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Executive Summary

Al READY ist ein Digital-Learning-Pilot der Al STYLE LAB Academy. Das Projekt entwickelt einen
niedrigschwelligen, browserbasierten Selbstlernkurs fiir Erwachsene, die generative Kl bereits
kennen oder punktuell ausprobiert haben, aber noch keine verlassliche Vorgehensweise fiir den
beruflichen Einsatz besitzen. Im Mittelpunkt steht nicht die Bedienung eines einzelnen Tools,
sondern eine wiederholbare Handlungskette: geeigneten KI-Einsatz bestimmen, Prompt

strukturieren, Ergebnis kritisch priifen, iterativ verbessern und verantwortlich finalisieren.

Der dokumentierte Projektstand umfasst die vollstandige Analyse, das didaktische Grobkonzept, die
Lernpersona Laura Becker, eine Empathy Map, einen Project Canvas, eine Action Map mit funf
Aktionen und 25 Praxisaktivititen, die Lernarchitektur mit flinf Kompetenzzielen sowie erste visuelle
und mediale Prototypentscheidungen. Der eigentliche Kurs wurde noch nicht in Articulate Storyline
oder Rise gebaut, noch nicht als SCORM- oder xAPI-Paket exportiert und noch nicht in einem LMS
pilotiert. Diese Dokumentation trennt deshalb konsequent zwischen abgeschlossenen

Konzeptleistungen, prototypischen Vorarbeiten und geplanten Produktionsschritten.

PROJEKTVERSPRECHEN: Nach rund 80 Minuten sollen Lernende eine typische berufliche Aufgabe mit
generativer Kl zielgerichtet, datenschutzbewusst, qualitatsgeprift und unter eigener Verantwortung
bearbeiten kdnnen.

Die Masterdokumentation dient als fortschreibbare Projektakte. Sie halt Entscheidungen, Quellen,
Begriindungen, Ergebnisse, offene Punkte und nachste Schritte fest. Spatere Module zu Feinkonzept,
Action Mapping, Storytelling, Storyboard, Development, Implementation und Evaluation kénnen

versioniert ergdnzt werden, ohne die bisherige Analyse neu aufbauen zu miissen.

Dokumentstatus und Leselogik

e Abgeschlossen: Projektanalyse, Training Gap, Zielgruppen- und Aufgabenanalyse, Persona,
Empathy Map, Project Canvas, Action Map und didaktisches Grobkonzept.

eVorbereitet: Feinkonzeptstruktur, visuelle Designrichtung, kontrollierte Interaktionslogik,
Medienrichtung, Accessibility-Anforderungen und technischer Zielkorridor.

*Noch offen: vollstandiges Screen-by-Screen-Storyboard, finales Authoring in Storyline oder Rise,
LMS- und Trackingentscheidung, SCORM/xAPI-Export, Pilotierung und Evaluation.

eNicht verwendet: Mindsmith wurde im bisherigen Projektstand nicht eingesetzt und wird
deshalb nicht als Projektleistung ausgewiesen.

Inhalt

¢ 1. Projekttitel und Einordnung
®2. Ausgangssituation und Problem
3. Zielgruppe und Lernpersona
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1. Projekttitel und Einordnung

1.1 Projekttitel
Al READY - Der praxisnahe Einstieg in generative Kl fiir Beruf und Alltag

Untertitel: Analyse, didaktisches Design und produktionsorientierte Vorbereitung eines

browserbasierten Selbstlerntrainings der Al STYLE LAB Academy.

1.2 Projektkontext

Al STYLE LAB ist mein realer Marken- und Portfoliokontext. Die Al STYLE LAB Academy ist als
Lernplattform fiir praxisorientierte KI-Kompetenzen geplant. Al READY bildet den ersten kompakten
Pilotkurs dieser Academy und soll zeigen, wie sich aus einem verbreiteten beruflichen Problem eine

didaktisch begriindete, interaktive und spater technisch deploybare Lernlésung entwickeln lasst.

Das Projekt entstand im Rahmen meiner Weiterbildung zum Digital Learning Developer inklusive KI.
Ausgangspunkt war eine Challenge zur Analyse und zum didaktischen Design einer digitalen
WeiterbildungsmaBnahme. Gefordert waren generelle Projektdaten, Bedarfs-, Zielgruppen- und
Aufgabenanalyse sowie ein didaktisches Grobkonzept. Ich habe den Pflichtumfang bewusst um
Persona, Empathy Map, Project Canvas, Action Map und erste Feinkonzept- und Visual-Design-
Entscheidungen erweitert. Diese Erweiterungen sind keine bloBen Dekorationen, sondern machen

die Herleitung des Lernprodukts nachvollziehbar.

1.3 Projektauftrag

Fiir Erwachsene in Weiterbildung oder beruflicher Neuorientierung wird ein etwa 80-miniitiger,
modularer Selbstlernkurs entwickelt. Er soll die Lernenden befahigen, eine realistische berufliche
Aufgabe mithilfe generativer Kl strukturiert zu bearbeiten, die Ausgabe kritisch zu priifen, gezielt zu

verbessern und die finale Entscheidung selbst zu verantworten.

1.4 Umfang und Abgrenzung

Der Kernkurs ist als Einflihrung konzipiert. Er vermittelt keine vertiefte Informatik, keine
Programmierung und keinen vollstdndigen Rechtskurs zu DSGVO oder EU Al Act. Ebenso wenig wird
ein einzelnes KI-Tool mit verganglichen Button-flir-Button-Anleitungen geschult. Im Mittelpunkt
stehen toollibergreifende Prinzipien, die sich auf ChatGPT, Copilot und vergleichbare Systeme

Ubertragen lassen.
Zum Scope gehoren:

eberufliche Einsatzentscheidung;
estrukturierte Promptformulierung;
eQualitatsprifung von Kl-Ausgaben;
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siterative Verbesserung;

eSchutz sensibler Informationen;

eHuman-in-the-Loop und verantwortliche Freigabe;
e\Wissenstest, Al Challenge und personliche Prompt-Vorlage.

AuBerhalb des aktuellen MVP liegen:

evertiefte Rechtsberatung;

eumfassende Al-Governance-Schulung;

eoffene Kl-Integration im Lernkurs;

erollen- oder branchenspezifische Spezialmodule;
eCommunity- und Trainerbegleitung;

efertiger SCORM/xAPI-Export und LMS-Rollout.
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2. Ausgangssituation und Problem

2.1 Ausgangssituation

Generative Kl ist im beruflichen Alltag sichtbar und leicht zugénglich. Viele Erwachsene haben bereits
mit ChatGPT, Copilot oder dhnlichen Werkzeugen experimentiert. Der Zugang allein erzeugt jedoch
keine  Handlungskompetenz.  Typische  Einsteigerhandlungen  bestehen aus  kurzen,
suchmaschinenahnlichen Fragen. Wenn die Antwort sprachlich berzeugend klingt, wird sie
teilweise Ubernommen, obwohl Relevanz, Plausibilitdt, Vollstandigkeit, Quellenlage oder

Datenschutz nicht systematisch geprtift wurden.

Die daraus entstehenden Probleme sind nicht primar technischer Natur. Die Lernenden bendtigen
kein Studium der Modellarchitektur, sondern Orientierung und ein wiederholbares Verfahren. Ohne
dieses Verfahren entstehen schwankende Ergebnisse, unnotiges Trial-and-Error, Unsicherheit bei
sensiblen Informationen und das Risiko, falsche oder ungepriifte Inhalte in berufliche

Arbeitsergebnisse zu ibernehmen.

2.2 Das Performance-Problem
Die beobachtbare Leistungsliicke zeigt sich in vier verbundenen Bereichen:

e Aufgabenwahl: KI wird eingesetzt, ohne Nutzen, Grenzen und Ausgangsmaterial vorher zu
klaren.

