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Use-Case
Leadership Trainings in einem Konzern

Teilnehmer*innen Sprachen | Zugriff via
16 Teilnehmende pro Kurs x 25 Kurse pro Jahr, ca. 400 pro Jahr Deutsch App oder Webapp
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Ablauf und Frequenz

* Laufzeit: 3 Monate

* Dokumente: 1x pro Woche wahrend den ersten

7 Wochen 3
» Fragen: 2x pro Woche 10-15 Fragen

* Wochenfrage und Reflexion jede Woche im
Wechsel, Dauer 5 Tage ° Aufregende Lernabenteur warten

auf dich

» Badges: Verleihung beim Erreichen der Meilensteine @
Errate die Antwort und sammle
Punkte

und Qualifikationen

A Reflektieren, Teilen und von
Community Beitrégen lernen

Ergebnis / Teilnahmequote

69% aktive Teilnehmende haben 68% der Inhalte

bearbeitet. Somit ist sichergestellt, dass der GroBteil

der Teilnehmenden gut vorbereitet in die Seminartage

kommt und die kritischen Inhalte verinnerlicht und © D|eneueFr;ge der Woche st jetzt verfiigbar!
regelmaBig wiederholt hat. So ist das flipped classroom Mech weter

Konzept moéglich und die Beteiligung kraftvoll.
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Story

Neue Fihrungskrafte eines Konzerns werden in einem intern

entwickelten Kurs mit den notwendigen rechtlichen und

fachlichen Grundlagen ausgebildet. Elever ist dabei das System

fur die Verteilung und Verankerung der relevanten Lerninhalte.

Set-up

Die Weiterbildung basiert auf dem “Flipped
Classroom” Konzept. Die Teilnehmenden bereiten
sich also im Selbststudium vor. Um den gleichen
Vorbereitungsstand der Teilnehmenden bei den
synchron stattfindenden Treffen (1 Tag live online
und 3 Tage vor-Ort) sicherzustellen, werden die
Teilnehmenden motiviert, die relevanten Inhalte
vorgangig zu studieren. Durch den Einsatz
verschiedener Elever-Module und Spiele wird
sichergestellt, dass sie sich mehrmals pro Woche

mit den Themen und der App auseinandersetzen.

Dadurch wird die Motivation hoch gehalten und
die Inhalte werden verankert. Die gestellten
Herausforderungen, der spielerische Ansatz und
die Zusammenarbeit in Gruppen motiviert die
Teilnehmenden, sich rechtzeitig und regelméassig
auf die Treffen vorzubereiten. Trainer und Kurs-
Organisatoren bekommen Uber das Content
Management System (CMS) wertvolle Hinweise
zum Vorbereitungsstand und zur
Weiterentwicklung des Kurses und der Learning

Experience.

Willst Du mehr erfahren oder an einem Demo Kurs teilnehmen?
Dann melde Dich bald. Wir sind nett und beissen nicht. Wir wollen nur spielen.

Kontakt

Besuche unsere
Webseite

Thomas Hayk
th@altusforge.com,

+4179 256 57 89 www.elever.ch

Finde uns bei
LinkedIn

ELEVER.ch



