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1 Einleitung 

1.1 Problemfeld 

In Naturwissenschaft und Technik sind Laborkurse und Praktika feste Bestandteile der aka-

demischen Ausbildung. In Fächern wie Chemie, Physik und Pharmazie wird großer Wert auf 

den praktischen Aspekt durch Laborkurse und Praktika gelegt, hier werden die Grundlagen 

für die spätere Arbeit des Forschers im Labor geschaffen. In der akademischen Ausbildung 

erfolgt die Entwicklung praktischer, oft motorisch-sensorischer Fähigkeiten klassisch durch 

Praktika, die besonders das Experiment als Methode der Erkenntnisgewinnung lehren.  

Die Ziele der Ausbildung an wissenschaftlichen Hochschulen werden u.a. im Hochschulrah-

mengesetz festgelegt, so heißt es in §2 Abs. 1: „Die Hochschulen […] bereiten auf berufliche 

Tätigkeiten vor, die die Anwendung wissenschaftlicher Erkenntnisse und wissenschaftlicher 

Methoden oder die Fähigkeit zu künstlerischer Gestaltung erfordern.“ und weiter in §7: „Leh-

re und Studium sollen den Studenten auf ein berufliches Tätigkeitsfeld vorbereiten und ihm 

die dafür erforderlichen fachlichen Kenntnisse, Fähigkeiten und Methoden dem jeweiligen 

Studiengang entsprechend so vermitteln, daß er zu wissenschaftlicher oder künstlerischer 

Arbeit […] befähigt wird.“ 1  

Ziel ist es, die Studierenden zu selbständigem wissenschaftlichen Arbeiten zu befähi-

gen, also muss das Erlernen der grundlegenden Methoden der wissenschaftlichen Er-

kenntnisgewinnung einer der Grundpfeiler der Ausbildung sein.  

Diese grundlegenden Methoden können nicht in einer rein instruktionalistischen Lehrmethode 

‚vermittelt’ werden, sie müssen durch Anwendung und Üben – durch das eigenständige Han-

deln der Studierenden – erworben werden. Dies kann in handlungsorientierten Lehrveranstal-

tungen geschehen. 

Das Ziel des Praktikums ist es, die Methode, mit der Erkenntnis gewonnen wird, zu 

vermitteln, ihre Anwendung einzuüben und durch das Ausüben derselben zu einer Si-

cherheit im Umgang mit der Methode zu gelangen.  

                                                 
1 Beide aus: HRG in der Fassung der Bekanntmachung vom 19. Januar 1999 (BGBl. I S. 18), zuletzt geändert 
durch Artikel 1 des Gesetzes vom 27. Dezember 2004 (BGBl. I S. 3835) unter Berücksichtigung der Entschei-
dung des Bundesverfassungsgerichts vom 26. Januar 2005 (2 BvF 1/03) 



4  1 Einleitung 

1.2 Definition des Praktikums  

Der Begriff ‚Praktikum’ ist nicht eindeutig definiert, er wird oft synonym mit Laborkurs, 

Betriebspraktikum, praktischer Anfängerübung und anderen gebraucht; er leitet sich von 

altgriechisch p?a?t??? (te???)2, Lehre vom aktiven Tun und Handeln, ab.  

Ein Praktikum ist ein geschützter Raum, in dem in der akademischen Ausbildung die jeweili-

ge Methode zur wissenschaftlichen Erkenntnisgewinnung erlernt und geübt werden soll.  

Dieser geschützte Raum besteht im Falle des virtuellen Praktikums aus  

• dem Praktikumsraum,  

• dem Labor,  

• der Kommunikationsumgebung,  

• der Community  

• und der Betreuungsumgebung.  

Die Ausgestaltung und die Offenheit des Raumes sind didaktische Entscheidungen, die so-

wohl durch die Bedürfnisse der Lernenden als auch durch die Voraussetzungen, die diese 

mitbringen, bestimmt werden.  

Das Praktikum ist eine stark anwendungsorientierte, praktische und handlungsorientie r-

te Komponente der akademischen Ausbildung.  