°*Prompting: Aufgabe, Kontext, Qualitidtsanforderungen, Tonalitdt und Ausgabeformat bleiben
implizit.

eQualitatsprifung: Professionell klingende Sprache wird mit inhaltlicher Richtigkeit verwechselt.

eVerantwortung: Sensible Daten, Quellen, Unternehmensregeln und die finale Freigabe werden
nicht konsequent als menschliche Verantwortung behandelt.

2.3 Training Gap

Der Ist-Zustand ist durch unsystematisches Prompting, fehlende Prifkriterien und Unsicherheit bei
Datenschutz und Verantwortung gekennzeichnet. Der Soll-Zustand verlangt, dass eine Person einen
geeigneten Kl-Anteil begriindet auswahlt, einen strukturierten Prompt formuliert, die Ausgabe

anhand klarer Kriterien prift, gezielt iteriert und eine verantwortete Endfassung erstellt.

Die Kompetenzllicke liegt somit nicht im bloBen Wissen (ber KI-Begriffe, sondern in einer
vollstandigen beruflichen Handlung. Diese Handlung lasst sich beobachten, (iben und bewerten. Sie

bildet daher eine geeignete Grundlage fiir ein Kompetenztraining.
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Al READY: Die wiederholbare Handlungskette

o1 02 03 04 05
Einsatz bestimmen Prompt strukturieren Ergebnis prifen Iterativ verbessern Verantwortlich
> > finalisieren

Die AI-READY-Handlungskette

2.4 Warum ein Selbstlerntraining geeignet ist

Die finf Teilhandlungen kdnnen in kurzen browserbasierten Szenarien demonstriert, angeleitet
gelibt und mit unmittelbarem Erklarfeedback riickgemeldet werden. Die Zielgruppe ist heterogen
und lernt in unterschiedlichem Tempo. Ein asynchrones Selbstlernformat erméglicht Unterbrechung,
Wiederholung und individuelles Lerntempo. Gleichzeitig kann die Al Challenge als authentischer

Kompetenznachweis die vollstandige Handlungskette in einer neuen Situation priifen.

2.5 Abgrenzung nicht-didaktischer Ursachen

Nicht jedes Problem im Kl-Einsatz ist durch Training l6sbar. Fehlender Tool-Zugang, technische
Sperren, unklare Unternehmensrichtlinien, nicht vorhandene Freigabeprozesse oder fehlende
Arbeitszeit fliir die Anwendung sind Nicht-Lernursachen. Al READY setzt deshalb grundlegende
Browserkompetenz, Internetzugang und einen zugelassenen Kl-Zugang voraus. Das Training

adressiert ausschlieBlich die lernbare Kompetenzliicke.

2.6 Quellen- und Evidenzstatus

Die Bedarfsanalyse basiert auf der WBS-Challenge, den bereitgestellten Analyse- und QCL-
Unterlagen, den Fachtexten zur E-Learning-Bedarfs- und Aufgabenanalyse sowie der
projektbasierten Persona. Die Persona ist eine begriindete Arbeitsannahme und muss im Pilot mit
realen Teilnehmenden validiert werden. Bis zur Pilotierung sind Aussagen Uber Abschlussquote,

Lernzuwachs und Transfer als Zielwerte und nicht als bereits erzielte Ergebnisse zu verstehen.
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3. Zielgruppe und Lernpersona

3.1 Primare Zielgruppe

Die primare Zielgruppe sind Erwachsene in beruflicher Weiterbildung, Arbeitssuche oder beruflicher
Neuorientierung. Sie verfligen Uber digitale Grundkompetenzen und kdnnen Browser, Office-
Anwendungen und digitale Kommunikationswerkzeuge bedienen. Ihre Erfahrung mit generativer Kl
reicht von keiner bis zu mittlerer Vorerfahrung. Sie benétigen keine technische Basisschulung zu

Computern, sondern praktische Orientierung fiir den reflektierten Kl-Einsatz.
Designrelevante Merkmale sind:

everschiedene Bildungs- und Berufsbiografien;

eheterogenes Vorwissen und unterschiedliches Lerntempo;

ehoher Wunsch nach unmittelbarem beruflichem Nutzen;

eUnsicherheit bei Richtigkeit, Datenschutz und Verantwortung;

egeringe Toleranz fiir lange technische Erklarungen;

e Motivation durch konkrete Ergebnisse, Beispiele und eigenes Ausprobieren;
eBedarf an klarer Navigation, Wiederaufnahme und begriindetem Feedback;
eNutzung auf Desktop, Laptop oder Smartphone.

3.2 Primare Lernpersona Laura Becker

Laura Becker ist 38 Jahre alt, lebt in Mannheim, ist verheiratet und hat ein Kind. Sie ist ausgebildete
Kauffrau fiir Biromanagement und befindet sich nach mehreren Berufsjahren in einer beruflichen
Neuorientierung. In Stellenanzeigen begegnen ihr zunehmend Begriffe wie ChatGPT, Copilot und

generative KI.

Digitale Anwendungen nutzt Laura sicher. Mit generativer Kl hat sie bereits experimentiert, bisher
jedoch ohne systematische Vorgehensweise. Sie stellt haufig kurze Fragen und Ubernimmt gute
Formulierungen teilweise schnell. Wenn ein Prompt nicht funktioniert, beginnt sie oft neu, statt

gezielt zu diagnostizieren, welcher Kontext oder welches Qualitatskriterium fehilt.

Ihr Leitsatz lautet: ,Ich mochte Kl endlich sinnvoll nutzen kénnen - ohne das Gefiihl zu haben, dass

ich irgendetwas falsch mache.“

3.3 Motivation und Ziele der Persona

Laura mochte Kl fir echte berufliche Aufgaben nutzen, ihre Ergebnisse verbessern und ihre digitale
Kompetenz fiir Bewerbungen und einen neuen Arbeitsplatz sichtbar erweitern. Sie méchte wissen,
welche Informationen sie eingeben darf, wie sie gute Prompts strukturiert und wie sie selbst

beurteilen kann, ob eine Ausgabe verwendbar ist.
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3.4 Barrieren und Angste

Laura ist unsicher, ob eine Kl-Antwort richtig oder nur (berzeugend formuliert ist. Datenschutz,
sensible Informationen und fehlende Quellen verunsichern sie. Lange technische Tutorials, unnétige
Fachsprache und uniibersichtliche Lernwege Gberfordern sie. Reines Richtig-Falsch-Feedback hilft ihr
nicht, weil sie verstehen mdchte, warum eine Entscheidung funktioniert und wie sie beim nachsten

Versuch besser vorgeht.

3.5 Lernpraferenzen und Designfolgen

Laura profitiert von kurzen Lerneinheiten, konkreten Berufssituationen, Worked Examples, Guided
Practice, eigenem Ausprobieren und unmittelbarem Erklarfeedback. Daraus folgen sechs zentrale

Designentscheidungen:

ekurze, klar abgegrenzte Module statt langer Theoriekapitel;

eerwachsene, warme und professionelle Du-Ansprache auf B1-B2-Niveau;
erealistische, branchenneutrale Aufgaben statt reiner Tool-Demonstrationen;
*Progression vom Beispiel (iber angeleitete Praxis zur eigenstandigen Challenge;
eKriterien und Begriindungen statt bloRBer Losungssignale;

esichtbares Transferprodukt am Ende des Kurses.

3.6 Empathy Map als Designinstrument

Die Empathy Map biindelt, was Laura denkt, hort, sieht, sagt und tut. Sie macht den Widerspruch
sichtbar zwischen hohem beruflichem Druck, Kl einsetzen zu kdnnen, und fehlender Sicherheit in der
tatsachlichen Anwendung. Die Pains - Unsicherheit, Datenschutz, Trial-and-Error und Fachsprache -
werden direkt in Lernaktivitaten lbersetzt. Die Gains - strukturierte Prompts, Qualitatsprifung und

wiederholbare Handlungskette - bilden die Leistungsziele des Kurses.

