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Einleitung

Gamification gewinnt in der Erwachsenenbildung
zunehmend an Bedeutung, da sie Lernprozesse durch
spielerische Elemente motivierender und interaktiver
gestaltet. Besonders im Kontext beruflicher
Weiterbildung erméglicht sie ein héheres
Engagement und nachhaltigere Lernerfolge.

Dieses Whitepaper beleuchtet die theoretischen
Grundlagen, konkreten Einsatzméglichkeiten und
wissenschaftlich belegten Wirkungen von Gami-
fication. Zugleich werden Chancen und Heraus-
forderungen fur die Bildungsarbeit mit erwachsenen
Zielgruppen differenziert dargestellt. Das Ziel ist es,
fundierte Impulse fur die didaktische Praxis und
strategische Weiterentwicklung gamifizierter
Lernangebote zu liefern.

Zusammenfassung

»Gamification” in der Erwachsenenbildung
bezeichnet die Integration von Spielelementen und -
prinzipien in Bildungskontexte, die speziell auf
erwachsene Lernende ausgerichtet sind. Dieser
innovative Ansatz entstand Anfang der 2000er-
Jahre, um Engagement, Motivation und Lernerfolge
zu steigern, indem klassische Lernumgebungen in
interaktive Erlebnisse mit Wettbewerb, Erfolgs-
erlebnissen und spielerischer Leichtigkeit verwandelt
werden.

Forschende wie Deterding et al. und Hamari et al.
definieren Gamification als die Anreicherung von
Nicht-Spiel-Kontexten mit motivierenden Elementen -
insbesondere im Rahmen von betrieblichem Lernen
und lebenslangem Lernen. Die Bedeutung von
Gamification in der Erwachsenenbildung liegt in
ihrer Fahigkeit, den spezifischen Anforderungen
erwachsener Lernender gerecht zu werden, die
haufig tber vielfaltige Lebens- und Berufs-
erfahrungen verfugen.
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Gamification gewinnt in der Erwachsenenbildung zunehmend an
Bedeutung.

Im Einklang mit den Prinzipien der Andragogik -
insbesondere dem Lernmodell von Malcolm Knowles -
férdert Gamification selbst-gesteuertes Lernen und
die Anwendung auf reale Situationen. Studien
zufolge kann Gamification die Lernmotivation um bis
zu 60 % steigern und kontinuierliche Kompetenz-
entwicklung unterstiitzen. Trotz dieser Vorteile bleibt
die Umsetzung heraus-fordernd. Kritisiert werden
unter anderem eine ilbermdBige Fokussierung auf
extrinsische Anreize, die die intrinsische Motivation
untergraben kdnnen, sowie der durch Wett-
bewerbsmechanismen (z. B. Ranglisten) erzeugte
Stress.

Auch die Qualitat der Studien zur Wirksamkeit von
Gamification variiert stark. Mit dem technischen
Fortschritt - etwa durch Kinstliche Intelligenz und
immersive Lernformate - eréffnen sich jedoch neue
Perspektiven fiir zukiinftige Entwicklungen. Insgesamt
stellt Gamification eine vielversprechende
didaktische Strategie in der Erwachsenenbildung
dar. Um ihre Wirkung optimal zu entfalten, missen
Methoden, Wirkmechanismen und Spielprinzipien
kontinuierlich erforscht, kritisch hinterfragt und an die
Bedirfnisse der Zielgruppe angepasst werden.




Historische Entwicklung

Gamification hat sich seit ihrer Einfiihrung in den
friahen 2000er-Jahren deutlich weiterentwickelt und
gilt heute als vielversprechender Ansatz zur
Férderung von Engagement in Bildungsprozessen.

Der Begriff selbst ist nicht einheitlich definiert -
Wissenschaftler:innen wie Deterding et al. (2011)
beschreiben Gamification als Ubertragung von
Spielelementen und -designtechniken auf nicht-
spielerische Kontexte.