Das Hauptmerkmal des Lernens im Praktikum ist die Handlung, die innerhalb des geschützten 

Raumes wiederholbar, frei von negativen Konsequenzen, unter Anleitung und Führung, sinn-

lich erfahrbar und kommunikativ stattfinden soll.  

Das Praktikum versetzt die Studierenden in typische Situationen, die dem Berufsalltag 

des Akademikers bzw. des akademisch gebildeten, im außeruniversitären Umfeld Täti-

gen möglichst nahe kommen, ihn jedoch vor negativen Folgen falscher Handlungen 

bewahren.  

Der Grad der Authentizität, mit dem die Studierenden in diesem vorübergehenden Versetzen 

in das berufliche Umfeld konfrontiert werden, ist abhängig von den Voraussetzungen – dem 

Vorwissen und der Erfahrung – die die Praktikanten mitbringen. Die Authentizität erreicht 

man durch die Einbettung in den sinnstiftenden Kontext und die Problemorientierung des 

Praktikums. Diese Anforderungen prädestinieren das Praktikum für die Ausgestaltung als 

konstruktivistisches Lernereignis. 

Zusammenfassend soll das Praktikum folgendermaßen definiert werden: 

                                                 
2 vgl. (Duden Etymologie, 2001) 
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Das Praktikum ist ein geschützter Raum zur sinnlichen Erfahrbarmachung von 

Handlung, der der Entwicklung von Problemlösungskompetenz dient. 

Der geschützte Raum ist eine übergeordnete Metapher für die didaktische Umgebung, den 

Bereich in dem kontrolliert und betreut die Versuche der Teilnehmer stattfinden können, mit 

Hilfe ihrer Handlungen und anhand derer zu lernen. Der Begriff wird statt des geläufigeren 

‚Lernraum’ gewählt, um den Aspekt der Schutzfunktion für das Praktikum zu betonen.  

1.3 Zusammenfassung 

Das Praktikum kann als umfassendes handlungsorientiertes Instrument zum Erlernen der 

grundlegenden Methoden der wissenschaftlichen Erkenntnisgewinnung dienen. Die Motivati-

on zur Entwicklung von Praktika für die akademische Ausbildung kann in drei Schritten 

zusammengefasst werden.  

• Die Entwicklung von Kompetenzen zur Nutzung von Methoden der Erkenntnis-

gewinnung benötigt den Einsatz von Praktika in der Ausbildung. 

• Es bestehen spezielle Defizite in der virtuellen Lehre. 

• Es bestehen spezielle Bedarfe an virtuellen Praktika. 

Die wissenschaftliche Ausbildung benötigt Praktika, daraus und aus speziellen Defiziten in 

der virtuellen Lehre kann die Notwendigkeit virtueller Praktika abgeleitet werden. Es wird 

gezeigt, dass das virtuelle Praktikum als Konsequenz aus den o.g. Prämissen eine sinnvolle 

Weiterentwicklung des Lehreangebotes von Hochschulen ist.  

1.4 Anforderungen an ein virtuelles Praktikum 

Tabelle 1: Anforderungen an ein virtuelles Praktikum 

Keine Anwesenheitsphasen 
Lehre wissenschaftlicher Methoden 
Sinnliche Erfahrung des Handelns  
Entwicklung von Routine in Handlungsabläufen  
Handlungsorientierung, soziales Lernen, Lernen im sinnstiftenden Kontext, Grup-
penarbeit, Projektlernen 
Vorwegnahme der Berufswirklichkeit 
Handlung, die über reine Manipulation hinausgeht 
Freie Gestaltung des Handelns 
Handlung im geschützten Raum  
Wiederholbarkeit der Handlung 
Handlungsfreiheit nicht auf Kosten der Erkenntnisgewinnung eingeschränkt 
Anleitung, Betreuung, Hilfe, Führung und Beurteilung 
Kommunikation und Kooperation 
Community 
 





 

2 Kennzeichnende Bestandteile eines virtuellen Praktikums 

Ein virtuelles Praktikum ist ein Praktikum, das in elektronischen Lernräumen 

stattfindet; eine persönliche, physische Anwesenheit des Lernenden an einem be-

stimmten Lernort ist nicht erforderlich.3  

Um ein Praktikum zu virtualisieren, sind verschiedene funktionale Elemente nötig, die jeweils 

technisch und didaktisch ausgestaltet werden müssen. 

