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Abstract

Die Digitalisierung wirft neue Fragen fiir zukiinftige Lernsettings auf. Die Autorin beschreibtin diesem
Beitrag ein konkretes Beispiel, wie Gruppen von Lehramtsstudierenden eine fiir sie neue Situation
des kollaborativen virtuellen Lernens bewaltigen. Dabei wendet die Autorin ein strukturiertes Lern-
setting an, die sogenannte pragmatisch-experimentelle Methode. Die Lernenden durchlaufen dabei
fiinf Phasen, beginnend mit dem Erleben einer unbestimmten Situation tber die Problembeschrei-
bung und Konkretisierung bis hin zur Begriindung und Bewahrung der Problemlésung. Diese
didaktische Abfolge orientiert sich am Pragmatismus des amerikanischen Philosophen und Padago-
gen John Dewey. Pragmatismus betont die Handlungsorientierung, das projektformige Lernen in
Gruppen und sieht Bildung als Ergebnis von reflektierenden Erfahrungsprozessen an. Durch das
handlungs- und erfahrungsbasierte Lernen im Sinne des Pragmatismus entwickelten die zukiinftigen
Padagog*innen nach Einschatzung der Autorin zahlreiche Skills wie Selbstorganisation, Reflexions-
kompetenz, Teamfahigkeit oder Kreativitat weiter. Darliber hinaus zeigten die Studierenden laut der
Autorin eine hohe Bereitschaft, neue Erfahrungen zu sammeln, sich fiir Theorie zu 6ffnen und
praktische Probleme auf der Basis eines theoretischen Medienmodells gemeinsam zu l6sen. (Red.)
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Die pragmatische Handlungsweise besteht darin, ein praktisches

Problem zu identifizieren, theoretisches Wissen anzuwenden und es in
der Praxis umzusetzen (vgl. Kerres 2018, S. 164; Kerres/Witt 2004, S. 85;

Leineweber 2023, S. 4).

Dieser Beitrag widmet sich der theoretischen Aufarbei-
tung des Pragmatismus und versucht eine Verbindung
zum Lehren und Lernen herzustellen. Ein praktisches
Beispiel soll veranschaulichen, wie ein kollaborativ
gestaltetes Medienprodukt dem Anspruch des hand-
lungs- und erfahrungsbasierten Lernens gerecht zu
werden versucht. Lehr-/Lernsetting war hierfiir eine
fortlaufend seit 2021 im Sommersemester an der
Privaten Padagogischen Hochschule der DiGzese Linz
von der Autorin durchgefiihrte Lehrveranstaltung, in
der ein Medienprodukt mit gesamt mehr als 500 Stu-
dierenden der Primarstufenlehrer*innenausbildung
via ZOOM in einer 90-minltigen Einheit erprobt und
optimiert wurde. Die Studierenden eigneten sich
theoretisches Wissen an und transferierten dieses
Wissen in kollaborativen Settings in die Praxis, ent-
wickelten Unterrichtsszenarien unter standiger Einbe-
ziehung der zugrundeliegenden Theorie.

~Handlung” und ,Erfahrung” im
Pragmatismus

Der Begriff ,,Pragmatismus® hat seine Wurzeln im alt-
griechischen Wort ,,mpayua (pragma)“ und wird als

»,Handlung® oder ,Tatigkeit“ Ubersetzt. Der Pragmatis-
mus als philosophische Denkrichtung betont das prak-
tische Handeln gegeniiber der theoretischen Vernunft,
verbindet Wissen, Politik und Bildung und ermdglicht
Veranderungsprozesse (vgl. Schildermans 2023, S. 451).
Im Pragmatismus werden Denken und Handeln als
Einheit wahrgenommen, Denken funktioniert so
gesehen nicht ohne praktische Handlungsprobleme,
und so passiert Denken erst dann, wenn die Gewohn-
heiten durchbrochen werden. Folge davon ist, dass
eine Reflexion liber das Handeln stattfindet (vgl. Dietz
2013, S. 330). Gewohnheiten und Uberzeugungen
sind generell groRteils habitualisiert. Sie werden so
lange unhinterfragt akzeptiert, bis sie etwa durch
einen Zweifel in Frage gestellt werden (vgl. Hellmann
2010, S. 148). Die ,,Handlung® ist eine aktive Tatigkeit
mit einem konkreten Ziel und findet innerhalb eines
bestimmten Kontextes statt. Durch die Handlung in
Interaktion mit der Umwelt entstehen Sinnesein-
driicke, die realisiert und verarbeitet werden miissen,
dies wird unter ,Erfahrung® verstanden. Handlungen
bauen immer auf Erfahrungen auf, im Umkehrschluss
konnen Erfahrungen durch Handlungen erweitert
werden. Bei der Handlung auftretende Probleme
fihren zu Unsicherheit und Staunen, verfolgen aber
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den Wunsch nach einer raschen Fehleraufldsung, was
den Reflexionsprozess ankurbelt (siehe Arnold/Lermen
2024; vgl. auch Faulstich 2013, S. 72f.; Hellmann 2010,
S.146-150; Massing 2024, S. 110-149).

