar vom Lehrinhalt ausgeht und fragt ,Wie vermittle ich diesen Stoff am
effektivsten?”, stellt LXD eine grundsitzlich andere Frage: ,Wie erleben die
Lernenden diesen Prozess und was brauchen sie fiir eine optimale Lernerfah-
rung?“ Mittlerweile ist Learning Experience Design ein anerkanntes Berufs-

1 https://lela.ch.
2 Vgl Hickey & Correia, 2024, S. 430—431.
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bild. Es gibt Studienginge und Hochschulzertifikate. Expert:innen im Learn-
ing Design sind in der Praxis stark nachgefragt.’

Der Ansatz des Learning Experience Designs ist auch an Hochschulen
angekommen und findet sogar im deutschsprachigen Raum Anwendung, wo
lange Zeit ausschliesslich die Mediendidaktik als wissenschaftlicher Bezugs-
rahmen diente. Trotz zunehmender Verbreitung in der Praxis und wissen-
schaftlicher Publikationstitigkeit gibt es noch keine etablierten Definitionen,
was die Orientierung nicht nur im Forschungsfeld erschwert.* Die in den ver-
gangenen Jahren verdffentlichte Literatur zu LXD spiegelt die unterschied-
lichen Sichtweisen wider. Zum Beispiel stellt Floor in This is Learning Expe-
rience Design, einem Leitfaden fur die Praxis, den iterativen Designprozess
ins Zentrum. Clark thematisiert in Learning Experience Design. How to Create
Effective Learning that Works vor allem die Gestaltung digitaler Lernmedien
und gibt Empfehlungen, die von der Cognitive Load Theory oder der Theorie
des multimedialen Lernens abgeleitet werden.

Ziel des Learning Experience Designs ist das Schaffen (Konzeption,
Gestaltung und Produktion) nachhaltiger, qualitativ hochwertiger, effizien-
ter und attraktiver Lernerfahrungen. Lernerfahrungen umfassen Eindrucke,
Gefiihle, Erkenntnisse und Handlungen. Diese persénlichen Erlebnisse und
Bediirfnisse werden zur Basis des Lernprozessdesigns und beeinflussen mass-
geblich die Auswahl und Gestaltung der eingesetzten Lernmethoden und
-medien. Sie sind nicht an einen bestimmten Ort gebunden und beziehen
sich auf formale, nonformale und informelle Bildung. Zusitzlich erfasst LXD
die Qualitat, die Effizienz und die Attraktivitat der Lernerfahrungen.® Learn-
ing Experience Design hat disziplinire Beziige, basiert auf verschiedenen
Gestaltungsprinzipien (User Experience, User Centered Design oder Human
Computer Interaction Design) und kombiniert diese mit Wissen aus dem
Bereich der methodisch-didaktischen Gestaltung von Lernumgebungen (In-
struktionsdesign, Didaktik, Pidagogik, kognitive Psychologie und Neurowis-
senschaften). Dabei ist LXD mehr als die Summe dieser Methoden, Theorien
und Designansitze.® Jede Disziplin tragt zu einem besseren Verstindnis und
zu besseren Ergebnissen bei.”

Vgl. Schmidt & Huang, 2021, S. 141-142.
Vgl. ebd,, S. 143.

Vgl. Jahnke et al., 2022, S. 3.

Vgl. Schmidt & Huang, 2021, S. 153.