Es handelt sich dabei um die folgenden kennzeichnenden Bestandteile eines virtuellen Prakti-

kums, bzw. Komponenten des geschützten Raumes: 

• Praktikumsraum, 

• Labor, 

• Kommunikationsumgebung, 

• Community, 

• Betreuung. 

Tabelle 2: Bestandteile des virtuellen Praktikums in Praktika verschiedener Ausrichtung 

 unbetreutes Prakt i-
kum in Einzelarbeit 

vorbetreutes Prakti-
kum in Einzelarbeit 

Praktikum ohne 
Communitybildung 

Alle anderen 
virtuellen Praktika 

Praktikumsraum Bestandteil Bestandteil Bestandteil Bestandteil 
Labor Bestandteil Bestandteil Bestandteil Bestandteil 
Betreuung nicht Bestandteil Bestandteil Bestandteil Bestandteil 
Kommunikation nicht Bestandteil nicht Bestandteil Bestandteil Bestandteil 
Community nicht Bestandteil nicht Bestandteil nicht Bestandteil Bestandteil 
 

Die Markierung hebt hervor, dass der Praktikumsraum und das Labor Bestandteil jedes virtu-

ellen Praktikums sind, also kennzeichnende Bestandteile im eigentlichen Wortsinn. Aller-

dings sind die drei links stehenden Praktika Spezialfälle. 

2.1 Praktikumsraum 

Der Praktikumsraum ist ein Begriff, um Organisations- und Zugangsfunktionen, sowie die 

Hilfe zur Orientierung und die Verwaltung des Contents im geschützten Raum zu charakteri-

sieren. 

Der Praktikumsraum ist die spezifisch zum Lernen geeignete und/oder speziell 

dafür geschaffene virtuelle Umgebung, in die man sich begeben muss,4 um am 

virtuellen Praktikum teilnehmen zu können und in der Lernen stattfindet. 

                                                 
3 Praktika, die Anwesenheitsphasen integrieren, werden als teilweise virtuell oder teilvirtuell bezeichnet, auch 
der Begriff ‚blended-learning’ kann hier benutzt werden, obwohl er gemeinhin eher für elektronische Distanz-
kurse mit Anwesenheitsphasen (oft in diesem Zusammenhang fälschlich ‚Seminare’ genannt) benutzt wird. 
4 analog dem Betreten des Klassenraumes 



8  2 Kennzeichnende Bestandteile eines virtuellen Praktikums 

Der Praktikumsraum im engeren Sinne ist die Umgebung, in der der Lernende, der Lernstoff 

und die Betreuung aufeinander treffen. Auf das Äußerste reduziert wären dies für das virtuelle 

Praktikum die Aufgabenstellung und der Zugang zum Labor nach Verifizierung der Zugangs-

berechtigung des Lernenden.  

Der Praktikumsraum muss, um als Bestandteil eines virtuellen Praktikums fungieren zu kön-

nen bestimmte Funktionalitäten aufweisen. Diese Funktionalitäten eines Praktikumsraumes 

werden im folgenden Überblick kurz aufgeführt und im weiteren Verlauf des Kapitels im 

Detail dargestellt.  

Tabelle 3: Funktionen des Praktikumsraums  

Funktion Aufgabe 
Access Rights Management Regelung des Zugangs zum Praktikum in unterschiedlicher 

Granularität und Temporalität 
Content Management Lernmaterialien aufnehmen, anzeigen, verwalten und entfernen. 

