Produkte und Dienstleistungen werden immer ahnlicher:
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Das gilt auch fur Trainings und MalBhahmen von Veranderungsprojekten
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Eine Differenzierung ist nur noch tber Erlebnis mdglich!
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Faktor , Erlebnis® wird deshalb auch bei Trainings und
Change Projekten immer wichtiger

Anteile der Wertschopfung am Erlebnisprodukt

Das Beispiel Kaffee (in Euro)
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Strategische Lernwelten:
Vermittlung von Wissen gepaart mit emotionalisierenden Interaktionen

Interaktion
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Strategische Lernwelten sind immer "Gesamtkunstwerke,

AN
A" 4
Agenda
09.00 Vorstellungsrunde
09.30 - 12.00 Vortrag /‘\
12.00 - 13.00 Mittag 7

13.00 - 15.00 Diskussion

15.00 - 16.00 LERNPROJEKT
"Fliegender Stab"

www.change-factory.de
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Die Inszenierung von , Strategischen Lernwelten* folgt einem
methodisch didaktischen Pfad

§Sen5|b|I|S|eren ¢ N Verstehen Verankern § Transfer

% B Warum ist das B Was ist das? B Wie funktioniert das ™ Wie kann ich das
S wichtig? B Wie geht das? genau? anwenden?

GE) B Was wird von mir B Was nehme ich mir
% erwartet? vor?
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