John Dewey (1938) sah ,,Erfahrung®, wie Michael Kerres
und Claudia de Witt es 2004 zusammenfassten, als zent-
rales Element des Pragmatismus und differenzierte hier
zwischen den Prinzipien der ,Kontinuitat“ und der ,In-
teraktion®. Als Prinzip Kontinuitat bezeichnete er einen
Entwicklungsprozess: Die Qualitat von Erfahrung wird
durch die Lernerfahrungen der Menschen verandert.
Erfahrungen sollten folglich als Motivationsfaktoren
wirken, die Interesse wecken und Ziele aufzeigen. Als
Prinzip Interaktion wird die Interaktion zwischen Um-
gebung und Individuum und deren Wechselwirkung be-
zeichnet, die den Begriff der Situation beschreibt. Die
Wechselwirkung entspricht dem Begriff der ,,Situation®.
Indem verschiedene Situationen aufeinander folgen
und durch das Prinzip der Kontinuitat in jeder Situation
Erfahrung gesammelt und auf die nachste angewendet
werden kann, kommt es zu einem Lernprozess, bei
dem die vergangenen, gegenwartigen und zukiinftigen
Erfahrungen verbunden werden (vgl. Kerres/Witt 2004,
S. 85). Andrea English fiihrte aus, dass das Lernen im
Pragmatismus, wie es Dewey beschrieb, auf konkreten
Erfahrungen beruht. Es wird zwischen zwei Methoden
der Erfahrung unterschieden: der ,,einfachen Erfahrung”
und der ,reflexiven Erfahrung®. Bei der Methode der
einfachen Erfahrung werden durch wiederholende Ver-
suche (trial and error) Erfahrungen gesammelt, es kann
jedoch nicht eindeutig festgemacht werden, an was
der Erfolg eines Versuches schlieBlich zu knipfen ist.
Bei der Methode der reflektierenden Erfahrung werden
die negativen Auswirkungen von Erfahrung analysiert,
wird versucht, diese theoriegeleitet zu fassen, und wird
schlieBllich damit experimentiert, um ein besseres
Ergebnis zu erlangen. Bei der Methode der einfachen
Erfahrungist es hingegen nur das Ziel, dass auf negative
Erfahrungen positive folgen. (Vgl. English 2005, S. 56f.)

Lernen und Bildung im Pragmatismus

Im Pragmatismus wird unter Lernen eine ,,Handlung
definiert, die bildende Erfahrungen erméglicht und die an
die konkrete Situation und Lebenswelt der Lernenden und
damit an einen bestimmten zeitlichen und sozialen Kon-
text gebunden ist“ (Witt/Czerwionka 2013, S. 66). Bildung
wird im Pragmatismus als Ergebnis eines reflektierenden

Erfahrungsprozesses gesehen, welcher ,in der Interak-
tion mit der Umwelt und anderen Menschen“ (Kerres/Witt
2004, S. 89) entsteht und kontinuierlich andauert. Das
Lernen in der Gemeinschaft spielt eine zentrale Rolle,
denn im Pragmatismus wird der Gruppe als Ganzes
ein Lernpotential zugeschrieben, nicht jeder einzel-
nen Person einer Gruppe allein. Die Interaktion in der
Gruppeist ein wichtiger Bestandteil der Gestaltung des
Zusammenlebens in einer Gemeinschaft und somitauch
ein Kern der Erziehung. Die Schule wurde von Dewey
als ,,Gemeinschaft im Kleinen“ und als ,Gesellschaftim
Werden“ bezeichnet und diente einer Vorbereitung auf
die Demokratie (vgl. Kerres/Witt, 2004, S. 92; Knoll 2017,
S. 208; Middelschulte 2023, S. 95). Unter den Begriffen
»Denken“ und ,Lernen® wird im Pragmatismus nach
Dewey (1938, S. 236f.) eine geordnete Abfolge einer prag-
matisch experimentellen Methode, auch als ,inquiry“
bezeichnet, verstanden. Denken und Handeln bilden
eine Einheit, denn es komme erst dann zum Denken,
wenn die Routinen (habits) unterbrochen werden (vgl.
Dietz 2013, S. 330). Das Denken verandert sich, wenn aus-
geldst durch etwas Uberraschendes Neues angestofRen
wird. Durch Denken werden die habituellen Gewohn-
heiten verlassen und, sind ausreichend Spielraum und
Freiheit gegeben, neue Moglichkeiten geschaffen (vgl.
Faulstich 2013, S. 73f.; Oelkers 2009, S. 171-193).

