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wXp methode




actie gericht leren

( strategisch niveau

tactisch niveau

operationeel niveau

VERANDERPROCESSEN
IN ORGANISATIES

single-loop learning

CONCRETE LEERROUTE
toetst feitelijke kennis
en vaardigheden aan

concrete bedrijffssituaties.

leerproces leerprestaties b
LEEHSTR;TEG‘EEN BEDRIJFSPROCESSEN
: &
BEDRIJFSKENNIS AMBITIE NIVEAU
leerstof >

double-loop learning

AMBITIE COACH
koppelt de spelresultaten van de
speler en zijn team terug naar

het beleid van de organisatie.
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kennisarchitectuur

() ()
TIPS & TRICKS SPELOPDRACHTEN
(20) 20
ROFIEL KERNGEDATHTEN LEGENDA
bedrijffsmanagement M Rorglszov‘\:rsckl D
eriénboer (
LEED, B (i - 30: HOOFDONDERWERP
MerlII (CDT) | -
@ (subject): betekenis
MEDE- kenn!sklassen, .
WERKERS LEERSTOF kennismetagrammatica, .
20: MODEL (predikaat):
¢7
%) 0’\(" begrippenkader om
% QQ kennisniveau,
kennisklassen aan te
duiden.
Py o 10: INHOUD (object):
‘o((’ 0.7 concrete toestanden en
N4 Ofs« LEER overgangen waarmee
LEERPROCES spelfase afgeleid kan
30 PRESTATIE worden : toegestaan en
niet-toegestaan
LEERSTRATEGIE AU
L : Kahneman, Simon,
Leerstijl, didactiek Mlntzberg 0: METADATA
Kolb, Morzano menten (concretisering): kennis- en
20 20 gedragsverandering die te
meten is via referentiedata.
SPELBORD BEOORDELING
10 (10)
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scenario

ingrediénten

BUSINESS
ANALYSE

IDEEVORMING & CONCEPTFASE

| ORGANISATIEBELEID

BEDRIJF SKENNIS

management strategie

organigram
beleidsdocumenten
Eroceslnncﬁtlng

ORGANISATIEKENNIS

ARCHITECTUUR

functieomschrijwing
afdeling
ervaringsniveau

ueiligheid en kwaliteit

| VYERANDERDOELSTELLING |

KENNIS EEDRIJFSPROCES

strategie en organisatie

financieen, bestuur en beleid

mark.eting en verkoo|
Operations, SUpPIT cﬁlaln Tanagement en ik oop

Tnowatie en technologie managerment

HRM, leiderschap en verandermanagement

ORGANISATIE CULTUUR
kritigken waarnemen

samenwerking

GAMIFICATION

[PROGR. VAN EISEN)

EVALUATIE & ADVIES

| AMBITIE COACH |

YERANDERDOELSTELLING
kenniz bedrijfsproces

ADVIES

organisatiecultuur
conflicthantering

DRGANISATIEBELEID
biedrijf sk.ennis

organisatiekennis
weranderstijl

SAMENVERKING
openheid en Feedb ack,

multidizciplinaire s amenwerking
resultaatgericht werken

| CONCRETE LEERROUTE |

BEDRIJFSKENNIS

Feiten, bearippen, vaardigheden

bedrijfsproces

complete taken

LEERPRODCES
instructie strategie
leerstrategie
affectieve leerdoelen

TOETSINGS-
KADER
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SPELEN GAME

| LEERSTOF: SPELOPDRACHTEN I

BASISKENNIS
Feitenkennis
EEETIESmatIEE Lennis

YAARDIGHEDEN
reproductieve vaardigheden

productieve vaardigheden

BEDRLJFSPROCES
beqrippen
procedures

principes

COMPLEXE TAKEN

[leer] taken
deeltaken
ondersteunende infarmatie

just in time informatie

| LEERPROCES: SPELBORDEN I

INSTRUCTIE STRATEGIE
Fazering leerproces Morzano

symbal grounding

LEERSTRATEGIE

leren met voorbeslden
zelfontdekkend leren
Innowatief denken
probleemoplossend denken