Hamari et al. (2014) ergénzen, dass Gamification
durch motivierende Funktionen spieléhnliche
Erfahrungen schafft und gewiinschte Verhaltens-
weisen férdern kann. Wahrend erste Anwendungen
vor allem im Schulkontext (K-12) erfolgten, hat sich
Gamification zunehmend auch in der
Erwachsenenbildung etabliert.

Der Grund: Erwachsene bringen vielfaltige
Erfahrungen und Kompetenzen mit, die differenzierte
Lernformate erfordern - insbesondere solche, die
Autonomie und Problemléseféhigkeiten starken.
Damit steht Gamification im Einklang mit dem
andragogischen Ansatz von Knowles, der auf
Selbststeuerung und Relevanz im Alltag abzielt.
Empirisch konnte nachgewiesen werden, dass
Ganmification Lernleistung, Motivation und soziale
Interaktionen positiv beeinflusst.

Beliebte Elemente sind Ranglisten, Abzeichen und
Belohnungen, die sowohl intrinsische als auch
extrinsische Motive aktivieren und Lernumgebungen
immersiver gestalten.

Mit Blick auf den technischen Fortschritt und
innovative didaktische Konzepte wird ein
zunehmender Einsatz von Gamification in der
Erwachsenenbildung prognostiziert.

Theoretischer Rahmen

Die Wirkung von Gamification in der Erwachsenen-
bildung lasst sich nur dann fundiert einschétzen,
wenn ihre psychologischen und didaktischen
Grundlagen verstanden werden. Vier zentrale
Theoriebereiche spielen dabei eine Rolle:
Motivationstheorien, Selbstwirksamkeit, positive
Verstarkung und das MDA-Framework.
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Motivationstheorien

Motivation ist der zentrale Wirkmechanismus von
Gamification. Besonders bedeutsam ist dabei die
Unterscheidung zwischen intrinsischer (von innen
kommender) und extrinsischer (von auB3en
angestoBener) Motivation.

e Edward Deci (1975) stellte fest, dass intrinsisch
motivierte Personen eine Tatigkeit aus reinem
Interesse oder Freude ausiiben.

o Extrinsisch motivierte Personen hingegen
handeln, um Belohnungen zu erhalten oder
Strafen zu vermeiden.

Ein zentrales Ziel von Gamification ist es, eine
Bricke zwischen extrinsischer und intrinsischer
Motivation zu schlagen. Wenn Lernende durch Punkte
oder Abzeichen aktiviert werden, aber gleichzeitig
Sinn, Relevanz und Selbstwirksamkeit erleben, kann
ein Ubergang zur inneren Motivation erfolgen - was
zu léngerfristigem Engagement fuhrt.

Selbstwirksamkeit

Das Konzept der Selbstwirksamkeit geht auf Albert
Bandura (1997) zuriick. Es beschreibt den Glauben
einer Person an die eigene Fahigkeit, Aufgaben
erfolgreich zu bewaltigen.

Im gamifizierten Lernen steigern Elemente wie
Punktesysteme, Fortschrittsbalken oder Levels das
Gefihl von Kontrolle und Kompetenz.

Studien zeigen, dass Lernende mit hoher
Selbstwirksamkeit sich eher herausfordernden
Aufgaben stellen und Riickschlage als Lernchancen
betrachten (Krath et al., 2021).

Allerdings ist der Zusammenhang zwischen
Selbstwirksamkeit und dem Erfolg von Gamification
in der Erwachsenenbildung bisher noch nicht
ausreichend erforscht - hier besteht weiterer

Forschungsbedarf.

arriifii:ation




Positive Verstdrkung

Positive Verstarkung ist ein Grundprinzip der
behavioristischen Lerntheorie nach B. F. Skinner
(1953). Es besagt, dass Verhalten durch Belohnungen
haufiger gezeigt wird.

