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Zusammenfassung 

In Konstruktionstätigkeiten mit Digitalen Medien werden Potenziale für neu-
artige Bildungsprozesse deutlich. 

Dies ist das zentrale Ergebnis einer qualitativen Studie basierend auf der 
Grounded Theory Methodology. In der Analyse von Interviews mit Jugendli-
chen und Erwachsenen, die selbst als Laien an Konstruktionstätigkeiten mit 
Digitalen Medien beteiligt waren, werden sechs Sinndimensionen von Kon-
struktionstätigkeit entwickelt:  
• Schöpfungstätigkeit, 
• Erkennen und Verstehen technologischer Grundlagen Digitaler Medien, 
• Auseinandersetzung mit Ko-Konstruktionsprozessen, 
• Erfolgskriterium Funktionieren, 
• Technologiebasierte Sozialitätskonstruktion, 
• Herstellung von Verbindungsprozessen. 
In diesen Sinndimensionen zeigen sich Reflexivierungen und teilweise Ver-
änderungen von Selbst-, Welt- und Technologieverhältnissen. Die darin em-
pirisch ermittelte Bildungsrelevanz von Konstruktionstätigkeit mit Digitalen 
Medien hat die Neuartigkeit des Digitalen Mediums als softwarebasiertes 
Medium zur Grundlage. 

Medienpädagogik hat bislang nur vereinzelt eine Perspektive auf die Soft-
warebasis der Digitalen Medien und auf Konstruktionstätigkeiten mit Digita-
len Medien eingenommen, die nur partiell in der Theoriebildung berücksich-
tigt wurde. 

Mit der Entwicklung eines Modells der Sinndimensionen von Konstruk-
tionstätigkeit und der spezifischen Rolle von Digitalen Medien für die er-
möglichten Bildungspotenziale wird durch die Arbeit ein Beitrag zur Theorie 
der Medienbildung geleistet. 
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It is no linguistic accident that “building”, “construction”, “work”,  
designate both a process and its finished product.  

Without the meaning of the verb that of the noun remains blank. 
 

John Dewey1 

                                                 
1 John Dewey, Art as Experience, 2005 [1934], S. 53 
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