presenteren & publiceren

AFFECTIE¥E LEERDOELEN
kritiek en waarnemen
samenwerken

|eerstijl, mentale reprezentatie




informatiematrix

sociale innovatie

INNOVATIE & VERANDERPROCESSEN SERIOUS GAME WorkXperience
DYNAMISCH FLEXIBEL | SLIMMER LEER- MEDE- LEER- LEER-
MANAGEMENT | ORGANISEREN | WERKEN PRESTATIE | WERKER(S) STOF PROCES
Matchingmatrix g ole
Sociale Innovatie met de DynaDidactica 3 o -] O =
methode van het g8 |z 9 2 EERERR: . El B
serious gaming model wXp a2 g 3 "Sgg gz %agi HEREE B exud|d| _ |az
8 |83 2832292 M5 |2|: 5l Exaz38|5| 7 |58
5 |23 Eg gué = HHEEE c88253(5| 5 ES
3 a [E El=3 & k' @
23 | 8% Bl ES e Mz |53 FE3 8738855315 & 558
stap 1 INFORMATIE ANALYSE
Stap 1.1_ bepaal de organisatie N < |x M x .
doelstelling
Stap 1.2 bepaal de verander
- x x X x x
doelstelling
Stap 1.3 beschrijf de management
- x x x x X x
strategie
stap 2: BEPAAL DOELSTELLINGEN
CONCRETE LEERROUTE
Stap 2.1 beschriff het gewenste
. x X X X x x
bednjfsproces
Stap 2.2 knelpunt, wat is / zijn
2 x X X x x X x x
kemoorzaken van het probleem? INNOVATIE & VERANDERPROCESSEN SERIOUS GAME WorkXperience
stap 2.3 inrichting processen en
informatie management (spelscenario | x * o * o o xoxox DYNAMISCH FLEXIBEL | SLIMMER LEER- MEDE- LEER- LEER-
kwadrant) MANAGEMENT | ORGANISEREN | WERKEN PRESTATIE | WERKERS STOF PROCES
-]
Matchingmatrix ‘E o |8
Sociale Innovatie met de DynaDidactica o 3 @ 2 -3 § S 3 0 T =7
methode van het 3% g < ggf P P 23|82 E k1 Ehuﬁ 2 =
serious gaming model wXp gm 53 5;% Sé gga% g 5 2,8 8 §Eza§5n % § %g
23|92 |EB3|Ec s ME|2|268 i L2ESRszs|a |3 |88
s (2% |2BZsSSEN3F 2|52 FE 2 E3EaRs82|% S |85
stap 3 BEPAAL DOELSTELLINGEN
AMBITIE COACH
Stap 3.1 analyse instructie situatie: hoe
- X x x X x x x x X
bereiken lerenden hun doel?
Stap 3.2 hoe bereikt organisatie haar X x < |x Ix < |x Ix
doel? Bepaal start en einddoel
Stap 3.3 hoe bereiken medewerkers in % lx " e lx . N
het algemeen hun doel?
stap 4: VASTSTELLING
TOETSINGSKADER
Stap 4.1 expliciteer operationele doelen *x * o e R R Rl
Stap 4.2 bepaal de doelstelingen m.b.t.
- x X x x x X x X
ambitie coach
Stap 4.3 bepaal referentickader van de
. - x x x x x x X x x
instructie strategieén
Stap 5: REDACTIONELE INVULLING
SPELOMGEVING
Stap 5.1 ontwikkel de leerstof o o S S e e e e e e e
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voorbeelden
toepassing
wXp methode