In Gamification-Szenarien dienen z.B. Abzeichen,
Sofort-Feedback, Punktzahlen oder Belohnungs-
nachrichten als Verstarker. Sie signalisieren den
Lernenden, dass ihr Verhalten erwiinscht und
erfolgreich war - das férdert Wiederholung,
Engagement und Autonomie.

MDA-Framework

Das sogenannte MDA-Framework - bestehend aus
Mechanics, Dynamics und Aesthetics - wurde 2004
von Hunicke et al. entwickelt. Es bietet ein Modell zur
systematischen Gestaltung gamifizierter Erlebnisse:

* Mechanics: technische Regeln und
Belohnungssysteme (z. B. Quiz-Regeln,
Levelstruktur)

 Dynamics: Interaktionen zwischen Spielenden
und Mechanik (z.B. Wettbewerb, Teamplay)

 Aesthetics: emotionale Spielerfahrung (z.B.
Stolz, Freude, Spannung).

Im Bildungsbereich wird das MDA-Modell verwendet,
um Lerninhalte mit spielerisch-emotionalen Erleb-
nissen zu verkniipfen. So entstehen nicht nur
punktuelle Motivationsimpulse, sondern tiefere
Lernsituationen mit emotionaler Verankerung.

Umsetzung von Gamification

Die praktische Umsetzung von Gamification
erfordert ein sorgfdltiges didaktisches und
technisches Design. Dieser Abschnitt zeigt, wie sich
Gamification in der Erwachsenenbildung konkret
integrieren lasst, welche Spielelemente besonders
wirksam sind und wie sich Herausforderungen im
Lernprozess durch abgestufte Schwierigkeitsgrade
adressieren lassen.
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Uberblick: Gamification in der
Erwachsenenbildung

Gamification ist kein Spiel, sondern die gezielte
Nutzung von spieltypischen Elementen in nicht-
spielerischen Kontexten.

Ziel ist es, die Motivation zu steigern, Lernprozesse
zu intensivieren und Bildung erlebbarer zu machen.
Hamari et al. (2014) definieren Gamification als
.Prozess der Anreicherung von Diensten mit
motivierenden Eigenschaften, um spielerische
Erlebnisse und gewiinschte Verhaltensénderungen
auszuldsen”.

Gerade in der Erwachsenenbildung eréffnet
Gamification die Méglichkeit, selbstgesteuertes,
praxisnahes und motiviertes Lernen zu férdern -
unabhdngig von Alter, Berufserfahrung oder
Bildungshintergrund.

Zentrale Spielelemente

Zu den haufigsten Gamification-Komponenten
z&hlen:

o @ Punkte: als unmittelbare Rickmeldung zu
Lernerfolgen

o 7 Abzeichen (Badges): zur Anerkennung
abgeschlossener Einheiten

* ul Ranglisten (Leaderboards): zur Férderung von
Wettbewerb und Vergleich

. Level & Fortschrittsbalken: zur Strukturierung
und Zielsetzung

* M Missionen & Quests: zur Abbildung komplexer
Lernpfade

o #® Sofort-Feedback: als Verstarker fur
Aufmerksamkeit und Reflexion.

Viele Systeme bieten auch personalisierte Lernpfade,
die sich an individuelle Fahigkeiten und Interessen
anpassen - ein entscheidender Vorteil fiir
heterogene Lerngruppen.




Praktische Empfehlungen

Firr eine erfolgreiche Integration von Gamification
empfehlen sich folgende didaktische Grundsétze:
o Fortschritt sichtbar machen - z. B. durch Punkte,
Levels oder Checklisten
* Lernziele kleinteilig formulieren - Gamification
wirkt besonders bei modularisierten Inhalten
* Soziale Elemente einbauen - Gruppen-
Ranglisten, Team-Wettbewerbe oder Peer-
Feedback
 Direktes Feedback einplanen - Riickmeldung ist
ein starker Motivator
» Ansprechende Benutzeroberflachen - visuelle
Gestaltung férdert Immersion und
Aufmerksamkeit.

Beispiele erfolgreicher Plattformen sind Duolingo,
Kahoot!, Classcraft oder Moodle mit Gamification-
Plugins.