TRACEABILITY-BEISPIEL: ,Laura vertraut gut klingenden Antworten“ fiihrt zur Lernaktivitat
»problematische Stellen markieren und Priifmethode auswahlen“ und zum Nachweis , begriindetes
Qualitatsurteil “.
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4. Ziele des Projekts

4.1 Projektziel

Al READY soll einen baubaren, skalierbaren und barrierearm konzipierten Pilotkurs fiir die Al STYLE
LAB Academy bereitstellen. Der Pilot dient zugleich als fachliche Referenz fiir meinen Al-first End-to-
End-Workflow: vom Performance-Problem Uber Analyse und Instructional Design bis zur spateren

Medienproduktion, technischen Umsetzung und Evaluation.

4.2 Performance-Ziel

Bis Ende 2026 sollen mindestens 80 Prozent der Teilnehmenden eine typische berufliche Aufgabe
mit generativer Kl selbststandig, datenschutzbewusst und qualitatsgepriift anhand der flinfstufigen
AI-READY-Handlungskette bearbeiten.

Der Prozentwert ist ein Evaluationsziel flr die spatere Pilotierung. Er ist noch kein gemessenes

Projektergebnis.

4.3 Kompetenzorientierte Lernziele
Nach Abschluss des Kurses kénnen die Lernenden:

eanhand einer konkreten beruflichen Aufgabe begriindet entscheiden, bei welchen
Arbeitsschritten generative Kl sinnvoll unterstiitzen kann;

ecinen strukturierten Prompt erstellen, der mindestens Aufgabe, relevanten Kontext,
Anforderungen und gewilinschtes Ausgabeformat enthilt;

ecine KI-Ausgabe hinsichtlich Relevanz, Plausibilitat, Vollstandigkeit und maoglicher Fehler
Uberpriifen;

efehlende Informationen erganzen, Anforderungen prazisieren und eine liberarbeitete Ausgabe
erneut anhand der Qualitatskriterien bewerten;

esensible Informationen erkennen, grundlegende Datenschutz- und Unternehmensregeln
bertcksichtigen und die finale Entscheidung selbst tibernehmen.

4.4 Kompetenznachweis

Die Lernzielerreichung wird nicht ausschlieBlich durch Wissensfragen bewertet. Ein kurzer
Wissenstest priift notwendige Grundlagen. Die summative Al Challenge verlangt anschlieBend die
vollstandige berufliche Handlung: Aufgabe verstehen, Kl-Einsatz wahlen, Prompt formulieren,

Ergebnis priifen, gezielt iterieren und eine verantwortete Endfassung begriinden.
Die Challenge wird anhand von vier Kriterien bewertet:

e Aufgabenverstindnis;
ePromptqualitat;
eQualitatsprifung;
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e|teration und Verantwortung.

Jedes Kriterium muss mindestens die Stufe ,erfillt" erreichen. Ein Badge oder Abschlussnachweis ist

erst vorgesehen, wenn Wissenstest und Challenge bestanden wurden.
4.5 Erfolgsdimensionen

Der spatere Projekterfolg wird auf mehreren Ebenen betrachtet:

e ernreaktion: Verstandlichkeit, Relevanz, Motivation und Usability;

e ernleistung: Wissenstest und Rubric-Ergebnis der Al Challenge;

eTransfer: Nutzung einer persénlichen Prompt-Vorlage fiir eine reale Aufgabe;
eProduktqualitat: technische Stabilitat, Accessibility und fehlerfreie Navigation;

e Academy-Nutzen: Wiederverwendbarkeit der Lernarchitektur fiir weitere Module.
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5. Meine Rolle

5.1 End-to-End-Verantwortung

Ich ibernehme im Projekt mehrere miteinander verbundene Rollen. Diese Mehrfachrolle ist bewusst
gewahlt, weil Al READY zugleich Lernprodukt, Portfolio-Case und Pilot flir meinen spéateren

beruflichen Schwerpunkt als Digital Learning Developer beziehungsweise Al Learning Architect ist.
Meine Verantwortungsbereiche umfassen:

eProjektleitung und Scope-Steuerung;

e Anforderungsanalyse und Quellenpriifung;

eBedarfs-, Zielgruppen- und Aufgabenanalyse;

e ernpersona und Empathy Map;

e¢|nstructional Design und Constructive Alignment;

e ernarchitektur, Action Mapping und Assessmentstrategie;
eText-, Content- und Promptentwicklung;

evisuelles Konzept und Al-gestiitzte Medienproduktion;
eDokumentation und Qualitatspriifung;

e\orbereitung von Authoring, Pilotierung und Evaluation.

5.2 Fachlicher Hintergrund

Ich verbinde meine Weiterbildung zum Digital Learning Developer mit meiner abgeschlossenen
Qualifikation als KI Medien- und Content-Gestalter. Dadurch kann ich didaktische Konzeption,
visuelles Storytelling, Al-gestiitzte Medienproduktion und technische Umsetzung enger miteinander
verzahnen. Das Ziel ist nicht, méglichst viele Werkzeuge einzusetzen, sondern externe Ubergaben zu
reduzieren und die didaktische Absicht bis in Text, Interaktion, Visual und spateres Authoring

konsistent zu halten.

5.3 Human Review und Verantwortung

Kl wird in meinem Workflow als Beschleuniger und Co-Creation-Werkzeug eingesetzt. Die fachliche

Auswahl, Priifung und Freigabe bleiben bei mir. Ich Gbernehme deshalb Verantwortung fir:

eQuellenabgleich und Kennzeichnung von Annahmen;

eKonsistenz zwischen Persona, Lernzielen, Aktivitaten und Assessments;
eVermeidung erfundener Projektergebnisse;

eDatenschutz und keine Nutzung realer sensibler Daten in Ubungen;
esprachliche, didaktische und visuelle Qualitatskontrolle;

eklare Trennung zwischen Konzept, Prototyp und fertigem Produkt.
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6. Verwendete und geplante Tools

6.1 Tatsachlich verwendet

ChatGPT und ChatGPT Work wurden fir Quellenanalyse, Interviewfiihrung, Strukturierung,
didaktische Varianten, Formulierungen, Qualitatsprifung und Projektdokumentation eingesetzt.
GroBe Informationsmengen konnten dadurch schneller zusammengefiihrt werden. Die Ergebnisse

wurden nicht ungepriift iGbernommen, sondern gegen Brief, QCL und Fachquellen kontrolliert.

Microsoft Word diente als komfortables Arbeits- und Austauschformat. Besonders hilfreich waren
die schnelle Uberarbeitung lingerer Texte, klare Seitenstruktur, gute Lesbarkeit, Exportierbarkeit
und die Moglichkeit, aus einzelnen Analyseergebnissen ein zusammenhangendes Projektdokument

zu entwickeln.

ChatGPT Bildgenerierung, OpenArt und Kling wurden fiir die visuelle Richtung und prototypische
Medien eingesetzt. Dazu gehdren Konzeptvisuals, cinematic Einstiegs- und Ubergangsideen sowie
kurze Videosequenzen. Diese Medien zeigen die angestrebte Atmosphare, ersetzen aber noch nicht

das finale Authoring.

PDF-Export und visuelle Dokumentpriifung wurden genutzt, um die Abgabe, die Persona, die
Empathy Map, den Project Canvas und die Action Map in einer stabilen, teilbaren Form zu sichern.
6.2 Fiir spatere Produktionsphasen vorgesehen

Articulate Storyline oder Rise ist fiir die technische Umsetzung des Lernprodukts vorgesehen. Die
endgliltige Auswahl hangt vom Feinkonzept, der bendétigten Simulations- und Feedbacklogik,

Responsive-Anforderungen und dem gewtlinschten SCORM/xAPI-Tracking ab.