Vgl. Schatz, 2019, S. 93.
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Eine von Jahnke, Schmidt, Earnshaw und Tawfik® vorgeschlagene LXD-
Theorie beriicksichtigt verschiedene Dimensionen des technologiegestiitzten
Lernens und kénnte fiir Designer:innen, Forscher:innen und Pidagoginnen
und Pidagogen gleichermassen relevant sein. Die drei voneinander abhingi-
gen sozio-technischen Komponenten beeinflussen einander (Abb. 1.). Wie das
Lernen erfolgt und wie die Lernenden ihre Ziele erreichen, ist Teil der pAdago-
gischen Dimension. Dazu zihlen Lernziele, Lerninhalte, Methoden, Lernakti-
vititen oder die Lernumgebung. Die technologische Dimension bezieht sich
auf alle technischen Aspekte, die den Lernprozess unterstiitzen und ermég-
lichen. Lernerfahrungen mit digitalen Medien miissen aus technologischer
Sicht effektiv, effizient und positiv sein. Obwohl es sich um eine technologi-
sche Perspektive handelt, stehen immer Lernende, Lernaufgaben und Lern-
technologien im Zentrum und nicht beliebige digitale Produkte oder Dienst-
leistungen. Schliesslich geht es in der soziokulturellen Dimension darum, wie
Lernende zusammenarbeiten und durch die Technologie miteinander intera-
gieren. Das beinhaltet auch Uberlegungen zur Vielfalt der Lernenden.?

Interaktion mit
Technologien

Zielerreichung ~ -7 Interaktion und
- = - Kollaboration mit
anderen

ABB. 1: Dimensionen der LXD-Theorie (Jahnke et al., 2022, S. 4, eigene Darstellung)

8 Vgl. Jahnke et al, 2022, S. 4.
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ABB. 2: LXD-Prozess (Floor 2023, S. 111, eigene Darstellung)

Aus didaktischer Sicht unterstiitzt der agile Ablauf mit Prototypen und
Evaluationen Lehrende oder Learning Experience Designer:innen, die ent-
wickelten Lerngelegenheiten kontinuierlich zu reflektieren und auszubauen.
Lernende haben die Méglichkeit, einen individuellen Lernweg zu wihlen
und an ihre Bediirfnisse anzupassen. Niels Floor beschreibt sechs wesentli-
che Schritte des Learning Experience Designs (Abb. 2.), die von der Problem-
definition iiber die Zielgruppenanalyse bis zur Implementierung des finalen
Kurskonzepts reichen.?

9 Vgl. Floor, 2023, S. 110.
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Neugestaltung des Weiterbildungskurses

Der Weiterbildungskurs richtet sich an Personen, die neu in der Lehre tatig
sind oder sich darauf vorbereiten. Sinkende Anmeldezahlen und ein veran-
dertes Bildungsumfeld, das zunehmend digital unterstiitzte Formate erfor-
dert, machten eine Uberarbeitung des Kurses notwendig. Die urspriinglich in
sechs Teilen konzipierte Prisenzkursreihe wurde in den vergangenen Jahren
weniger nachgefragt, da die Teilnehmenden zunehmend flexible und ortsun-
abhangige Angebote erwarten.'® Die durch die COVID-19-Pandemie ausgelés-
te Notwendigkeit, digitale Alternativen zu schaffen, erhéhte zusatzlich den
Druck, das Kursangebot zu iiberdenken. Das Zentrum fur Hochschuldidak-
tik und Hochschulentwicklung (ZHE) der PH Ziirich reagierte auf diese Her-
ausforderungen mit einer grundlegenden Neugestaltung des Kurses, um den
veranderten Bediirfnissen der Lernenden gerecht zu werden.

Bei der Neukonzeption erfolgte die Umsetzung des LXD-Ansatzes durch
folgende konkrete Methoden:

Perspektivenwechsel durch Personas: Die Beschreibung detaillierter
Personas erméglichte die Reprasentation unterschiedlicher Zielgrup-
pen, von Nachwuchsdozierenden mit wenig Lehrerfahrung und ausge-
pragten Unsicherheiten bis hin zu erfahrenen Praktiker:innen mit
begrenztem Zeitbudget. Diese Personas unterstiitzten die konsequente
Einnahme der Lernendenperspektive und die Berticksichtigung unter-
schiedlicher Bedurfnisse im Designprozess.