Bedeutung des Schwierigkeits-
grads

Ein zentrales Erfolgsprinzip in der Spieltheorie ist der
sogenannte ,Flow-Zustand”: Dieser tritt ein, wenn
Aufgaben weder zu schwer noch zu leicht sind -
sondern genau auf dem richtigen Niveau
herausfordern.

Ganmification sollte deshalb immer mit einem
anpassbaren Schwierigkeitsgrad arbeiten, der sich
an den Fortschritt und die Fahigkeiten der Lernenden
anpasst.

¢ Zu leichte Aufgaben —> Langeweile

* Zu schwere Aufgaben — Frustration

o Optimal: Herausforderung + erreichbares Ziel =
Flow.

Diese Dynamik ist besonders wichtig fiir erwachsene
Lernende, die Selbstvertrauen, Zielorientierung und
Effizienz erwarten.

WWW.SVEN-NEUENFELDT.DIGITAL

Zukunftstrends in der
Umsetzung

Die technische Weiterentwicklung eréffnet neue
Méglichkeiten:
e Virtual Reality (VR) und Augmented Reality (AR)
schaffen immersive Lernrdume
o Kunstliche Intelligenz (KI) analysiert Verhalten
und passt Lernpfade automatisch an
¢ Lernanalytik erkennt individuelle Muster und
empfiehlt passende Inhalte
» Gamified Learning Analytics Dashboards
erhdhen die Selbststeuerung

# Fazit: Die Umsetzung von Gamification sollte
didaktisch reflektiert, technologisch integriert und
zielgruppenorientiert erfolgen.

Vorteile von Gamification in der
Erwachsenenbildung

Gamification entfaltet in der Erwachsenenbildung
eine Vielzahl positiver Wirkungen. Sie steigert nicht
nur die Lernmotivation, sondern férdert auch
langfristige Wissensverankerung, soziale Interaktion,
individuelle Kompetenzentwicklung und flexible
Lernarrangements.

Im Folgenden sind die zentralen Vorteile im

Uberblick dargestellt.

Hohere Motivation und aktives
Engagment

Gamification-Elemente wie Punkte, Abzeichen oder
Fortschrittsanzeigen schaffen klare Ziele und
unmittelbare Riickmeldungen.

Diese férdern das Gefiihl von Kontrolle,
Eigenverantwortung und Erfolg - zentrale
Motivationsfaktoren fir Erwachsene.

# Studien zeigen: Gamification kann die Lern-
beteiligung um bis zu 60 % erhéhen, da sie das
Lernen emotional auflédt und strukturierter gestaltet.
Gerade in berufsbegleitenden Formaten ist diese
Wirkung entscheidend: Erwachsene miissen oft
mehrere Rollen koordinieren - Familie, Beruf,
Fortbildung - und benstigen deshalb zusétzliche
Anreize zur aktiven Teilnahme.




Besserer Wissenstransfer und
Behaltensleistung

Ganmifizierte Lernformate nutzen Prinzipien wie
Wiederholung, Anwendung, Feedback und
Kontextualisierung. Diese Elemente tragen
nachweislich zur Langzeitverankerung von Wissen

bei.

#® Lernende behalten Inhalte bis zu 30% besser,
wenn diese spielerisch vermittelt werden - z.B. tber
Quizformate, Simulationen oder Lern-Challenges.
Das Einbetten von Wissen in ,,Missionen” oder
,Level” hilft zudem, Lerninhalte mit konkreten
Situationen zu verknupfen.

Starkung von Zusammenarbeit
und sozialem Lernen

Viele Gamification-Elemente férdern kooperatives
Lernen - etwa durch Gruppenwettbewerbe,
Teamaufgaben oder Ranglisten, die nicht Einzelne,
sondern Teams auszeichnen.

