
Erste Erkenntnisse: Kärner u. a. erklären Partizipation mittels eines Stufenmodells, das das Spannungsfeld zwischen Fremdbestimmung und relativer Autonomie in vier Stufen einteilt. Die zweithöchste Stufe des Modells beschreibt die Partizipation im engeren Sinne 
und beinhaltet drei aufsteigende Teilstufen: Mitwirkung, Mitbestimmung und Selbstbestimmung. Die INVITE-Projekte erreichen mindestens die Teilstufe der Mitwirkung. Viele der 35 Projekte können als Mischformen eingeordnet werden und einige erfüllen sogar 
die Bedingungen der Mitbestimmung. Um bis zur Teilstufe der Selbstbestimmung zu gelangen, würde es der Voraussetzung bedürfen, dass die Lernenden ihre Weiterbildung ausschließlich aus intrinsischer Motivation heraus wählen. Es ist jedoch davon auszugehen, 
dass die Teilnahme an Weiterbildung in Teilen auch extrinsisch motiviert (z.B. normative Verpflichtung, antizipierte Belohnung) sein kann (vgl. Kärner u. a.).

Partizipation im  
Innovationswettbewerb INVITE

Wie kann ein Innovationswettbewerb zu einem verbesserten Zugang zur Weiter-
bildung beitragen und wie kann dadurch mehr Partizipation im digitalen Weiter- 
bildungsraum erreicht werden?

Wie können digitale Hilfsmittel (Plattformen, Tools, KI usw.) zur Steigerung der 
Lernmotivation beitragen und wie kann dadurch mehr Partizipation im digitalen 
Weiterbildungsraum erreicht werden?

(Orientierung an zeitlichen Möglichkeiten, Lerntyp, Lernziele) 
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Verbesserte  
Übersichtlichkeit des  

digitalen Weiter- 
bildungsraumes       

Vernetzung von  
Weiterbildungs- 

plattformen
   

Bottom-up Ansatz

(Freiwilligkeit, Selbstbestimmung, digitale Souveränität) (extrinsische und intrinsische Faktoren, Interesse, Wohlbefinden)  

Digital Credentials/ 
Digital Wallet

Individualisierung 1 Motivation 1

Mehr über  
INVITE erfahren

Freiwilligkeit      

Berücksichtigung  
verschiedener  

Teilnehmendengruppen 

Flexible, individualisierte  
und adaptive  

Lernumgebung

Adaptive Lernpfade 

Microlearning

Recommendersysteme  

Kollaboratives Lernen in Netzwerken

Communitybuilding

KI-unterstütze Lehr-/ 
Lernangebote

Serious Games 

Adaptives Lernen       

Augmented/ 
Virtual Reality

Gamification

Berücksichtigung  
regionaler  

Cluster

Open Access

Open Education

Unterstützung  
von KMU beim  
Strukturwandel

Verbesserte  
Zugänglichkeit von  

Bildungsplattformen 

Open Source

Digitale 
Barrierefreiheit

¹ Abgeleitet nach Indikatoren von KÄRNER u. a.
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