Aus diesen Uberlegungen des Lern- und Denkprozesses
entsteht nach Dewey die Logik des Forschens, denn
»Denken heilSt nach etwas fragen, etwas suchen, was
noch nicht zur Hand ist“ (Dewey 1964, S. 198). Fragen
werden abgeleitet, analysiert und durch Erfahrung zu
einer Losung geflihrt. Die Erfahrungen beinhalten auch
Bedeutungen und Gefiihle, welche beriihren und zum
Handeln bewegen und stets in einem personlichen Kon-
text eingebunden sind. Daraus wachsen Erkenntnisse
(vgl. Faulstich 2013, S. 74; Festl 2018, S. 127; Oelkers
2009, S. 142).

Pragmatismus und Mediendidaktik

Die Digitalisierung im Bildungsbereich ist unaufhaltbar
in allen Teilbereichen sichtbar und spiirbar. Lernen und
Lehren verandern sich durch die Verfiigharkeit von di-
gitalen Geraten und die Moglichkeiten des Einsatzesim
Lehr-und Lernraum grundlegend. Neue Medien kdnnen
als Werkzeug zur Kommunikation und Konstruktion
eingesetzt werden, aber auch zur Darstellung und
Organisation von Wissen oder zur Wissensvermittlung
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im Sinne einer Steuerung des Lernprozesses (vgl. Witt
2017, S. 137; Kerres 2001, S. 94). Veranderungen dieser
Art entsprechen im Pragmatismus den ,Situationen®
Durch das Lernen aus Erfahrungen der Vergangenheit
und durch die reflexive Weiterentwicklung der Hand-
lungsstrategien wird es moglich, offen fiir Neues zu sein,
zu analysieren und zu interpretieren. Im Pragmatismus
sollen diese neuen unbestimmten Positionen mit The-
orien und Hypothesen verknlpft werden, um daraus
Erfahrungen abzuleiten (vgl. Witt 2017, S. 143f.). Claudia
de Witt (2017, S. 145f.) fokussiert im pragmatischen
Bildungsbegriff auf den Stellenwert der Methode in
der Theorie, so sieht sie dabei Bildung nicht nur als
Ergebnis eines Lernprozesses, sondern als Lernprozess
selbst. De Witt postuliert damit, dass der ,,Prozess der
Erfahrung“ mit dem ,Ergebnis von Erfahrung“ gleich
ist. Durch selbstgesteuertes und selbstverantwortliches
Lernen werden eine standige Rekonstruktion und Neu-
ausrichtung der Lernenden gefordert, Lernen findet
durch Handeln statt und fiihrt zu einer Aneinander-
reihung von Erfahrungen. Kerres und de Witt (2011)
entwarfen vor dem Hintergrund des Pragmatismus eine
handlungs- und gestaltungsorientierte Mediendidaktik,
bei der der Ausgangspunkt eines Lernangebots immer
die Situation und deren lerntheoretischer Hintergrund
sind. Die gestaltungsorientierte Mediendidaktik nach
Kerres (2018, S. 85) baut auf,,Konzepten von medienge-
stiitzten Lernangeboten®auf, macht sich auf die Suche,
»wie Medien zur Lésung von Bildungsproblemen bzw.
Bildungsanliegen beitragen kénnen“ und ermoglicht
Perspektiven auf ein ,anderes“Lernen. Die Handlungs-
orientierung sieht das Individuum und dessen Ent-
wicklung von Medienkompetenzen im Zentrum, um
in der mediatisierten Lebenswelt zurechtzukommen.
Die handlungsorientierten und gestaltungsorientierten
Perspektiven erganzen und bedingen sich gegenseitig
(vgl. ebd., S. 63f.).