Dies hat besonders in der Erwachsenenbildung eine
hohe Relevanz:

Gemeinsames Problemlésen, Erfahrungsaustausch
und soziale Interaktion steigern die Lernintensitat -
und férdern den Erwerb tberfachlicher Kompetenzen
wie Kommunikation, Konfliktfahigkeit oder
Teamarbeit.

Trotz der zahlreichen Potenziale ist Gamification kein Selbstlaufer.
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Flexibilitat und barrierefreier
Zugang

Erwachsene Lernende haben oft individuelle Zeit-
fenster, Lernstile und Vorerfahrungen. Gamifizierte
Lernplattformen bieten hier hohe Flexibilitat: Sie
erlauben selbstgesteuertes Lernen im eigenen Tempo
- unabhdngig von Zeit und Ort.

Zudem sind Gamification-Elemente multisensorisch
(visuell, auditiv, interaktiv) und sprechen dadurch
unterschiedliche Lerntypen an. Dies férdert die
Zuganglichkeit, auch fur Menschen mit heterogenen
Voraussetzungen oder eingeschrankter
Lernerfahrung.

Entwicklung von Hard & Soft-
Skills

Gamification starkt nicht nur Fachwissen, sondern
auch tiberfachliche Kompetenzen. Durch realistische
Szenarien, Entscheidungsaufgaben oder
Rollenformate kénnen Erwachsene in geschiitzten
Lernumgebungen:

* analytisch denken,

» Verantwortung Gbernehmen,

» komplexe Zusammenhdnge erfassen,

* mit Unsicherheit umgehen.

Dies férdert lebenslanges Lernen und bereitet auf
reale berufliche Herausforderungen vor - ins-
besondere in agilen, digitalen oder interdisziplindren
Arbeitswelten.

Herausforderungen und
Grenzen

Trotz der zahlreichen Potenziale ist Gamification
kein Selbstlaufer. Ihre Wirkung hangt stark von der
Umsetzung, Zielgruppenpassung und didaktischen
Rahmung ab.

Der nachste Abschnitt beleuchtet zentrale Risiken,
Grenzen und kritische Erfolgsfaktoren.




Unzureichende Umsetzung

Gamification-Elemente entfalten ihre Wirkung nur
dann, wenn sie zielgerichtet, technisch stabil und
methodisch durchdacht eingesetzt werden.

Fehlen passende Technologien oder didaktische
Konzepte, bleibt die Wirkung aus oder kehrt sich

sogar ins Gegenteil.

# Studien (u.a. Morrison & DiSalvo) belegen, dass

bereits kleine Veranderungen in der Gestaltung (z.B.

unpassende Aufgaben oder zu wenig Feedback) zu
Motivationsverlust filhren kénnen.

Essentiell sind:
 gute Usability,
» geschulte Lehrpersonen,
e klare Lernziele,
regelmé&Bige Reflexion.

Variierende Studienqualitat

Die Forschungslage zur Wirksamkeit von
Gamification ist heterogen.

Studien unterscheiden sich teils stark in Design,
Dauer, StichprobengréBe und Zielgruppe.

Das erschwert belastbare Aussagen tiber die
allgemeine Wirksamkeit - besonders im Vergleich
zwischen verschiedenen Bildungskontexten (z.B.
Schule vs. Weiterbildung).

Es braucht daher mehr vergleichende, qualitativ
hochwertige Studien, insbesondere mit Fokus auf
erwachsene Lernende.

Ubergewicht extrinsischer
Motivation

Ein haufig genannter Kritikpunkt ist die Gefahr der
Belohnungsabhangigkeit. Wenn Gamification zu
stark auf duBere Anreize (z.B. Punkte, Abzeichen)
fokussiert, besteht das Risiko, dass Lernende ihre
Motivation nur extrinsisch entwickeln - und diese
nach dem Wegfall der Belohnung schnell abnimmt.