Zusätzlich: Materialien bearbeiten, annotieren, bewerten, sowie 
Benachrichtigungen über Veränderungen am Lernmaterial bzw. 
dessen Bestand, Versionsmanagement 

Orientierungssystem Räumliche, zeitliche und ereignisorientierte Hilfen zur Orientie -
rung im Praktikum 

Projektmanagement Hilfen bei der zielgerichteten Projektplanung und der Selbstorga-
nisation 

 

2.2 Labor 

Das Labor ist die Komponente des geschützten Raumes, in der die Folgen der Handlung als 

Rückmeldung in den Prozess der Entwicklung von Handlungskompetenz einfließen. Welche 

technischen Einrichtungen das Labor aufweist und welchen Bereich der Wirklichkeit es mo-

delliert muss im Zusammenhang mit dem Thema, dem Gegenstand, dem Fachgebiet in dem 

das Praktikum stattfindet entschieden werden. Das Labor sollte so umfassend sein, dass alle 

Handlungen dort stattfinden können, die zur Problemlösung nötig sind und darüber hinaus 

alle, die als mögliche falsche Lösungswege in Frage kommen. 

2.3 Kommunikationsumgebung 

Ein virtuelles Praktikum muss den Teilnehmern und Betreuern die Möglichkeit zur Kommu-

nikation geben. Kommunikation ist ein integraler Bestandteil eines Lernereignisses. Beim 

Lernen, das nicht im Virtuellen stattfindet, muss normalerweise kein technisches Kommuni-

kationssystem zur Verfügung gestellt werden. Eine Kommunikationsumgebung in einem 

virtuellen Praktikum muss geeignet sein, die in der Kommunikationstheorie aufgezeigten 

verschiedenen Aspekte der Kommunikation möglichst störungsfrei zu transportieren.  
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Ein virtuelles Praktikum, zumal in Gruppenarbeit, muss die technischen Voraussetzun-

gen für eine Kommunikation bieten, die derjenigen in realen Lernereignissen möglichst 

ebenbürtig (vielleicht sogar überlegen) ist. 

Die Kommunikationsumgebung eines Praktikums sollte folgende Anforderungen erfüllen: 

• es soll nicht möglich sein,5 nicht zu kommunizieren, 

• es soll möglich sein, sowohl Inhalts- als auch Beziehungsaspekte zu vermitteln, aber 

auch voneinander zu trennen, 6 

• unterschiedliche Interpunktionen der Kommunikationspartner sollten transparent ge-

macht werden können, 

• analoge und digitale Modalitäten (im Sinne der Kommunikationstheorie von Watzla-

wick) sollten vermittelt werden können, 

• sowohl symmetrische, als auch asymmetrische Kommunikationsabläufe sollten unter-

stützt werden, 

• die Sachebene, die Apellebene, die Selbstkundgabe, und die Beziehungsebene sollen 

vermittelt werden können. 

Diese Anforderungen ergeben sich aus den im Folgenden dargestellten Resultaten der Kom-

munikationstheorie, ebenso wie die folgende Forderung: 

Eine Kommunikationsumgebung in einem virtuellen Praktikum muss geeignet sein, die 

in der Kommunikationstheorie aufgezeigten verschiedenen Aspekte der Kommunikati-

on möglichst störungsfrei7 zu transportieren.  

Störungsfrei bedeutet hier, dass Kommunikationsstörungen, die in normaler, nicht durch 

Computer vermittelter Kommunikation auftreten, nicht noch durch die elektronische Form 

verstärkt werden, oder gar neu auftreten. 

2.4 Community 

Das Lernen in virtuellen Lernumgebungen ist sozial isolierend. Soll Lernen in Gruppen, in 

sozialer Interaktion stattfinden, muss dem Lernenden die Möglichkeit gegeben werden, sich 

einer Gruppe zuzuordnen und dieser Gruppe, eine Gruppenidentität zu entwickeln.  