CapCut ist fiir den finalen Videoschnitt, Ton, Untertitel und die Montage der kurzen cinematic

Sequenzen vorgesehen.

LMS sowie SCORM oder xAPlI werden in der Implementation festgelegt. Dabei miissen
Fortschrittsspeicherung, Wiedereinstieg, Wissenstest, Challenge-Ergebnis, Datenschutz und

Reporting bericksichtigt werden.

6.3 Nicht verwendet und nicht als Leistung ausgewiesen

Mindsmith wurde im bisherigen Projekt nicht eingesetzt. Es wird daher weder als tatsachliches

Authoring-Tool noch als Teil des bisher erreichten Outputs dargestellt.

6.4 Al-first-Toolprinzip

Die Toolauswahl folgt dem Lernziel. Cinematic Content wird fiir Aufmerksamkeit, Story und

Motivation genutzt. Die helle Arbeitsoberfliche dient konzentrierter Anwendung. Interaktionen und

David Sutherland | Al READY | 13



INTERNE MASTERDOKUMENTATION Al STYLE LAB

Feedback sollen die Handlungskompetenz aufbauen. Kein Werkzeug wird allein wegen seines

Innovationswerts eingesetzt.

Al-first Workflow: verwendet und geplant

KONZEPT MEDIEN AUTHORING SCHNITT
ChatGPT, Work und Word GPT-Bilder, OpenArt und Storyline oder Rise - CapCut - geplant
Kling geplant >

Al-first Produktionskette

DEPLOY

LMS und SCORM/xAPI -
> geplant
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7. Didaktischer und strategischer Aufbau

7.1 Leitprinzipien

Al READY folgt dem Grundsatz: ,Der Mensch ist der Maler. Die Kl ist der Pinsel.“ KI unterstitzt den
Arbeitsprozess, aber Prifung, Auswahl, Entscheidung und Verantwortung verbleiben beim

Menschen.
Die didaktische Architektur basiert auf sechs Prinzipien:

ePerformance vor Content;

¢ aktive Anwendung statt passiver Tool-Demonstration;
eConstructive Alignment;

eScaffolding mit abnehmender Hilfe;

eunmittelbares, begriindetes Feedback;

eTransfer in eine reale berufliche Aufgabe.

7.2 Action Map

Die Action Map verbindet das Performance-Ziel mit finf beobachtbaren Aktionen und jeweils flnf

Praxisaktivitaten.
Aktion 1 - Einsatz bestimmen

eEinsatzfille sortieren;

ezwischen Kl und Nicht-KI entscheiden;
eNutzen und Risiken abwagen;
eDatentypen klassifizieren;
eEinsatzwahl begriinden.

Aktion 2 - Prompt strukturieren

eschwachen Prompt analysieren;
¢Ziel und Kontext erganzen;
*Prompt-Bausteine ordnen;

e Ausgabeformat festlegen;
eeigenen Prompt erstellen.

Aktion 3 - Ergebnis priifen
emodgliche Halluzinationen markieren;
eFakten mit Quellen abgleichen;
eVollstandigkeit priifen;
eDatenschutzfehler erkennen;
eQualitatsurteil begriinden.

Aktion 4 - Iterativ verbessern
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eFeedback an die KI formulieren;
efehlenden Kontext erganzen;
ePrompt gezielt nachscharfen;
eVarianten vergleichen;

ebheste Version begriindet auswahlen.

Aktion 5 - Verantwortlich finalisieren

eErgebnis redigieren;

esensible Angaben entfernen;
eQuellen transparent machen;
eHuman Review dokumentieren;
e Arbeitsversion freigeben.

7.3 Lernarchitektur

Die Kernlernzeit betragt etwa 80 Minuten. Die Lernstrecke ist chronologisch nach der beruflichen
Handlung geordnet. Wichtige und sicherheitsrelevante Prinzipien werden frith eingefiihrt und in
spateren Modulen wieder aufgegriffen. Grundlagen, die nicht unmittelbar fiir die Handlung

erforderlich sind, bleiben Bonusinhalt.
Hook - 5 Minuten

Eine realistische, unibersichtliche Ausgangssituation zeigt eine mittelmaBige KI-Antwort. Die
Lernenden diagnostizieren, was schiefgelaufen ist. Der Einstieg erzeugt Problemorientierung, ohne

die Losung vorwegzunehmen.
Modul 1: Kénnen und Grenzen - 10 Minuten

Die Lernenden unterscheiden sinnvolle und ungeeignete KIl-Einsatzfelder. Musterbasierte
Generierung, Uberzeugend klingende Fehler und Human-in-the-Loop werden handlungsnah

eingefiihrt. Halluzination, Wahrscheinlichkeit und Kontextfenster bleiben optionale Vertiefungen.
Modul 2: Gut prompten - 20 Minuten

Aufgabe, Kontext, Anforderungen, Tonalitat und Ausgabeformat werden an einem Worked Example
sichtbar. AnschlieBend verbessern die Lernenden einen schwachen Prompt mit einem strukturierten

Prompt-Baukasten und formulieren eine eigene Variante.
Modul 3: Priifen und verbessern - 15 Minuten

Problematische Aussagen, Licken und unbelegte Behauptungen werden markiert. Die Lernenden
wahlen passende Priifschritte, schreiben einen Folgeprompt und vergleichen die urspriingliche mit

der Uberarbeiteten Version.

Modul 4: Sicher handeln - 10 Minuten

David Sutherland | Al READY | 16



INTERNE MASTERDOKUMENTATION Al STYLE LAB

Entscheidungsfalle thematisieren sensible Daten, Quellen, Fakten, Unternehmensregeln und
menschliche Verantwortung. Der Schwerpunkt liegt nicht auf juristischer Vollstandigkeit, sondern

auf sicheren Grundentscheidungen und Eskalation bei Unsicherheit.
Modul 5: Al Challenge - 20 Minuten

Eine neue berufliche Situation wird selbststindig bearbeitet. Die Lernenden durchlaufen die

vollstandige Handlungskette und reichen eine gepriifte, verbesserte und begriindete Endfassung ein.

7.4 Methodik und Lerntheorie

Scenario-based Learning bildet realistische Entscheidungen ab. Guided Practice und Worked
Examples reduzieren die Einstiegshilirde. Learning by Doing aktiviert durch eigenes Prompting,
Prifen und Iterieren. Scaffolding folgt der Progression: vollstindig zeigen, angeleitet anwenden,

Hilfen reduzieren, selbststandig handeln und auf einen neuen Kontext ibertragen.

Kognitivistische Prinzipien unterstiitzen Chunking, klare Struktur, Worked Examples und Reduktion
unnotiger Belastung. Konstruktivistische Elemente entstehen durch realistische Probleme, eigene
Entscheidungen und Reflexion. Behavioristische Elemente werden begrenzt fiir unmittelbares
Feedback und sichere Routinen eingesetzt. Erfahrungsbasiertes Lernen zeigt sich in der Schleife aus

Handlung, Ergebnis, Reflexion, Verbesserung und erneuter Anwendung.

7.5 Inhaltsstrukturierung

Die Inhalte werden vor allem chronologisch entlang der finf Handlungsschritte strukturiert.
Innerhalb der Module gilt zusatzlich das Prinzip der Wichtigkeit: zentrale Entscheidungen und Risiken
erscheinen vor optionalen Fachbegriffen. Kategorien wie Prompt-Bausteine, Priflinsen und
Datentypen helfen beim mentalen Ordnen. Alphabetische Organisation ist nur fiir ein optionales

Glossar sinnvoll.