Personalisierte Learning Journeys: Auf Basis der Personas wurden indi-
viduelle Lernpfade entwickelt. Dies bedeutet im konkreten Fall, dass
fir bestimmte Zielgruppen eine strukturierte Anleitung, festgelegte
Meilensteine und engmaschiges Coaching vorgesehen waren, wihrend
fur andere Zielgruppen optionale Vertiefungen, zeitliche Flexibilitit
und selbstgesteuertes Lernen im Vordergrund standen.

Konsequente Umsetzung von Gestaltungsempfehlungen: Die digitalen
Selbstlerneinheiten wurden gemass den Prinzipien fiir lernwirksames
multimediales Lernen designt.

10 Vgl. Brunnbauer & Flepp, 2023, S. 182-183.
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[terative Prototypen-Entwicklung: Erste Entwiirfe der digitalen Lern-
module wurden mit Vertreter:innen der Zielgruppe getestet. Das daraus
resultierende Feedback floss in die sukzessive Uberarbeitung der Mate-
rialien ein.

Blended-Coaching-Ansatz und agile Entwicklung

Der Blended-Coaching-Ansatz wurde als direkte Konsequenz der LXD-Metho-
dik gewahlt: Die Nutzerbefragungen zeigten deutlich, dass die Teilnehmen-
den sowohl zeitliche Flexibilitit als auch persénliche Begleitung wiinschten.
In der praktischen Umsetzung bedeutet dies, dass die Teilnehmenden in den
digitalen Phasen die Inhalte selbststindig und in ihrem individuellen Lern-
tempo erarbeiten, wihrend sie von erfahrenen Fachexpert:innen begleitet
werden. Diese Struktur gewihrt nicht nur mehr Flexibilitit, sondern férdert
auch den Austausch zwischen Lernenden und Lehrenden, was zu einer inten-
siveren Lernerfahrung fithrt. Die Teilnehmenden haben so die Méglichkeit,
ihre individuellen Lernziele effizienter zu erreichen und das Gelernte direkt
in die Praxis umzusetzen."

Ein agiler Entwicklungsansatz ermoglicht es, flexibel auf die Bediirfnisse
der Lernenden einzugehen und den Kurs kontinuierlich zu verbessern. Als
zentrales Element des Learning Experience Designs stellt Agilitat sicher, dass
das Kursdesign dynamisch bleibt und sich an veranderte Anforderungen
anpassen kann. Im Gegensatz zu traditionellen Konzepten, die starr und
oftmals unverinderlich sind, macht dieser iterative Ansatz regelmassige An-
passungen der Weiterbildung auf der Grundlage des Feedbacks der Teilneh-
menden moglich.

11 Vgl Engfer, 2018, S. 144-145.
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Optimierte Lernerfahrungen und Bedeutung
des aktiven Lernens

Weitere wesentliche Elemente des neuen Kursdesigns sind die Konzepte des
,Meaningful Learning’ sowie ,Experimental Learning’.** Auch von Jahnke et
al.’® als wesentlich fir erfolgreiche Lernprozesse beschrieben, stellen diese
Konzepte die aktive Einbindung der Lernenden in den Lernprozess in den Vor-
dergrund. Sie sollen Wissen nicht nur aufnehmen, sondern auch anwenden
und kritisch reflektieren. Dies wird durch die Implementierung von (Lern-)
Aufgaben erreicht, die reale Szenarien abbilden und die Lernenden dazu anre-
gen, ihr Wissen in einem sozialen Kontext anzuwenden. In unserem Beispiel
konnte dies beispielsweise das Formulieren kompetenzorientierter Lernziele
oder die Erstellung einer Unterrichtsplanung in der eigenen Lehrpraxis sein.
Durch dieses aktive Lernen wird ein tieferes Verstindnis geférdert, das iiber
das reine Auswendiglernen hinausgeht.

Dartber hinaus bietet der Kurs die Moglichkeit, einzigartige Erfahrun-
gen zu sammeln und diese individuell zu gestalten. Lernende kénnen dabei
aus unterschiedlichen Wegen wihlen, um ihre Lernziele auf die fur sie pas-
sende Weise zu erreichen. Laut Floor® férdert dieser Ansatz die Flexibilitit
und stellt sicher, dass jede Person eigene Lernerlebnisse gestalten kann, die
ihren Bediirfnissen entsprechen.