                                                 
5 …trotz der Anwesenheit mehrerer möglicher Kommunikationspartner… 
6 Störungen nach diesem Axiom von Watzlawick treten u.a. auf, wenn Konflikte in einer Beziehung auf der 
Inhaltsebene ausgetragen werden und umgekehrt, vgl. Watzlawick, P.; Beavin, J.; Jackson, D. (Kommunikation, 
2000) 
7 nicht nur im technischen Sinne 
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Eine Lernumgebung für ein Praktikum sollte Funktionalitäten bereitstellen, die die Bildung 

und Aufrechterhaltung von Communities unterstützen. Hierbei kommt der Herstellung von 

Nähe im Virtuellen große Bedeutung zu. Die Möglichkeit des Findens einer Gruppenidentität 

und das Aufrechterhalten der Gruppenaktivität ist entscheidend für den Lernerfolg.  

Für ein virtuelles Praktikum müssen sozial transluzente Systeme eingesetzt werden, die fo l-

gendes vermitteln: 

• Awareness, 

• Visibility, 

• und Accountability. 

Anforderungen an eine Communityumgebung für ein virtuelles Praktikum sind: 

• Awarenessinformationen sollten ständig an der Peripherie sichtbar sein, 

• von der Awareness zur Interaktion soll nur ein kleiner Schritt nötig sein, 

• kleine Gruppen eng Zusammenarbeitender, die einander gut kennen, sollen unterstützt 

werden, 

• eine Vielzahl profunder Informationsquellen und Kommunikationskanäle sollen vor-

gehalten werden, 

• Schauplätze als Zentren des gemeinsamen Interesses (Locales) sollen unterstützt wer-

den, 

• die Organisation von mehreren Locales und die Verbindung von Locales untereinan-

der (civic structures) soll möglich sein, 

• Individuelle Sichten sollen angelegt werden können, 

• die Möglichkeit der Organisation und der Bewusstmachung der sich im Laufe der Zeit 

entwickelnden (Vielzahl an) Interaktionen soll gegeben sein, 

• Methoden, um den Focus und Nimbus zu kontrollieren, sollen vorgehalten werden, 

• Änderungen der Awareness sollten durch unterschiedlichen Informationsgehalt und 

Interaktionsaffordanzen repräsentiert werden. 8 

2.5 Betreuung 

Die Aufgaben eines Lehrers/Dozenten im tertiären Sektor sind 

• Unterrichten, 

• Beraten und Fördern, 

• Beurteilen. 

                                                 
8 vgl. McEwan, G.; Greenberg, S. (Worlds, 2005) S. 22 
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Die Anforderungen an den Betreuer werden im E-Learning noch durch weitere Aufgaben 

ergänzt, unter anderem die technische Umsetzung der Lehr- Lernformen. Diese Aufgaben 

sind vielschichtig. Im virtuellen Praktikum müssen technische Systeme die Betreuer bei der 

Wahrnehmung dieser Aufgaben unterstützen. 





 

3 Eine Didaktik des virtuellen Praktikums 

3.1.1 Offenheit und Öffnung des Raumes 

Der geschützte Raum ist zunächst unabhängig von bestimmten Erziehungs- oder Unterricht s-

stilen. Eine zentrale Entscheidung wie die für einen Unterrichtsstil, muss sich jedoch auch in 

der Gestaltung des Raumes wiederfinden.  

Wird beispielsweise ein eng geführter Stil gepflegt, eine sehr feinteilige Gliederung der 

Veranstaltung mit regelmäßigen Überprüfungen und starker Anleitung, so ist dies in ei-

ner Lernumgebung, die hierfür keine Funktionalitäten bietet, nicht durchführbar.  

Bei der virtuellen Lehre muss man berücksichtigen, dass die Studierenden sich in vielen 

Fällen in einer ungewohnten Lernumgebung zurechtfinden müssen, dass Kommunikati-

on und Kooperation mit anderen Mitteln als im Realen durchgeführt werden und dass 

weitere Einschränkungen9  zu Veränderungen der gewohnten Arbeits- und Lernweise 

führen müssen.  

Die Anfangsphase einer virtuellen Veranstaltung unterliegt besonderen Bedingungen, 

die in einer zeitlichen Dimensionierung der didaktischen Entscheidungen resultieren 

muss. 

Offenheit des geschützten Raumes 

Es werden zwei Dimensionen für das virtuelle Praktikum postuliert:  

• den Grad der maximalen Lenkung, 

• die Freiheit innerhalb des Praktikums zu Handeln.  