7.6 Interaktionen und Feedback

Vorgesehen sind Entscheidungsaufgaben, Markieraufgaben, Prompt-Builder, kontrollierte
Freitextaufgaben, Chat-Simulationen, Reflexionsfragen und Vergleichsaufgaben. Drag-and-drop wird

nur eingesetzt, wenn eine zugangliche Alternative vorhanden ist.
Die zentrale Lernlogik lautet:

ezuerst eigener Versuch ohne Hilfe;
edanach begriindetes Feedback;
eanschlieBend bei Bedarf ein Hinweis oder eine Hilfe;
eerneuter Versuch oder Auflésung nach festgelegter Zahl von Versuchen.
Feedback unterscheidet richtige, teilweise richtige und fehlerhafte Lésungen. Es erklart, was

funktioniert, was fehlt, warum es relevant ist und welcher niachste Handlungsschritt sinnvoll ist.
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7.7 Visuelles und auditives Konzept

Die visuelle Leitidee kombiniert eine dunkle, cinematic Markenwelt fiir Einstieg, Szenarien,
Uberginge und Challenge mit einer hellen, ruhigen Arbeitsoberflache fiir Prompting, Priifung und

Ubungen. Dadurch werden emotionale Rahmung und funktionale Bedienung getrennt.

Die Simulation bleibt kontrolliert und nutzt vorbereitete Antworten. Eine offene Kl-Integration ist im
MVP nicht vorgesehen. Das reduziert Datenschutz-, Moderations-, Kosten- und Qualitatsrisiken und

macht Feedback reproduzierbar.

Die Sprechstimme wird sparsam bei Einstieg und Ubergingen eingesetzt. Musik bleibt sehr dezent
und beschrinkt sich auf Intro und Abschluss. Ubungen bleiben ruhig und funktional. Ul-Sounds

werden zurlickhaltend eingesetzt und miissen deaktivierbar beziehungsweise entbehrlich sein.

7.8 Navigation und Lernsteuerung

Die Lernstrecke besitzt eine klare Hauptstrecke mit gespeichertem Fortschritt und Wiedereinstieg.
Module schlieBen sichtbar ab. Voraussetzungen und Freischaltungen verhindern, dass zentrale
Ubungsbausteine tibersprungen werden, ohne unnétige Sackgassen zu erzeugen. Bereits bearbeitete
Inhalte kénnen wiederholt werden. Nicht bestandene Aufgaben fiihren zu Feedback und einem

erneuten Versuch.

7.9 Accessibility
Die Planung orientiert sich an WCAG-Prinzipien. Vorgesehen sind:

esemantische Struktur und sinnvolle Fokusreihenfolge;
eTastaturbedienung und sichtbarer Fokus;

eUntertitel, Transkripte und Textalternativen;

e qusreichende Kontraste und skalierbare Schrift;
e|nformationen nicht nur Gber Farbe, Bewegung oder Ton;
everstindliche Fehlermeldungen;

eresponsive Darstellung auf relevanten Endgeraten;
ezugangliche Alternativen fiir komplexe Interaktionen;
ekontrollierbare beziehungsweise reduzierte Bewegung.

Diese Anforderungen sind konzeptionell festgelegt, aber noch nicht am gebauten Kurs getestet.

David Sutherland | Al READY | 18



INTERNE MASTERDOKUMENTATION Al STYLE LAB

7.10 Constructive Alignment

Didaktische Traceability

PERSONA PERFORMANCE PRAXIS NACHWEIS TRANSFER
Bedarf und Barriere Beobachtbare Aktion und Lernaktivitat Feedback und Verantwortetes Ergebnis
Zielhandlung Assessment

Didaktische Traceability

Jedes Lernziel besitzt eine passende Lernaktivitat, formatives Feedback und einen summativen
Nachweis. Ein praktisches Handlungsziel wird nicht allein durch Multiple Choice geprift. Die Al

Challenge biindelt alle flinf Lernziele und macht die vollstandige Kompetenz sichtbar.
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8. Umsetzungsschritte und Projektstatus

8.1 Source-first-Analyse

Zu Beginn wurden Challenge, Schritt-fiir-Schritt-Anleitung, QCL und Fachquellen ausgewertet. Aus
ihnen  wurden Pflichtumfang, Bewertungskriterien, Rahmenbedingungen und offene
Entscheidungsrdume abgeleitet. Erst danach wurden Thema, Zielgruppe und Lernlésung

konkretisiert.

8.2 ADDIE als iterativer Prozess

ADDIE: aktueller Projektstatus

ANALYZE DESIGN DEVELOP IMPLEMENT EVALUATE

Abgeschlossen Grobkonzept fertig; Geplant Geplant Geplant
Feinkonzept folgt > > >

Aktueller ADDIE-Status

Analyze - abgeschlossen

egenerelle Projektdaten;

*Training Gap und Nicht-Lernursachen;
eZielgruppenanalyse;

e Aufgabenanalyse;

*Persona und Empathy Map;
ePerformance-Ziel und Risiken.

Design - Grobkonzept abgeschlossen, Feinkonzept in Vorbereitung

ef{inf Kompetenzlernziele;

¢ Action Map und Lernarchitektur;

e Constructive Alignment;

eMethoden, Lernorganisation, Transfer und Assessment;

evisuelle Richtung und grundlegende Interaktionslogik;

¢ Accessibility-Anforderungen.
Der nachste Designschritt ist das vollstandige Feinkonzept mit Screenflow, Szenarien, Storyboard,
finalen Lerntexten, Feedbackvarianten, Medien- und Assetliste, Navigationszustanden, technischer

Spezifikation, Tracking und Abnahmekriterien.
Develop - geplant

e Authoring in Articulate Storyline oder Rise;
e Aufbau der kontrollierten Simulationen;
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*Umsetzung von Prompt-Builder, Markier- und Entscheidungsaufgaben;
eProduktion und Schnitt der Medien;

e\Wissenstest, Challenge und Rubric;

einterne fachliche, didaktische und technische QA.

Implement - geplant

¢ MS- und Paketentscheidung;

¢ SCORM/xAPI-Konfiguration;
eFortschrittsspeicherung und Wiedereinstieg;
e Pilotzugdnge und Onboarding;
eDatenschutzinformationen und Supportweg;
e Durchfiihrung mit kleiner Pilotgruppe.

Evaluate - geplant

eformative Beobachtungen wiahrend Entwicklung und Test;
e\Wissenstest- und Challenge-Daten;

eUsability- und Accessibility-Feedback;
eTransferbefragung;

ePriorisierung von Anderungen;

eVersion 2 und erneuter Test.

8.3 Vierwochiger Produktions- und Pilotkorridor

Der Project Canvas enthdlt einen kalkulatorischen Vier-Wochen-Korridor: Analyse, Design,
Development und Test. Dieser Zeitrahmen beschreibt den geplanten kompakten MVP-Sprint. Er ist
nicht als bereits vollstandig absolvierter Realzeitplan zu verstehen. Die tatsachliche Umsetzung wird

nach Abschluss des Feinkonzepts neu terminiert.

8.4 Qualitatsgates
Vor dem Ubergang in die jeweils nichste Phase werden folgende Gates verwendet:

¢ Analyse-Gate: Performance-Problem, Zielgruppe und Aufgabe sind ausreichend belegt.
eDesign-Gate: Lernziele, Aktivitaten, Feedback, Assessment und Transfer sind ausgerichtet.
eFeinkonzept-Gate: jeder Screen und jede Interaktion ist produktionsreif beschrieben.
eDevelopment-Gate: fachliche, technische und Accessibility-Priifung sind bestanden.

e Pilot-Gate: Zugange, Tracking, Support und Datenschutz sind geklart.