Praktisches Beispiel

Nachfolgend soll dokumentiert werden, wie die Auto-
rin mit Studierenden der Primarstufenlehrer*innen-
ausbildungin einer 90-mintitigen Einheit die Erstellung
eines Medienproduktes Uber die letzten vier Jahre
erprobte. Im Vordergrund stand die Frage: Kann ein
kollaborativ gestaltetes digitales Medienprodukt
den Anforderungen von handlungs- und erfahrungs-
basiertem Lernenim Sinne des Pragmatismus genligen
und welche Kompetenzen der Studierenden konnen

durch diesen kollaborativen Lernprozess gefordert
werden? Die Dokumentation und Reflexion erfolgten
anhand der ,Anleitung fiir Gruppenarbeiten“ nach
Kerres (2021, S. 230).

Rahmung

Das Medienprodukt gestaltete sich als Virtuell Class-
room Session mit Breakout-Rooms und kollaborativer
Gruppenarbeit anhand des Medienkompetenzmodells
nach Dieter Baacke (Baacke 1997, S. 98f.), welches bei
besagten Lehramtsstudierenden mit der Methode des
Gruppenpuzzles von Elliot Aronson 1978 (vgl. Gasser
2001, S.194), auch als ,,The Jigsaw Classroom“ bezeich-
net, nach Karl Frey und Angela Frey-Elling (vgl. Frey/
Frey-Eiling 2015, S. 52-63) umgesetzt wurde. Das Lehr-
und Lernsetting ermoglichte durch die einzelnen Phasen
eineindividuelle und kollaborative Auseinandersetzung
mit dem Thema. Ziel war es, am Ende der Intervention
die einzelnen Dimensionen des Medienkompetenz-
modells theoretisch zu kennen und diese in der Praxis
umsetzen zu kdnnen (ZIEL). Die Kommunikation im
Lehr-/Lernsetting erfolgte Uiber das Videokonferenz-
system ZOOM (RAUM). Zur Begleitung der Lehrveranstal-
tung und fiir das Abrufen der vorbereiteten Unterlagen
wurde die hochschuleigene Lernplattform Moodle
eingesetzt, zur Wissensgenerierung und Aufarbeitung
das kollaborative Online-Tool Padlet.

Das Unterrichtssetting war eingebettet in eine Ubung
der Lehramtsausbildung, flir das beschriebene Setting
standen 90 Minuten zur Verfligung (ZEIT). Als Einstieg
fungierte ein kurzer Online-Input als Lehrvortrag seitens
der Lehrenden, in welchen die Studierenden fiir die
Herausforderungen von Schule und digitalen Medien
sensibilisiert wurden, um schlieBllich die Tragweite
eines medienkompetenten Umgangs als Lehrer*in,
aber auch als Schiiler*in besser einschatzen zu kdnnen
(ABLAUF). Fiir die Wissensaneignung wurde die kolla-
borative Methode des Gruppenpuzzles herangezogen
(METHODE). Das Gruppenpuzzle setzte sich aus vier
Stationen zusammen.

Station 1 (20 min.): Den Studierenden wurde eine in-
haltliche Dimension des Medienkompetenzmodells
zugeteilt (AUFTEILUNG) und sie erhielten den ersten
Studienauftrag: Sie mussten zur zugewiesenen Dimen-
sion die vorbereiteten Unterlagen auf der Moodle-Platt-
form im Selbststudium in Einzelarbeit sichten.
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Station 2 (20 min.): Alle Studierenden, die sich mit
derselben Dimension beschéftigt hatten, also die
sog. ,Expert*innen der Dimension®, wurden in einer
Breakoutsession zusammengefasst und erhielten den
Arbeitsauftrag, sich auszutauschen und anhand einer
Leitfrage die wichtigsten Kernaussagen ihrer Dimen-
sion auf einer vorbereiteten kollaborativen Pinnwand
darzustellen. Auch sollten sie praxistaugliche Beispiele
fur den Unterricht in der Schule diskutieren und
visualisieren.