Diese Dimensionen sind allerdings nicht orthogonal, sondern funktional abhängig, und wur-

den in der Dimension „Offenheit des Raumes“ zusammengefasst.  

                                                 
9 z.B. Antwortzeiten bei asynchronen Lernereignissen 
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Offenheit 
des Raum
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enge  Führung

h o c h

t
niedrig

von eng zu  we i t

wei te Führung
Öffnung nach kurzer  Einführung

(=  sozialintegrativ)

 
Abbildung 1: Offenheit und Öffnung des geschützten Raumes 

Die Offenheit des Raumes wird also – wie in Abbildung 1 geschehen – durch eine Auftragung 

gegen die Zeit genauer bestimmt, dies trägt den o.g. Besonderheiten der virtuellen Lehre 

entsprechend Rechnung. 

Für das virtuelle Praktikum werden vier grundsätzliche Typen der Offenheit des ge-

schützten Raumes eingeführt. Die enge Führung, die weite Führung und zwei dynami-

sche Typen der Öffnung. 

Dem autokratischen Stil entspricht die konstant enge Führung, dem Laissez-Faire die kon-

stant weite Führung. Es werden zwei veränderlichen Stile eingeführt. Sie stehen für eine 

zunächst geringere, dann im Verlauf des Praktikums weitere Öffnung des geschützten Rau-

mes; diese Öffnung spiegelt die bereits gewonnene Erfahrung der Teilnehmer in der größeren 

Freiheit zu Handeln bei geringerer Lenkung durch die Betreuer wider.  

Hier werden zwei generelle Ausgestaltungen vorgestellt, die Öffnung nach kurzer Ein-

führung und die schrittweise Öffnung von eng zu weit, die auf zwei unterschiedlichen 

didaktische Entscheidungen beruhen.  

Eine umgekehrte Richtung der dynamischen Veränderung der Offenheit des Raumes (von 

weit zu eng) würde auf einer falschen Betreuungsentscheidung für eine zu große Offenheit am 

Anfang des Praktikums hindeuten – sie hat keine Entsprechung in der Erreichung von Lern-

zuwächsen, negative Lernzuwächse sind immer Indizien für falsche Lehre. 

Vor- und Nachteile 

Vorteile und Nachteile der vier Ausprägungen der Offenheit des geschützten Raumes werden 

im Folgenden vorgestellt. 
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Tabelle 4: Vor- und Nachteile der Typen der Offenheit des Raumes 

 Vorteile Nachteile / Gefahren Einsatzbeispiele 
enge  
Führung 

größtmögliche Schutzfunktion, 
gute Beurteilungsmöglicheiten, 
einfache Überwachung, einfache 
Vorbereitung 

fehlende Transparenz, fehlende 
Diskussionen, kaum Entfaltungsmö g-
lichkeiten, wenig Eigeninitiative, 
eingeschränkte Lernziele 

gefährliche Praktika 
evtl. bei schwieriger 
Klientel 

weite  
Führung 

hohe Eigeninitiative, eigenver-
antwortliches Lernen 

„Anarchie, Lustlosigkeit, Orientie-
rungslosigkeit, mangelhafte Grup-
penstruktur“10 Probleme bei der 
Eingewöhnung in das Arbeiten im 
Virtuellen, Zeitaufwand zur Selbst-
organisation, mangelnder Schutz, 
kaum Möglichkeiten zur Beurteilung 

weit Fortgeschrittene 
Studenten 
fortgeschr. wis-
sensch. Arbeiten 

von eng  
zu weit 

hohe Schutzfunktion, gute 
Betreuung, viele Erfolgserleb-
nisse, gute Beurteilungsmö g-
lichkeiten 

hoher Aufwand, Gängelung, Antizi-
pierung von Lernfortschritten nicht 
immer einfach 

Anfängerpraktika 

Öffnung 
nach  
kurzer  
Einf. 