*Release-Gate: Pilotfeedback ist ausgewertet und kritische Fehler sind behoben.
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9. Ergebnis und Output

9.1 Abgeschlossene Ergebnisse

Der bisherige Output ist eine kohdrente Konzept- und Dokumentationsbasis, kein fertig

veroffentlichtes Lernprodukt. Abgeschlossen sind:

ezwolfseitige Abgabe ,, Al READY - Analyse und didaktisches Design*;
eExecutive Snapshot und Ideenskizze;

*Project Canvas;

egenerelle Projektdaten;

eBedarfs-, Zielgruppen- und Aufgabenanalyse;

eprimare Lernpersona Laura Becker;

*Empathy Map;

e Action Map mit fiinf Aktionen und 25 Praxisaktivitaten;
ef{inf kompetenzorientierte Lernziele;

evollstandiges Grobkonzept;

¢80-minttige Lernarchitektur;

eformative und summative Assessmentstrategie;

e Al Challenge mit vier Bewertungskriterien;
eTransferstrategie und personliche Prompt-Vorlage;
evisuelle Designrichtung und erste Medienprototypen.

9.2 Prototypischer Stand

Visuelle Mockups und kurze Al-generierte Mediensequenzen zeigen die angestrebte Markenwelt
und den Ubergang zwischen cinematic Storybereich und heller Arbeitsoberfliche. Die kontrollierte
Simulation, Navigation und Aufgabenlogik sind konzeptionell definiert, aber noch nicht als

vollstandiger, technisch gepriifter Kurs implementiert.

9.3 Noch nicht als Ergebnis auszuweisen
Folgende Ergebnisse liegen noch nicht vor:

efertig authorierter Storyline- oder Rise-Kurs;
¢SCORM- oder xAPI-Paket;

¢ MS-Integration;

ereale Pilotdaten;

egemessene Abschluss- oder Transferquote;
ezertifizierter Accessibility-Nachweis;
efinaler Release.
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9.4 Artefaktlogik

Die Artefakte erfiillen unterschiedliche Funktionen. Die Ideenskizze erklart die Leitidee. Der Project
Canvas verdichtet Zweck, Ressourcen, Risiken und Meilensteine. Persona und Empathy Map
verankern Zielgruppe und Lernbarrieren. Die Action Map verbindet Performance-Ziel, Aktionen und
Ubungen. Das Grobkonzept definiert Lernziele, Inhalte, Methoden, Organisation und Assessment.

Das spatere Feinkonzept Gbersetzt diese Entscheidungen in eine produktionstaugliche Lernstrecke.
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10. Nutzen und Mehrwert

10.1 Nutzen fiir Lernende

Al READY vermittelt keine Sammlung von Magic Prompts, sondern eine wiederverwendbare
berufliche Methode. Lernende erhalten Orientierung, kénnen bessere Ergebnisse erzeugen,
erkennen Risiken frither und behalten die Verantwortung fiir ihre Arbeit. Die persénliche Prompt-

Vorlage und die Challenge unterstiitzen den Transfer tiber den Kurs hinaus.

10.2 Nutzen fiir Al STYLE LAB Academy

Das Projekt schafft eine wiederverwendbare Lernarchitektur fiir weitere Module, etwa Al for Job
Search, Office, Marketing, Digital Learning oder Governance. Die flinfstufige Handlungskette kann als
wiederkehrendes Qualitdtsmodell der Academy dienen. Der Pilot liefert spater Daten flr

Verbesserung, Positionierung und Skalierung.

10.3 Nutzen fiir Unternehmen und Auftraggeber

Die Konzeption lasst sich an Branchen, Rollen und Unternehmensrichtlinien anpassen. Sie
unterstiitzt eine verantwortliche Al-Literacy-Strategie, ohne sich auf ein einzelnes Tool zu
beschrianken. Durch die Verbindung von Analyse, Instructional Design, Medienproduktion und

spaterem Authoring kénnen Schnittstellen und externe Produktionsaufwande reduziert werden.

10.4 Nutzen fiir mein Portfolio

Der Case macht nicht nur ein visuelles Endprodukt sichtbar, sondern den vollstandigen Denkprozess
dahinter. Er zeigt meine Fahigkeit, ein unscharfes Thema in ein Performance-Problem zu (bersetzen,
eine Persona zu entwickeln, Lernziele und Assessments auszurichten, Medien funktional

auszuwahlen und einen realistischen Produktionspfad zu planen.

10.5 Wirtschaftlicher Rahmen

Fiir den vierwochigen Pilot wurde ein kalkulatorischer Arbeitswert von 3.000 bis 5.000 Euro
angesetzt. Darin enthalten sind Analyse, Instructional Design, Content- und Medienproduktion,
Authoring, Qualitatssicherung und Pilotvorbereitung. Der Wert ist eine Projektkalkulation und kein

bereits realisierter Umsatz.
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11. Reflexion und Learnings

11.1 Analyse vor Medien und Modulen

Ich habe im Projekt deutlich erkannt, dass ein Digital-Learning-Projekt nicht sinnvoll mit Modulen,
Videos oder Toolentscheidungen beginnt. Zuerst muss geklart werden, welches Performance-
Problem tatsachlich besteht, wer betroffen ist, welche Ursachen vorliegen und ob Training
Uberhaupt die passende Intervention ist. Diese Analyse hat verhindert, dass Al READY zu einer

allgemeinen Sammlung von KI-Grundlagen oder einer reinen ChatGPT-Demonstration wird.

11.2 Vom Thema zur Handlung

Der entscheidende Schritt war die Ubersetzung des groBen Themas ,Al Literacy“ in eine
beobachtbare berufliche Handlung. Die flinfstufige Kette hat mir gezeigt, wie sich ein abstraktes
Thema in konkrete Entscheidungen, Ubungen und Nachweise zerlegen lisst. Dadurch konnte ich

Inhalte konsequent reduzieren und jede Aktivitat auf den spateren Transfer beziehen.

11.3 Persona als echte Designgrundlage

Laura Becker hat die Zielgruppe greifbar gemacht. lhre Unsicherheit bei gut klingenden Antworten,
ihr Wunsch nach kurzen Einheiten und ihre Ablehnung unnétiger Fachsprache beeinflussen Sprache,
Navigation, Feedback, Aufgaben und Medien. Ich habe gelernt, dass eine Persona erst dann wertvoll

ist, wenn aus jedem relevanten Merkmal eine konkrete Designentscheidung entsteht.

11.4 Word als komfortabler Projektraum

Ich habe gemerkt, dass Word fiir diese Art der Projektdokumentation sehr komfortabel ist.
Umfangreiche Inhalte lassen sich klar strukturieren, schnell (iberarbeiten und in eine stabile PDF-
Fassung Uberfiihren. Aus vielen einzelnen Chat-Ergebnissen konnte so eine zusammenhingende
Projektlogik entstehen. Das Dokument ist nicht nur Abgabe, sondern Arbeitsgrundlage fiir die
nachsten ADDIE-Schritte.

11.5 Kl als Beschleuniger - nicht als Priifersatz

Kl hat den Prozess deutlich beschleunigt. Besonders hilfreich war sie beim Zusammenfassen groRer
Informationsmengen, beim Vergleichen von Quellen, beim Strukturieren von Varianten und beim
sprachlichen Ausarbeiten umfangreicher Dokumente. Gleichzeitig habe ich erlebt, dass ein sinnvolles
Ergebnis nur durch menschliche Priifung entsteht. Ich muss kontrollieren, ob Aussagen belegt sind,
ob Persona und Projekt vermischt wurden, ob Lernziele wirklich messbar sind und ob ein visuell

starkes Element didaktisch tatsachlich etwas leistet.
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11.6 Human-in-the-Loop als Projektprinzip

Das Leitprinzip des Kurses gilt auch fiir meinen eigenen Workflow: Kl ist ein Werkzeug, aber
Auswahl, Bewertung und Verantwortung bleiben bei mir. Ich (ibernehme nicht automatisch die erste
Ausgabe, sondern iteriere, vergleiche und korrigiere. Genau diese Arbeitsweise soll Al READY spater

auch den Lernenden vermitteln.

