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Was Sie in diesem essential finden
konnen

e Fine Zusammenfassung der Kernaspekte der mathematischen Modellierungs-
kompetenz im Schulkontext

e Einen prignanten Uberblick iiber die Methode des Decision Theater zur
Vermittlung von Modellierungskompetenz

o FEine Diskussion des Decision Theater als IT-Dienstleister, Wissenschaftskom-
munikator und interaktiv-diskursive Lernumgebung

e Die Veranschaulichung der Funktion des Decision Theater an einem konkreten
Beispiel sowie die wichtigsten Aspekte des Einsatzes des Decision Theater im
Schulkontext
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Einleitung

Dieses Buch bietet eine grundlegende Einfiihrung in den Einsatz der Methode des
Decision Theater zur Vermittlung von mathematischer Modellierungskompetenz
im Schulkontext. Das Modellieren legt den Fokus auf den Prozess des Losens
von Problemen, die in der Realitit, d. h. in einer Welt auBerhalb der Mathema-
tik auftreten. Modellierungsaufgaben sollen realititsbezogene und authentische
Problemstellungen beinhalten, die im besten Fall eine gesellschaftliche Rele-
vanz aufweisen. Mit der Kompetenz des Modellierens ist somit ein anderes Bild
der Mathematik verbunden. Mathematik ist nicht nur formales Rechnen, son-
dern hat den Anspruch, als bedeutsame Wissenschaft fiir Kultur und Gesellschaft
Werkzeuge fiir das Bearbeiten von auBer-mathematischen Problemen anzubieten.
In den letzten Jahren hat sich unter anderem anhand der Covid-19 Pandemie
mehr denn je gezeigt, wie Mathematik im Allgemeinen und das mathemati-
sche Modellieren im Speziellen zum Versténdnis globaler Herausforderungen und
Moglichkeiten zu ihrer Bewiltigung beitrdgt. Deshalb sollte die mathematische
Modellierungskompetenz eine zentrale Rolle im Schulunterricht spielen. Doch
der Prozess von Vermittlung und Erwerb einer solchen Kompetenz ist komplex
und mit vielfdltigen Schwierigkeiten verbunden.

Angesichts dieser Ausgangslage stellt das Buch die Methode des Deci-
sion Theater als innovative Lernumgebung neuer Art vor, die die Vermittlung
von mathematischer Modellierungskompetenz unterstiitzen kann. Dabei trigt die
Methode des Decision Theatre auf drei Ebenen dazu bei, Modellierungskompe-
tenz und ein damit verbundenes ganzheitliches Bild der Mathematik zu fordern:
Das Decision Theatre dient als IT-Dienstleister, als Wissenschaftskommunikator
und als interaktiv-diskursive Lernumgebung. Als Zusammenfassung der wichtigs-
ten Aspekte des Einsatzes der Methode des Decision Theater im Schulkontext
richtet sich das Buch an Didaktiker*innen und Lehrkrifte aller Schulformen.

© Der/die Autor(en), exklusiv lizenziert an Springer-Verlag GmbH, DE, ein Teil 1
von Springer Nature 2023
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2 1 Einleitung

Das vorliegende Buch gliedert sich in vier Hauptkapitel. Zunéchst wird
das Modellieren als Kompetenz im Mathematikunterricht in seinen wichtigsten
Aspekten vorgestellt (Kap. 2), um den damit verbundenen Anspruch herauszuar-
beiten (Kap. 3). Es wird sich zeigen, dass der Anspruch des Modellierens Hand
in Hand geht mit einem ganzheitlicheren Bild der Mathematik. Die Umsetzung
dieses Anspruchs, so wird sich ebenfalls zeigen, geht mit vielfdltigen Schwierig-
keiten einher. Das vierte Kapitel fiihrt die Methode des Decision Theatre ein. Als
Dialogformat, das im auflerschulischen Kontext einerseits Wissenschaftler*innen
und andererseits gesellschaftliche Akteur*innen aus verschiedenen Bereichen
zusammenbringt, hat das Decision Theatre das Ziel der Diskussion von gesamt-
gesellschaftlichen Problemen. Das fiinfte Kapitel fiihrt in das Projekt ,,Schule @
Decision Theatre Lab* ein und veranschaulicht an diesem konkreten Beispiel,
inwieweit das Decision Theatre in der Lage ist, den Anspruch des Modellierens
im Mathematikunterricht einzulésen. Das Projekt ,.Schule @ Decision Thea-
tre Lab“ ist ein aktuelles Forschungsprojekt, das auf der Verbundforschung des
Berliner Exzellenzclusters MATH + basiert. Die Potenziale des Decision Thea-
tres werden fiir den schulischen Mathematikunterricht theoretisch untersucht und
anhand der Durchfiihrung des Projekts veranschaulicht.
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