# Ziel sollte sein, Lernprozesse so zu gestalten,
dass extrinsische Anreize intrinsische Motivation
aktivieren, nicht ersetzen. Das gelingt vor allem
durch Relevanz, Selbstwirksamkeit und emotionale
Verbundenheit mit dem Lernstoff.
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Wettbewerbsdruck und Stress

Gamification nutzt oft Wettbewerbselemente wie
Ranglisten oder Zeitdruck. Diese kénnen bei einigen
Lernenden zu Stress, Versagensangst oder Riickzug
fuhren - insbesondere, wenn sie sich benachteiligt
tuhlen oder wiederholt verlieren.

Empfehlung: Wettbewerb bewusst sozial einbetten
(z.B. Teamrankings statt Einzelwertungen) und mit
kooperativen Formaten kombinieren, um
Leistungsdruck abzufedern.

Gamification-Fatigue
(Uberreizung)

Ganmifizierte Systeme verlieren mit der Zeit an Reiz,
wenn sie nicht regelmaBig angepasst oder
weiterentwickelt werden. Der spielerische Effekt
nutzt sich ab - Lernende empfinden die Elemente
dann als banal oder sogar als Ablenkung.

# Um dem entgegenzuwirken, braucht es
variantenreiche Inhalte, neue Aufgabenformate und
adaptive Anpassung an den Lernstand.

Fallstudien

Konkrete Praxisbeispiele zeigen, wie Gamification in
der betrieblichen Weiterbildung, im digitalen Lernen
und in der Fuhrungskrafteentwicklung erfolgreich
eingesetzt wird.

Die folgenden vier Fallstudien verdeutlichen
Anwendungsbereiche, Ergebnisse und
Erfolgsfaktoren.




Gamification in der
Unternehmensweiterbildung

Ein britisches Weiterbildungsunternehmen
entwickelte ein analoges Brettspiel, um die
Verkaufskompetenzen seiner Vertriebs-
mitarbeitenden im Bereich Cybersecurity-Produkte zu
férdern.

Ziel: Verbesserung der Gespréachsfuhrung und
Argumentation gegentiber Kund:innen.

Vorgehen: Teams spielten in mehreren Runden
typische Verkaufssituationen durch.

Ergebnis: Steigerung der kommunikativen Sicherheit,
bessere Produktkenntnis und ein messbarer Anstieg
der Abschlussquoten im Vertrieb.

Microlearning trifft
Gamification

Microlearning bezeichnet kurze, zielgerichtete
Lerneinheiten - ideal kombinierbar mit spielerischen
Elementen.

Ein Beispiel: Ein Unternehmen integrierte gamifizierte
Mikromodule in seine eLearning-Plattform, z. B. zu
Themen wie ,,Effektive E-Mail-Kommunikation” oder
.Kaltakquise”.

Merkmale:
e kurze Lerneinheiten (unter 5 Minuten)
 Punktevergabe & digitale Badges
¢ individuelle Fortschrittsverfolgung
» spontane, arbeitsplatznahe Abrufbarkeit.

Ergebnis: Hohere Abschlussquote, mehr Wieder-
holungen und messbarer Kompetenzzuwachs.

Fiihrungskrafteentwicklung bei
NTT Data

Das IT-Dienstleistungsunternehmen NTT Data
entwickelte ein internes Trainingsprogramm namens
«Samurai’, das Fiihrungskompetenzen durch
Gamification gezielt aufbauen sollte.
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Aufbau:
* persondlisierte Lernpfade
e Quizformate & Entscheidungsaufgaben
e Levelstruktur mit ,,Missionen”
e Feedbackschleifen & simulierte
Fuhrungsherausforderungen.

Ziel: Entwicklung von Fuhrungsverhalten durch
praxisnahe, interaktive Trainings.

Ergebnis: Nachweislich verbesserte Filhrungs-
performance bei teilnehmenden Mitarbeitenden -
auch in realen Arbeitssituationen.

BitDegree - digitale Lern-
plattform mit Gamification

BitDegree ist eine Online-Lernplattform mit stark
gamifizierter Nutzerfuhrung. Sie richtet sich
insbesondere an Erwachsene, die Kompetenzen im
Bereich Technologie und Digitalisierung aufbauen
wollen.