Station 3 (20 min.): Nachdem sich die Studierenden als
sog. Expert*innen ihrer Dimension abgestimmt hatten,
wurden die Breakoutsessions umstrukturiert. In jedem
Breakoutraum war zumindest ein*e Expert*in jeder
Dimension vertreten. Die Expert*innen mussten sich
gegenseitigihre Dimensionen prasentieren, somit nahm
jede*r einmal die Lehrendenrolle ein. Am Ende sollte
jede*r die Informationen Uber das gesamte Medien-
kompetenzmodell von Baacke haben. Abschlieffende
Aufgabenstellung war es, im Diskurs zu einem Praxis-
beispiel zu kommen, bei welchem alle vier Dimen-
sionen des Medienkompetenzmodells nach Baacke
abgedeckt werden konnten.

Station 4 (30 min.): Nach den Breakoutsessions war
jedes Team angehalten, das Praxisbeispiel im Plenum
vorzustellen und die Dimensionen jeweils zu argumen-
tieren (ERGEBNIS).

Die Rolle der Lehrperson war jene der Lernbegleiterin,
die den kollaborativen Lernprozess anstof3t, diesen
Prozess begleitet und betreut und den Lernfortschritt
unterstutzt, indem sie klare Aufgabenstellungen gibt,
die Rahmenbedingungen zur Verfligung stellt (z.B.
Breakoutrdume, Moodle-Plattform, digitale Pinnwand)
und als stille Beobachterin den Prozess begleitet
(ROLLE) (vgl. Kerres 2018, S. 401-403 u. S. 284).

Als Abschluss der Lehrveranstaltung wurde von der Leh-
renden noch ein kurzer Uberblick liber weitere in der
Literatur verfligbare Kompetenzmodelle in Bezug auf
Medien gegeben, um so auch das Medienkompetenz-
modell von Baacke theoretisch in einen groReren
Rahmen einordnen zu kdnnen.

Eckpfeiler der Umsetzung

Das entwickelte Artefakt soll nun anhand der fiinf Pha-
sen des pragmatisch-experimentellen Inquiry-Prozesses
nach Dewey beschrieben werden.

Phase 1: Die , unbestimmte Situation”

Besagte Lehrveranstaltung mit Ubungscharakter fand
ausschlief3lich online tiber ein Videokonferenzsystem
statt. Dass diese Ubung synchron online stattfand und sie
den Studierenden eine hohe Aktivitat abverlangte, kam
einer Storung des gewohnten Ablaufs einer Vorlesung
gleich und kann nach Dewey als eine fiir die Studierenden
dadurch ,,unbestimmte Situation“ betrachtet werden.

Phase 2: Initiierung einer ,Problemsituation”

Die geforderte Aktivitat im Online-Raum wurde durch
die Vorstellung der Methode des Gruppenpuzzles
verdeutlicht. Selbstverantwortliches Handeln wurde
vorausgesetzt (siehe Station 2). Der Lernprozess wurde
konkret dargelegt und die Anforderungen an die Studie-
renden wurden transparent vermittelt. Die damit ,,initi-
ierte Problemsituation“ nach Dewey war die ungewisse
neue Situation des kollaborativen Online-Lernens
(lernende Gemeinschaft) in den Breakoutsessions.

Phase 3: Konkretisierung einer Problemlésung

Mit Start der ersten Breakoutsession formierten sich
die sog. ,,Expert*innenteams” zu jeder Dimension des
Medienkompetenzmodells. Gruppenprozesse fanden
statt, es kam zu Rollenvergaben (Moderator*in, Protokoll-
flihrer*in) und die kleine Gruppengrdf3e von flinf bis sechs
Personen verlangte, dass sich jede*r an diesem Prozess
beteiligte. Neben der theoretischen Aufarbeitung des Wis-
sens musste das Wissen auch auf die Praxis transferiert
und mussten Praxisbeispiele entwickelt werden. Jede*r
Studierende war also herausgefordert, in der ersten
Breakoutsession das Wesentliche mit den Kolleg*innen
zu diskutieren, zusammenzufassen und zu verstehen,
damit ein Praxisbeispiel entwickelt werden konnte.

Die Lehrende selbst tratin den Hintergrund und besuchte
die einzelnen Breakoutsessions, um den Arbeitsprozess
der Gruppen nachvollziehen zu kénnen. Station 3 des
Gruppenpuzzles sah den Austausch der verschiedenen
Expert*innen der jeweiligen Dimension vor. Damit
wechselten die Studierenden in die Lehrendenrolle,
gaben ihr Wissen mit Hilfe der Dokumentation auf der
gemeinsamen Pinnwand zur jeweiligen Dimension an
die anderen Studierenden im Breakoutraum weiter
und stellten sich deren Fragen. Das so gesammelte
Wissen half den Studierenden als lernende Gemein-
schaft abschlieBend ein gemeinsames Praxisbeispiel




zu entwickeln, welches alle Dimensionen des Medien-
kompetenzmodells von Baacke beinhalten sollte.

