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Aktuelle Trends in technologiegestiitzten Mathematiklernumgebungen:
Gamification und Adaptivitit

Technologiegestiitzte Lernumgebungen priagen zunehmend den Mathematikunterricht und
eroffnen innovative Moglichkeiten, den Lernprozess zu gestalten. Zwei zentrale Trends in
Wissenschaft und Praxis zeichnen sich dabei im Bereich der technologiegestiitzten
Mathematiklernumgebungen ab: Gamification und Adaptivitét.

Gamification beschreibt die Verwendung von Spielelementen in nicht-spielbasierten
Umgebungen. Meist wird Gamification dabei eingesetzt, um User zu motivieren und eine
aktive Auseinandersetzung mit Materialien zu fordern. Gamification findet sich dabei nicht
nur in alltdglichen Szenarien wie dem Punktesystem im Supermarkt, sondern findet auch
Einzug in Lernmaterialien, um Lernende zu motivieren.

Adaptivitdt, als zweite Schliisseltechnologie technologiegestiitzten Mathematiklernens, hat
das tibergeordnete Ziel, individualisiertes Lernen zu ermdglichen — etwas, das in einem
traditionellen Klassenzimmer aufgrund begrenzter Zeit und Ressourcen kaum umsetzbar ist.
Indem adaptive Systeme durch den Einsatz kiinstlicher Intelligenz (KI) jedem Lernenden
individuelle Aufgaben bereitstellen, die auf deren spezifische Féahigkeiten, Fortschritte und
Bediirfnisse abgestimmt sind, erdffnen sie neue Moglichkeiten fiir eine maB3geschneiderte und
motivierende Férderung im Lernprozess.

Dieser Beitrag beleuchtet, wie Gamification und Adaptivitét synergistisch wirken kdnnen, um
die kognitive, motivationale und emotionale Beteiligung der Lernenden zu steigern, und
diskutiert Herausforderungen sowie Potenziale dieser Ansdtze fiir den Mathematikunterricht
der Zukuntft.