11.7 Visual Design nach didaktischer Logik

Meine Starke in Kl-gestltzter Content- und Medienproduktion eréffnet viele visuelle Méglichkeiten.
Das Projekt hat mir aber gezeigt, dass starke Bilder und cinematic Videos erst dann ihren Wert
entfalten, wenn Lernziel, Situation und Funktion geklart sind. Der dunkle Storybereich und die helle
Arbeitsoberflache sind deshalb keine reine Stilentscheidung, sondern unterstiitzen unterschiedliche

Lernmomente.

11.8 Nachste personliche Lernschritte

Die nachsten Kompetenzfelder liegen in der vollstindigen Ausarbeitung des Feinkonzepts, im
Screen-by-Screen-Storyboard, in der technischen Umsetzung mit Articulate Storyline oder Rise, im
SCORM/xAPI-Tracking, in der Accessibility-Priifung am gebauten Produkt und in der Auswertung
realer Pilotdaten. Die bisherige Grundlage ermdglicht, diese Schritte systematisch statt improvisiert

zu bearbeiten.

PERSONLICHES FAZIT: Durch Analyse, Persona, Action Mapping und Constructive Alignment komme
ich zu einem sinnvollen Ergebnis. KI beschleunigt die Verarbeitung groBer Informationsmengen, aber
nur menschliche Priifung macht daraus eine belastbare Lernlésung.
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Anhang A - Aktueller Entscheidungs- und Aufgabenstand

Bereits entschieden

ebrowserbasiertes Selbstlernen, circa 80 Minuten;

ef{infstufige Handlungskette und funf Lernziele;

ekontrollierte Simulation mit vorbereiteten Antworten, keine offene Kl;
ecrwachsene professionelle Du-Ansprache auf B1-B2-Niveau;

eVersuch ohne Hilfe, begriindetes Feedback, anschlieBend Hilfe;

eklare Hauptstrecke, Wiedereinstieg, Freischaltungen und Modulabschliisse;
edunkle cinematic Storywelt und helle Arbeitsoberflache;

edezente Musik nur fir Einstieg und Abschluss;

esparsame Sprechstimme und zuriickhaltende Ul-Sounds;

¢ \WCAG-orientierte Accessibility-Anforderungen.

Im Feinkonzept zu finalisieren

evollstandiger Screenflow;

eScreen-IDs, Lernzeit und Lernzielbezug;

efinale Lerntexte und Dialoge;

eSzenarien und Ausgangsmaterialien;

eFeedbackvarianten fir richtig, teilweise richtig und falsch;
eHilfe- und Auflosungslogik;

¢ Assessment-Blueprint und Rubric-Details;

eNavigation, Speicherung und Freischaltungen;

¢ Assetliste, Rechte, Untertitel und Transkripte;

e Authoring-Tool, LMS, SCORM/xAPI und Trackingereignisse;
*QA, Pilotgruppe und Abnahmekriterien.

Spater zu messen

¢ Abschlussquote;
*\Wissenstest-Ergebnis;

e Al-Challenge-Ergebnis;

eUsability und Verstandlichkeit;

e Accessibility-Probleme;

eTransfer in reale Aufgaben;
enotwendige Anderungen fiir Version 2.
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Anhang B - Ausgewaihlte Projektartefakte

Project Canvas

DLD - ANALYSE UND DIDAKTISCHES DESIGN

EXT | PROJECT CANVAS
Erg

ende Projektdokumentation

RA

02

AI READY - Project Canvas

Alle Elemente sind auf einen vierwochigen Pilot und ein realistisches MVP ausgerichtet.

ZWECK

Niedrigschwellige berufliche Al
Literacy: KI sinnvoll, kritisch und
produktiv nutzen.

TEAM

David Sutherland: Projektleitung,
DLD, Instructional Design, KI-
Fachexpertise, Content und Medien.

QUALITAT

Constructive Alignment, aktive
Anwendung, hegriindetes Feedback,
Accessibility und Human Review.

RISIKEN

Heterogenitat, technische
Veranderungen, Tool-Abweichungen

und unkritische Ergebnistibernahme.

MEILENSTEINE - 4 WOCHEN

W1 ANALYZE W2 - DESIGN ‘W3 - DEVELOP
Anforderungen, Lernziele, Journey, MVP-Module und Medien
Zielgruppe, Gap Storyhoard

DAVID SUTHERLAND | AIREADY | 3/12

ZIELGRUPPE

Erwachsene in
‘Weiterbildung/Neuorientierung;
keine bis mittlere Erfahrung;
heterogenes Lerntempo.

RESSOURCEN

Vier Wochen; Browser-
Lernumgebung; Authoring, KI- und
Medienwerkzeuge; Solo-Produktion.

ERFOLG

Wissenstest + erfolgreiches Mini-
Projekt; Abschlussquote und
Pilotfeedback als Evaluationsdaten.

REAKTION

Kernpfad + Bonus; tooliibergreifende
Prinzipien; gespeicherter Fortschritt;
wiederkehrende Priifung.

ERGEBNIS

80-Minuten-Selbstlernkurs mit fiinf
Modulen, Challenge und persénlicher
Prompt-Vorlage.

KOSTEN

Kalkulatorischer Arbeitswert 3.000—
5.000 € inklusive Konzeption,
Produktion und Pilot-QA.

SCOPE

Einfithrungskurs, kein Rechtskurs.
DSGVO/EU AI Act sind mogliche
spatere Vertiefungen.

SKALIERUNG

Spatere Module: AI for Job Search,
Office, Marketing, Digital Learning
und Governance.

QA, Pilotfeedback, Iteration

Project Canvas aus der AI-READY-Abgabe
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Lernpersona Laura Becker

DLD - ANALYSE UND DIDAKTISCHES DESIGN

B PRIMARE LERNPERSONA

r Anker zwischen Zielgruppe und G

Laura Becker - berufliche Neuorientierung

Die Persona konkretisiert das Zielgruppensegment und macht Lernbarrieren, Motivation und Designfolgen
sichtbar.

LEBENSUMSTANDE UND AUSGANGSPUNKT

Mannheim - verheiratet - 1 Kind Laura hat mehrere Jahre im kaufmannischen Bereich gearbeitet und richtet

au fiir Biiromanagement sich beruflich neu aus. In Stellenanzeigen begegnen ihr ChatGPT, Copilot
Arheitssuchend / Neuorientierung und generative KI immer hdufiger. Digitale Anwendungen und Office-
Interessen: Reisen, Organisation, Social Werkzeuge nutzt sie sicher. Mit KI hat sie experimentiert, stellt hisher
Media und Fotografie jedoch meist kurze Fragen und tibernimmt gut klingende Antworten

teilweise, ohne deren Zuverlédssigkeit systematisch zu priifen. Sie braucht

,JI(‘II mochte KI endlich kein Technikstudium, sondern Orientierung, klare Entscheidungskriterien
sinnvoll nutzen kénnen - und Gelegenheit zum Uben.

ohne das Gefiihl zu haben,
dass ich irgendetwas falsch
mache.”

WAS LAURA ERREICHEN MOCHTE - UND WAS SIE DABEI BREMST

MOTIVATION & ZIELE ANGSTE & PROBLEME

KI fiir echte berufliche Aufgaben einsetzen - bessere Richtig klingende Antworten mit richtigen Antworten
Ergebnisse ohne zielloses Prompt-Probieren - erlaubte verwechseln - Datenschutzunsicherheit - zu viel

und sensible Informationen unterscheiden - Ausgaben Fachsprache - lange technische Tutorials - keine Strategie
selbst beurteilen - digitale Kompetenz fiir Bewerbung und = bei schwachen Prompts - Sorge vor Abhéngigkeit oder
néchsten Arbeitsplatz sichthar erweitern. ungepriifter Ubernahme.

DAS MOTIVIERT SIE BEIM LERNEN DAS DEMOTIVIERT SIE

Klare Struktur und roter Faden - kurze, iiberschaubare Lange Theorie - unnétige KI-Fachsprache - reine Tool-
Einheiten - konkrete Berufssituationen - Worked Demos - uniibersichtliche Lernwege - zu viele

Examples - eigenes Ausprobieren - unmittelbares, Informationen gleichzeitig - Aufgaben chne Praxisnutzen
begriindetes Feedback - sichthares Ergebnis - eigenes - Feedback, das nur ,richtig” oder ,falsch* meldet.
Lerntempo.