Evaluation als iterativer Prozess,
Ergebnisse und Erfahrungen

Im LXD ist die Evaluation ein wesentlicher Bestandteil des iterativen Design-
prozesses. Dadurch ergeben sich eine kontinuierliche Anpassung und eine
Optimierung des Lerndesigns auf der Grundlage von Riickmeldungen und
Erkenntnissen aus verschiedenen Evaluationsmethoden. Diese Methoden
variieren je nach Entwicklungsphase von ersten Nutzer:innenbefragungen

12 Vgl. Ausubel, 1986; Kolb, 2014.
13 Vgl. Jahnke et al., 2022.

14 Vgl. Jahnke et al.,, 2022, S. 3.
15 Vgl. Floor, 2023, S. 37.
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bis hin zu Tests, die das Endprodukt evaluieren.” Im LXD werden Evaluatio-
nen nicht als einmaliges Ereignis, sondern als fortlaufende Massnahme ver-
standen.'” Jede Evaluationsrunde bietet wertvolle Erkenntnisse, die sich in
die nachste Entwicklungsphase integrieren lassen. Diese Iterationen ermogli-
chen es, nicht nur bestehende Funktionen zu optimieren, sondern auch neue
Designentscheidungen zu validieren und potenzielle Schwachstellen frithzei-
tig zu erkennen.

Im Designprozess der Weiterbildung wurden Fokusgruppengespriche mit
der Zielgruppe gefuhrt, um bereits in der Entwicklungsphase ein klares Ver-
stindnis der Bediirfnisse und Erwartungen der spiteren Nutzer:innen zu er-
halten. Diese Gesprache halfen, Personas zu entwickeln, , Learning Journeys”
zu verfeinern und das Angebot gezielt auf die praktischen Anforderungen
der Teilnehmenden abzustimmen. Weiter erhalten die Teilnehmenden beim
Abschluss des Kurses einen Evaluationsbogen. Die Rickmeldungen fliessen
in die Weiterentwicklung ein, sodass das Angebot kontinuierlich optimiert
und an neue Anforderungen angepasst werden kann.

Fazit und Ausblick

Die Neukonzeption des Starterkits Hochschuldidaktik zeigt, wie Learning
Experience Design zur Gestaltung nachhaltiger und personalisierter Lerner-
fahrungen beitrigt. Der personenzentrierte und iterative Ansatz hat sich als
flexibler und anpassungsfihiger als traditionelle Methoden der Lernmedi-
enproduktion erwiesen, da er es moglich macht, gezielt auf die Bedurfnis-
se der Lernenden einzugehen und so ein tieferes und langfristiges Verstind-
nis zu férdern.

LXD setzt auf einen dynamischen Prozess, der kontinuierliches Feed-
back integriert und Raum fur die Entwicklung individueller Lernwege
schafft. Es ermoglicht eine starke Individualisierung und damit eine effek-
tive Lernerfahrung,

In Zukunft kénnten innovative digitale Werkzeuge sowie eine noch star-
kere Verzahnung von Praxis und Theorie die Lernerfahrungen nachhaltig

16 Vgl Schmidt et al., 2023, S. 349.
17 Vgl. ebd,, S. 350.
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bereichern. Dartiber hinaus liesse sich der LXD-Ansatz gut auf andere Lehr-
und Lernkontexte an der Pddagogischen Hochschule Ziirich iibertragen — ins-
besondere auf praxisorientierte Ausbildungsprogramme. LXD bietet somit die
Chance, zu einem innovativen Standard fur zukinftige Lernformate an der
PH Zirich zu werden und die Attraktivitit und Wirksamkeit von Aus- und
Weiterbildungsangeboten nachhaltig zu steigern.
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