Didaktische Reflexionen über das Lernmittel
Lernmittel:
Das Lernmittel besteht aus zwei Spielen, die Modelle in Bezug auf die jeweilige Fachrichtung der Schüler behandeln. Die beiden Spiele sind unten dargestellt:
1. Das Nachhaltigkeitsmodell: Es wurden Spielkarten erstellt, die den Fall „Neubau eines Typenhauses“ behandeln.
2. Die Triple-Bottom-Line: Es wurden Spielkarten erstellt, die den Fall „Zimmerer in der Praxis“ behandeln.
*Die Spiele können miteinander kombiniert werden, da beide Modelle zusammen den Schülern eine breitere Perspektive auf die drei Aspekte der Nachhaltigkeit vermitteln.
**Eine Reflexion in Matrixgruppen oder eine anschließende Plenumsrunde kann sinnvoll eingesetzt werden.
Reflexion über die Praxis anhand teilnehmender Beobachtung:
Das Lernmittel wurde in zwei Klassen im Fach „Nachhaltiges Bauen und Gesellschaft“ erprobt. Es handelt sich um Hauptverlauf 1 und 2 mit jeweils etwa 20 Schülern. Das Lernmittel dauert pro Spiel 30 Minuten, da nach dem Platzieren der Spielsteine auf dem Spielbrett eine reflektierende Arbeitsphase folgt
Pädagogische Reflexion:
Mit diesem Spiel wird versucht, den Unterricht an der Zone der nächsten Entwicklung des Schülers auszurichten, indem ein Thema genutzt wird, das sie aus ihrem Baustellenalltag kennen. In Bezug auf die Zone der nächsten Entwicklung erhalten sie einen unbekannten Input aus dem Modell, aber einen bekannten Input aus den Handlungen der Spielkarten.

Die Modellierungskompetenz steht hierbei im Mittelpunkt, da der Schüler Modellierung zur theoretischen Verständniserarbeitung nutzen muss – basierend auf dem bekannten Stoff aus der Fallbeschreibung. Als Lehrkraft ist es mein Ziel, dass sie die verschiedenen Perspektiven der Modelle sowie die Begriffe der Modelle verstehen. So sollen sie grundlegend begreifen, dass Nachhaltigkeit mehr ist als nur der ökologische Aspekt. Die Schüler arbeiten somit mit Modellierungsverständnis als Grundlage für das Verständnis von Fachbegriffen
Reflexion im Hinblick auf Redidaktisierung:
Es hat gut funktioniert, die Schüler zu aktiven Akteuren in einer ansonsten theoretischen Welt zu machen. Ebenso wirksam war es, Themen aus ihrem eigenen fachlichen Umfeld zu nutzen. Ich habe erlebt, dass die Schüler aktiv waren, diskutiert, reflektiert und Beispiele aus ihrer eigenen Praxis eingebracht haben.

Das Spiel hätte in Bezug auf einzelne Baumaterialien oder Ähnliches konkreter sein können. Beim Fall „Neubau“ hatten einige Schüler geringere Voraussetzungen für die Teilnahme, wenn sie z. B. in einem kleineren Betrieb ausgebildet werden. Vielleicht hätte dies erweitert und in Bezug zum Material auf materialepyramiden.dk gesetzt werden können, um noch näher an die Zone der nächsten Entwicklung des Schülers heranzukommen.

Die Schüler konnten an vielen Stellen eigene Beiträge einbringen und hatten zahlreiche Ideen, was ebenfalls auf dem Spielbrett hätte stehen können. Daher wären mehr Felder mit „Input von dir“ sinnvoll.**
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