Besonderheiten:
o strukturierte ,Lernquests” mit klaren Zielen
* Punkte- und Abzeichensystem
e sichtbare Fortschrittsbalken
 Belohnungen in Form von Zertifikaten, z.T. mit
Anbindung an Jobplattformen.

Ergebnis: Hohere Motivation, besserer Kursabschluss,
direkter Kompetenznachweis fur Bewerbungen oder
Weiterbildungspfade.

Zukiinftige Entwicklungen und
Forschungsperspektiven

Ganmification in der Erwachsenenbildung steht vor
einem nd&chsten Entwicklungsschritt. Neue Techno-
logien, vertiefte Forschung und der Wandel von Lern-
und Arbeitswelten fuhren dazu, dass Gamification
zunehmend strategisch eingesetzt wird - tber
punktuelle Anwendungen hinaus.




Neue Forschungsperspektiven

Der GroBteil bisheriger Studien fokussiert auf
Lernende und deren Engagement. Kuinftig riicken
auch Lehrpersonen, Didaktikentwickler:innen und
Technikanbieter in den Blick.

Offene Forschungsfragen:
» Welche Designprinzipien funktionieren bei
verschiedenen Zielgruppen?
 Wie verandert sich Gamification im hybriden
oder arbeitsplatznahen Lernen?
» Wie lassen sich individuelle Unterschiede (z.B.
Spielertypen) didaktisch beriicksichtigen?

Ziel ist ein besseres Verstandnis der komplexen
Wechselwirkungen zwischen Gamification-Mechanik,
Lernmotivation und Lernerfolg.

Integration von Kl und
adaptivem Lernen

Mit dem Einsatz von Kunstlicher Intelligenz (KI)
ergeben sich neue Méglichkeiten fur personalisierte,
dynamische Gamification:
Kl analysiert Lernverhalten in Echtzeit
» Schwierigkeitsgrade und Aufgaben werden
automatisch angepasst
o Feedback wird individuell generiert
* Lernpfade passen sich an Motivation und
Fortschritt an.

# Prognose: bis 2026 werden ca. 75% der
Unternehmen weltweit mindestens ein gamifiziertes
Weiterbildungstool einsetzen.

Erweiterung spielerischer
Elemente

Zukiinftige Gamification-Konzepte beriicksichtigen
zunehmend:
¢ individuelle Spielertypen (z.B. Entdecker:in,
Wettkéampfer:in, Unterstitzer:in)
 persondlisierte User Experiences (UX)
* neue MessgréBen fur Lernerfolg und
Transferleistung.

Forschung und Praxis arbeiten daran, diese Elemente

zielgerichtet zu kombinieren, um Motivation,
Differenzierung und Wirksamkeit zu erhéhen.
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Nutzung umfassender
Lerndaten

Der Ausbau von Lernmanagementsystemen (LMS)
und Learning Analytics ermdglicht differenziertere
Evaluationen.

Wichtig ist, Daten nicht nur zur Erfolgsmessung zu
verwenden, sondern auch zur:

» Optimierung der Inhalte

* Reflexion der Motivation

» Weiterentwicklung der Formate.

Ziel ist eine lernendenzentrierte, dateninformierte
Didaktik mit Gamification als integrativem Baustein.

Gamification als Schliissel fiir
moderne Weiterbildung

Gamification ist weit mehr als ein Methodentrend.
Sie bietet das Potenzial, Lernprozesse nachhaltig zu
transformieren - besonders fir erwachsene Ziel-
gruppen, die Autonomie, Relevanz und Flexibilitat
schatzen.

Zukunftig wird es entscheidend sein, Technologie,
Padagogik und Nutzerorientierung systematisch zu
verbinden.

# Nur so kann Gamification ihr Potenzial entfalten:
Als lernférderndes, motivierendes und wirksames
Gestaltungsprinzip in der digitalen
Erwachsenenbildung.
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