Phase 4: Verniinftiges Begriinden

Nach den beiden Breakoutsessions hatte sich jede*r
Studierende idealiter das Wissen zum Medienkompe-
tenzmodell angeeignet, dieses reflektiert und mit den
Kolleg*innen diskutiert und sich mit dem Transfer in
die Praxis auseinandergesetzt. Im Plenum war jede
Gruppe aufgefordert, das entwickelte Praxissetting auf
Grundlage des Medienkompetenzmodells von Baacke
vorzustellen. Am Ende wurden die Gemeinsamkeiten
und Unterschiede durch die Lehrende zusammenge-
fasst und eingeordnet.

Phase 5: Bewahrung der Problemldsung

Die Vorbereitung und Durchfiihrung jeder Station musste
gliicken, damit die nachste Station absolviert werden
konnte. Die Wissensgenerierungim Gruppenpuzzle war
Grundlage der nachsten zwei Breakoutsessions. Erst
durch die Interaktion und Kollaboration mit den anderen
Studierenden konnten alle Aufgaben erfiillt werden.

Was konnten die Studierenden
beobachtbar mitnehmen?

Ulf-Daniel Ehlers (2020) stellte in der NextSkills Studie
insgesamt 17 Profile mit Bezugskompetenzen fir
Hochschulabsolvent*innen auf und kategorisierte
diese in subjekt-entwicklungsbezogene, individuell-
objektbezogene und organisationsbezogene Kompe-
tenzen (vgl. Ehlers 2020, S. 88-95). Ubertragen auf die
Beobachtungen der Autorin kann hierzu u.a. Folgendes
berichtet werden: Die Studierenden setzten sich selbst-
gesteuert mit dem Wissen auseinander und musstenim
kollaborativen Zusammenarbeiten zu einem Ergebnis
kommen, was ihre Lernkompetenz, insbesondere auch
ihr selbstgesteuertes Lernen zu verbessern half. Indem
ihnen Freiheiten innerhalb eines vorgegebenen Rahmens
gewahrt wurden, sie angehalten waren, selbststandig
produktiv zu werden und im eigenen Tempo zu agieren,
wurde die Selbstkompetenz im Sinne des Selbstma-
nagements, der Selbstorganisationskompetenz und der
Eigenverantwortung gefordert. Idealiter wurde auch das
kritische Denken in den Gruppenprozessen aktiviert und
so das eigene Handeln reflektiert (Reflexionskompetenz),
um schlieB3lich zu einem Gruppenergebnis zu gelangen

(Entscheidungskompetenz). Dieses Gruppenergebnis
forderte von den Studierenden ein MaR an Initiativ- und
Leistungskompetenzim Sinne der Leistungsbereitschaft,
das Engagement in der Gruppe, Beharrlichkeit und
Zielorientierung. Die Fahigkeit der Studierenden im
Umgang mit Unsicherheit, Heterogenitat, ethnischen
Unterschieden in der Gruppe wie auch das Agieren in
unterschiedlichen Rollen sollten kiinftig sicherlich noch
ausgebaut werden (Ambiguitdtskompetenz, ethnische
Kompetenz). Indem die Studierenden das theoreti-
sche Wissen kreativ in einen Praxisprozess liberfiihren
mussten und somit Flexibilitat, Offenheit, Vielseitigkeit,
Interdisziplinaritat und die Fahigkeit zum Perspektiven-
wechsel lernten, wurden Kreativitat, innovatives Denken
und die Experimentierbereitschaft (Innovationskom-
petenz) geférdert. Um das gesamte Lehr-/Lernsetting
durchfuihren zu kdnnen, bendtigten sie zudem Medien-
kompetenz und Informationskompetenz (Digitalkompe-
tenz). In den Gruppenarbeitsphasen selbst wurden vor
allem die Kooperationskompetenz (z.B. Teamfahigkeit,
soziale Intelligenz) und die Kommunikationskompetenz
(Sprachkompetenz, Prasentationskompetenz, Dialog-
fahigkeit, Kommunikationsbereitschaft, Konsensfahig-
keit, Kritikfahigkeit) gefordert (vgl. Ehlers 2020, S. 88-95).