kennis en vaardigheden

FUTURE STATE MAP . 'a
PROCESFLOW B Ll

WOORD-FLOW
B single-piece flaw
CONTINDUS FLOW Sl W

heak oen consimnie flow
Letisrijh hoor je de
ruschines, mbob e

Tussen de poduseipen
FIFD FLOW N Meterlginasan a0
T ———

i b DN [ FIRET IN FIRST OUT
e et dhe dokoa. Lt op de

forms vemsprmgant |
B Vartind de schemaische !
=g

Par qresesczonss ramm FUTURE STATE MAP

PROCESFLOW

e g R e
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FUTURE STATE MAP

PROCESFLOW

|
FIFO FLOW

Rings-pises fow
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[ woriga | | epdruchi | [ voigencs]




procedureel werken:

kennis toepassen

\ unit reinigen

bewerkingsonderdelen van de robot
schoonspuiten met lucht

aanslaglijsten PD kontactvlakken schoonmaken

Robotnummer RC71

inspectie snaren en banden

Pitch stopl Tijd voor Preventief
klaar met preventief onderhoud Onderhoud. Kijk of u met de
virtuele stofkwast | luchtspuit en
N inspectieloep defecten of
storingen kunt vinden.

inspectie kabelslijtage

EEI

| verdient punten door.

20 pnt: alle onderdelen in de
juiste volgorde schoon te maken:

15 pnt: defecten te vinden,

10 pnt. een verbeteringen aan te
geven met de observatiemnat.

tip:
Kijk naar de weekplanning van de
onderhoudsaspecten.

| observatiemat] | werkinstructie | [ kaizen formulier] I RC71 Shaving Head assy SR1 + SR3 vl
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informatieverwerking bij

beleidsverandering
[~ TuoRAAM |

PDBSERVATIE
ONDERZOEK
PARTIJEN
ONDER- I GNDERZOEK Y I
STEUNENDE ONDERZOEKS- = -
TEAMS TEAM

SEMANTIEK

BELEID
monitoring

WETEN
SCHAP.
MEDIA

Y

@«
EXPLANANS g5 =
oW o D
55 5%
23 PROJECT BELEIDS- EE
T m LEIDING © coNcLUSIES || e | AANBEVELINGEN
>0 MAKERS =z (HYPOTHESES)
]

PUBLIC
RELATIONS

NN/

CONTENT
nieuws, educatie, training

EDUCATIE

PUBLIEKE
MEDIA

PUBLIEKS-
GROEPEN UITVOERDERS
BELANG-

HEBBENDEN

MODEL KENNISARCHITECTUUR IJKDIJK

EDUTAINMENT

COMMUNITIES

kenniscomponenten communicatiepatronen informatieprocessen
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complexe taken

at]

Kazan

.. Zetde Value Stream Map
~ opscherp!

e : wan de fabriek oplimaal ie benulten. Dus geen onnodige
-] WEN ooeracen of sen vergeten bestaling!

Lhw taam varciand 0a volkjenda punban

05 punten per gebalanceard proces
m——— 15 puntan per mataraaifiow zonder vensioppingan
| 2% puntan bi| sangeven van aplimale avenwichi hussen de
klaniorder en de materiaal flow
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functioneel ontwerp

(bpmn)

Vaststellen Vaststellen
kennisniveau kennisniveau T—

g

=

2 Gebied

£ Indicators

i inrichten Kiswan

Starten lJkdijk y
game —Q< 'y
A
& x>
Nictgenaeg Genoef kennis » % minuten Miet genoeg Genoeg kEnnis
kennis bezig kennis

) | Il Abstraction

= | Companent Transaction:

= —

= W HAERLe ra a;lwlk-I jen = x minuten i

raadplegen e pleg Decide i < x minuten
Identify b bezig
% ‘Weergeven x Opslaan
g 2
= introfilmpje Eifitean i
inrichting

] : Weergeven

é Weergeven Maogelijkheden Weergeven Mogelijkheden 3 achtergrond 45\.—

5 achtergrond inrichten achtergrond + indicatars measurements \/

= info 'Inrichten’ weergeven info ‘Indicators N weergeven

H

=

Weergeven tips Weergeven tips

a

=

=
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dank voor jullie aandacht!

ldeeen, vragen
suggesties....

Marjo Smit
m.j.smit@xs4all.nl
0639484289
www.mindtracks.nl
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