LERNBEDARF: EINE WIEDERHOLBARE HANDLUNGSKETTE

EINSATZ PROMPT ERGEBNIS ITERATIV
strukturieren priifen verbessern

Designkonsequenz: Al Ready bietet einen niedrigschwelligen, selbstgesteuerten Lernpfad mit kurzen Szenarien, Guided Practice,
Worked Examples und unmittelbarem Erklarfeedback. Abstrakte KI-Konzepte erscheinen nur, wenn sie fiir eine konkrete
Entscheidung relevant sind. Die AI Challenge uibertragt die vollstandige Handlungskette auf eine neue berufliche Situation.
Status: projektbasierte Arbeit: ; im Pilot mit reprdsentativen Lernenden zu validieren.
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Empathy Map

DLD - ANALYSE UND DIDAKTISCHES DESIGN
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B EMPATHY MAP

Analyse - Laura Becker im beruflichen Anwendungssz

Was Laura erlebt, sagt und braucht

Szenario: Generative KI sicher und sinnvoll fiir berufliche Aufgaben nutzen.

THINK & FEEL

KI wird im Beruf immer wichtiger. Ich machte den
Anschluss nicht verlieren. Kann ich dieser Antwort
wirklich vertrauen? Was darf ich der KI mitteilen? Ich
will verstehen, was ich tue — ohne Technikstudium.

UMFELDSIGNALE

HEAR

»KI wird bald iiberall eingesetzt.“ - ,Du musst heute mit
ChatGPT umgehen konnen.“ - ,Mit Copilot spart man
Zeit.“ - ,KI macht manchmal Fehler.“ -, Vorsicht mit
Datenschutz.” - ,Mit dem richtigen Prompt werden
Ergebnisse hesser.”

SPANNUNGSFELD: PAINS UND GAINS

Unsicherheit tiber Richtigkeit

Datenschutz bleibt unklar
Keine klare Prompt-Strategie
Ergebnisse schwer bewertbar
Zu viel Fachsprache
Trial-and-Error kostet Zeit

EMPATHY MAP — LERNDESIGN

SAY & DO

Probiert ChatGPT spontan aus - stellt kurze Fragen wie bei
einer Suchmaschine - itbernimmt gute Formulierungen
teilweise schnell - beginnt bei Fehlern oft neu - sucht
Prompt-Tipps und kurze Tutorials - wird bei sensiblen
Daten vorsichtig.

SEE

Stellenanzeigen mit Al Skills, ChatGPT oder Copilot -
Kolleg:innen, die KI selbstverstandlich nutzen - Social-
Media-Posts mit ,Magic Prompts“ - standig neue Tools -
Warnungen vor Halluzinationen und Datenschutz - Kurse,
die zu technisch oder zu oberflichlich wirken.

GAINS

KI sicher im Beruf einsetzen
Prompts strukturiert erstellen
Ergebnisse kritisch prufen
Datenschutz beachten

Fehler gezielt verbessern
Wiederholbare Handlungskette

Vertraut gut klingenden
Antworten

Prompting bleibt Trial-and-Error

Die Empathy Map bestiitigt den Kern des Grobkonzepts: Laura braucht keine weitere Tool-Demonstration, sondern

Fehler markieren, Fakten priifen und
Priifkriterien anwenden

Worked Example, Prompt-Baukasten
und Guided Practice

Begriindete Qualitatsprifung

strukturierter eigener Prompt

eine sichere Ubungsumgebung, in der sie Entscheidungen trifft, Riickmeldungen versteht und am Ende ein

verwendbares Arbeitsergehnis verantwortet.
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Al READY - Action Map

Vom gewiinschten Arbeitsergebnis zu beobachtbaren Handlungen und realistischen Ubungen.

Bis Ende 2026 bearbeiten mindestens 80 % der Teilnehmenden eine typische berufliche
Aufgabe mit generativer KI selbststindig, datenschutzbewusst und qualitatsgepriift - anhand
der fiinfstufigen AI-READY-Handlungskette.

5 AKTIONEN - 25 PRAXISAKTIVITATEN

01 EINSATZ
BESTIMMEN

PROMPT
STRUKTURIEREN

ERGEBNIS PRUFEN

ITERATIV
VERBESSERN

VERANTWORTLICH
FINALISIEREN

CONSTRUCTIVE ALIGNMENT

Al.l

Einsatzfalle
sortieren

A2.1

Schwachen Prompt
analysieren

A3.1

Halluzinationen
markieren

Aad.l

Feedback an die KI
formulieren

A5.1

Ergebnis
redigieren

Al.2

KI oder kein KI?
entscheiden

A2.2

Ziel und Kontext
ergéinzen

A3.2

Fakten mit Quellen
abgleichen

Ad.2

Fehlenden Kontext
ergéinzen

A5.2

Sensible Angaben
entfernen

Al3 Al4 ALS
Nutzen und Datentypen Einsatzwahl
Risiken abwigen Klassifizieren begriinden
A2.3 A2.4 A2.5
Prompt mat Eigenen Prompt
ordnen festlegen erstellen
A3.3 A3.4 A35

I fehler Q ita teil
pritfen erkennen begriinden
Ad3 Ad.4 A4.5
Prompt gezielt Varianten Beste Version
nachschirfen vergleichen auswahlen
A5.3 AS.4 AS.5
Quellen Human Review Arbeitsversion
transparent dokumentieren freigeben
machen

Die Praxisaktivitaten bereiten direkt auf die AI Challenge vor: Eine neue berufliche Aufgabe wird selbststandig bearbeitet,
geprift, verbessert und als verantwortete Endfassung eingereicht.
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Anhang C - Quellenbasis

Die Dokumentation basiert auf folgenden bereitgestellten und projektspezifischen Quellen:

eHerausforderung - Analyse und didaktisches Design;

e Schritt-flr-Schritt-Anleitung - Analyse und didaktisches Design;

eQualitats-Checkliste - Analyse und didaktisches Design;

¢ Analyse - generelle Projektdaten, Bedarf, Zielgruppe und Aufgabe;

*\Wie gehen Sie bei lhrer E-Learning-Bedarfsanalyse vor?;

eZielgruppenanalyse fiir E-Learning-Kurse;

¢So gehen Aufgabenanalysen fir E-Learning-Projekte;

eStudientext Didaktisches Design, Gabi Reinmann;

el ernziele formulieren;

eE-Learning planen: Von der Ausgangsanalyse zum Feinkonzept;

*\Was zu einem vollstandigen Feinkonzept gehort;

eDije fliinf grundlegenden Elemente des E-Learning;

eFactsheet Lernen durch Eigenerfahrung;

eVier Ansatze zur inhaltlichen Strukturierung von Inhalten in E-Learning-Kursen;

eEmpathy Map Laura Becker;

efinale AI-READY-Abgabe mit Project Canvas, Persona, Empathy Map, Action Map und
Grobkonzept;

ebestatigte Projektentscheidungen und Reflexionen von David Sutherland aus dem begleitenden
Interviewprozess.

Quellenverwendung

Die Challenge und QCL bestimmen Pflichtumfang und QualitditsmaBstab. Die Analysequellen
begrinden Training Gap, Zielgruppen- und Aufgabenanalyse. Der Studientext und die
Lernzielunterlagen unterstiitzen die didaktische Methodik, Aktivierung, Betreuung und Ziel-
Nachweis-Ausrichtung. Die  Feinkonzeptquellen definieren die noch auszuarbeitende
Produktionstiefe. Persona, Empathy Map und finale Abgabe bilden die projektspezifische

Primarbasis.
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