Warum sind solche Projekte wichtig?

Anhand der Matrix von Kerres wurde im Bereich
Einstellungen nur in der Dimension Sachkompetenz
eine Offenheit gegeniiber theoretischen Modellen, in
diesem Fall fiir das Medienkompetenzmodell von
Baacke, sichtbar. Die Studierenden haben durch dieses
Lehrveranstaltungssetting gelernt, sich Neuem gegen-
liber zu 6ffnen, aus dem Gewohnten herauszutreten, um
neue Erfahrungen zu sammeln und somit auch eigene
Selbstwirksamkeit zu erleben. In Bezug auf den Prag-
matismus wurde in diesem Lehr-/Lernsetting aus einer
Problemstellung durch eigenes Handeln gemeinsam
mit anderen in einer bestimmten Situation und Lebens-
welt (zeitlich und sozial an einen Kontext gebunden)
gelernt und wurden dadurch bildende Erfahrungen
gesammelt (Kerres/Witt 2004, S. 93). Das Setting hat
sich bewahrt und wurde von den Studierenden sehr gut
aufgenommen, die entstandene Vernetzung durch die
einzelnen Breakoutsessions trug zu einer motivierenden
Grundhaltung und aktiven Teilnahme an der weiteren
Lehrveranstaltung teil. Der theoretische Ansatz des
Pragmatismus konnte in diesem Setting seine positiven
Facetten gut zum Ausdruck bringen.

68



Literatur

Arnold, Rolf/Lermen, Markus (2024): Pragmatismus. DIDAGMA-Glossar.
Online: https://service.zfl.uni-kl.de/wp/glossar/pragmatismus [2025-01-08]

Baacke, Dieter (1997): Medienpadagogik. Tiibingen: Niemeyer.

Dewey, John (1938): Experience and education. New York: Free Press.

Dewey, John (1964): Demokratie und Erziehung. 3. Aufl. Berlin [u.a.]: Westermann Verlag.

Dewey, John (1986): Erziehung durch und fiir Erfahrung. Theoriegeschichtliche Quellentexte zur Padagogik. Stuttgart: Klett-Cotta.
Dietz, Hella (2013): Deweys Pragmatismus als kritische Soziologie. In: Berliner Journal fiir Soziologie, 23(3-4), S. 329-343.

Ehlers, Ulf-Daniel (2020): Future Skills: Lernen der Zukunft — Hochschule der Zukunft. Zukunft der Hochschulbildung — Future Higher
Education. Wiesbaden: Springer VS.

English, Andrea (2005): Negativitat der Erfahrung, Pragmatismus und die Grundstruktur des Lernens. Erziehungswissenschaftliche
Reflexionen zur Bedeutung des Pragmatismus von Peirce, James und Mead fiir Deweys Theorie der reflective experience.
In: Benner, Dietrich (Hrsg.): Erziehung — Bildung — Negativitat. Weinheim [u.a.]: Beltz, S. 49-61.

Faulstich, Peter (2013): Menschliches Lernen: Eine kritisch-pragmatistische Lerntheorie. Bielefeld: Transcript Verlag.
Festl, Michael G. (Hrsg.) (2018): Handbuch Pragmatismus. Heidelberg: J. B. Metzler Verlag.

Frey, Karl/Frey-Eiling, Angela (2015): Ausgewahlte Methoden der Didaktik. Ziirich: vdf Hochschulverlag AG.
Gasser, Peter (2001): Lehrbuch Didaktik. Bern: h.e.p.-Verlag.

Hellmann, Gunther (2010): Pragmatismus. In: Masala, Carla/Sauer, Frank/Wilhelm, Andrea (Hrsg.): Handbuch der Internationalen
Politik. Wiesbaden: Springer Fachmedien, S. 145-178.

Kerres, Michael (2001): Multimediale und telemediale Lernumgebungen: Konzeption und Entwicklung 2. Aufl. Miinchen: Oldenbourg.

Kerres, Michael (2018): Mediendidaktik: Konzeption und Entwicklung digitaler Lernangebote. 5. Aufl. Berlin/Boston: Walter de
Gruyter GmbH.

Kerres, Michael (2021): Didaktik: Lernangebote gestalten. Miinster/New York: Waxmann.

