
GaTe - Gamification:
Spielerischer Umgang mit 
Technik für ältere Menschen
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Spielerisches Handeln und Neugier sind die Voraussetzungen für ideale Lernprozesse, 
unter anderem, weil die lernende Person mit diesem Prinzip ein direktes Feedback 
erhält. Das Fachgebiet Kognitionspsychologie und Kognitive Ergonomie der TU 
Berlin hat untersucht, ob auch ältere Menschen durch einen spielerischen Umgang 
mit mobilen internetbasierten Anwendungen ihre Berührungsängste verlieren und 
ob sie durch positive Interaktionserlebnisse besser an moderne Technologien 
herangeführt werden können. Das Design Research Lab der UdK Berlin unterstützte 
bei der Realisierung interaktiver Prototypen. Die Kooperation der Technischen 
Universität Berlin und der Universität der Künste Berlin wurde bundesweit als eine 
von vierzehn Einrichtungen ausgewählt, um die Mensch-Technik-Interaktion für 
den demografischen Wandel fit zu machen.

www.hybrid-plattform.org
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