Kerres, Michael/Witt, Claudia de (2004): Pragmatismus als theoretische Grundlage fiir die Konzeption von eLearning. In: Treichel,
Dietmar/Meyer, Horst Otto (Hrsg.): Handlungsorientiertes Lernen und eLearning. Grundlagen und Beispiele. Miinchen/Wien:
Oldenbourg, S. 77-100. (= unkorrigierte Rohfassung). Online: https://learninglab.uni-due.de/sites/default/files/pragmala_1.pdf
[2025-01-08]

Kerres, Michael/Witt, Claudia de (2011): Zur (Neu-)Positionierung der Mediendidaktik: Handlungs- und Gestaltungsorientierung in
der Medienpéadagogik. In: MedienPadagogik, 20 (23. September), S. 259-270.

Knoll, Michael (2017): John Deweys padagogischer Reformimpuls. In: Heiner, Barz (Hrsg.): Handbuch Bildungsreform und Reform-
padagogik. Wiesbaden: Springer VS, S. 203-215.

Leineweber, Christian (2023): Einleitung: Theorie(n) der Bildung und digitale Medien. In: Felgentreu, Jessica/Gloerfeld, Christina/
Griiner, Claudia/Karolyi, Heike/Leineweber, Christian/WeBler, Linda/Wrede, Silke E. (Hrsg.): Bildung und Medien: Theorien, Konzepte
und Innovationen. Wiesbaden: Springer VS, S. 3-18.

Massing, Tina (2024): Die Logik der Erfahrung: Grundlagen einer pragmatistischen Wissenschaftsphilosophie. Berlin/Heidelberg:
J.B. Metzler.

Middelschulte, Henning (2023): Soziodkonomische Bildung und Pragmatismus. In: Engartner, Tim/Szukala, Andrea/Weber, Birgit
(Hrsg.): Soziookonomie und Wirtschaftssoziologie im Spiegel sozialwissenschaftlicher Bildung. Wiesbaden: Springer VS, S. 93-103.

Oelkers, Jiirgen (2009): John Dewey und die Pddagogik. Eine Einleitung in die philosophische Padagogik. Weinheim/Basel: Beltz.

Schildermans, Hans (2023): Pragmatismus. In: Huber, Matthias/Déll, Marion (Hrsg.): Bildungswissenschaft in Begriffen, Theorien und
Diskursen. Wiesbaden: Springer VS, S. 451-458.

Witt, Claudia de (2017): Neue Medien im Kontext der pragmatistischen Bildungstheorie. In: MedienPadagogik — Zeitschrift fiir
Theorie und Praxis der Medienbildung, 3, S. 137-148. Online: https://doi.org/10.21240/mpaed/retro/2017.07.08.X [2025-01-08]

Witt, Claudia de/Czerwionka, Thomas (2013): Mediendidaktik. 2., aktual. u. iiberarb. Aufl. W. Bielefeld: Bertelsmann.

69



Dipl.-Pad.™ Dr." Petra Traxler, MSc BA Bed

petra.traxler@ph-linz.at
https://www.phdl.at/

Foto: PHDL

Petra Traxler ist Lehrende und Forschende an der Privaten Padagogischen Hochschule der
Di6zese Linz (PHDL) im Fachbereich Medienbildung in der Elementarpadagogik, Primarstufen-
und Sekundarstufenlehrer:innenausbildung, Fortbildung und Weiterbildung. Traxler studierte
Lehramt fiir Mathematik, Musik und Informatik sowie Bildungswissenschaft, absolvierte ein
Masterstudium mit Schwerpunkt E-Learning & E-Teaching und promovierte in Erziehungs-
wissenschaft.

Learning and Education, Action and Experience
In Pragmatism

The example of a collaboratively designed media product

Abstract

Digitalization raises new questions regarding future learning settings. In this article, the author
describes a specific example of how groups of education students cope in a collaborative virtual
learning situation new to them. She uses a structured learning setting based on John Dewey‘s
Theory of Inquiry. The learners go through five phases, starting with experiencing an uncertain
situation to describing and clearly defining the problem to giving reasons for the problem and
succeeding in solving it. This didactic sequence is oriented to the pragmatism of American
philosopher and educational reformer John Dewey. Pragmatism stresses project-based learning in
groups and sees education as the result of reflective experience. The author assumes that through
action-based and experiential learning in the sense of pragmatism, future teachers developed
numerous skills such as self-organization, reflection, team spirit or creativity. Furthermore, students
exhibited a great willingness to gain new experiences, be open-minded about theory and jointly
solve practical problems on the basis of a theoretical media model.
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