Schutzfunktion anpassbar, hohe 
Eigeninitiative, eigenverantwort-
liches Lernen, einfache Vorbe-
reitung, wenig Aufwand, gute 
Diskussionskultur möglich 

Beurteilungsmöglicheiten einge-
schränkt 

Praktika für Fortge-
schrittene 

 

3.2 Die didaktische Konzeption des Praktikumsraums 

Tabelle 5: Didaktische Entscheidungen bei Fu nktionen des Praktikumsraums 

 enge Führung weite Führung von eng zu weit Öffnung nach kurzer 
Einführung 

Access Rights 
Management 

Zugang: strikt restrik-
tiv 
Fortschritt: fein 
granular je nach 
Wohlverhalten der 
Studierenden 

Zugang: nur durch 
Sachzwänge be-
schränkt 
Fortschritt: n/a 
 

Zugang: restriktiv 
Fortschritt: granular je 
nach Kompetenz-
zuwachs der Studie-
renden 

Zugang: restriktiv 
Fortschritt: in einem 
Schritt nach festgeleg-
ter Einführung 

Content Manage-
ment 

Einstellen, Entfernen, 
Annotieren, Bewerten 
von Material: durch 
Betreuer 

Einstellen von Materi-
al: durch Betreuer und 
Studierende 
Entfernen, Annotieren, 
Bewerten: durch 
Studierende 

Einstellen, Entfernen, 
Annotieren von 
Material: zuerst nur 
durch Betreuer, dann 
je nach Kompetenz-
zuwachs auch durch 
Studierende 

Einstellen, Entfernen, 
Annotieren von 
Material: evtl. zuerst 
nur durch Betreuer 
nach festgelegter 
Einführung auch durch 
Studierende 

Orientierungssystem Unnötig, Orientierung 
wird durch Anweisung 
der Betreuer besorgt  

Hohe Ansprüche: 
Lernende müssen sich 
sofort allein orientie-
ren 

Muss das sukzessive 
Erkunden der freige-
gebenen Bereiche 
unterstützen 

Hohe Ansprüche: 
Lernende müssen sich 
nach festgelegter 
Einführung allein 
orientieren 

Projektmanagement Unnötig, kein Projekt-
lernen unter enger 
Führung 

Muss das Ausbilden 
von Herrschaftsstruk-
turen verhindern 
(keine Projektleitung) 

Projektleitung in 
Händen der Betreuer 

Projektleitung in 
Händen der Studieren-
den 

 

Das Access Rights Management in einem Praktikum mit weiter Führung kann sich z.B. auf 

die reine Zugangsbeschränkung bei Überfüllung beschränken. Bei einem Praktikum mit enger 

Führung wird der Zugang zu jedem weiteren Schritt auf dem Lernweg durch das Wohlwollen 

                                                 
10 Köck, P; Ott, H. (Erziehung, 1994) S. 195, im Original mit Spiegelstrichen 
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der Betreuer geregelt bzw. durch das Bestehen von Tests oder das erfolgreiche Lösen von 

Aufgaben erkauft.  

So lässt sich, wie in Tabelle 5 geschehen, eine Matrix aus den Funktionen des Prakti-

kumsraums und dem gewählten Lehrstil aufspannen. 

3.3 Das Labor 

Es wird wiederum die Öffnung des geschützten Raumes als Kriterium für diese didaktische 

Entsche idung herangezogen, dies wird in Tabelle 6 dargestellt. 

Tabelle 6: Auf das Labor bezogene didaktische Entscheidungen 

 enge Führung weite Führung von eng zu weit Öffnung nach kurzer 
Einführung 

Zugriff auf das 
Labor 

Zugang: strikt restrik-
tiv 
 

Zugang: nur durch 
Sachzwänge be-
schränkt 

Zugang: restriktiv 
Fortschritt: granular je 
nach Kompetenz-
zuwachs der Studie-
renden 

Zugang: zunächst 
restriktiv 
nach festgelegter 
Einführung offen 

Einschränkung 
der Handlung im 
Labor 

Nur erlaubte Handlung Jede Handlung, die 
keine desaströsen 
Folgen zeitigt  wird ist 
erlaubt 

Sukzessive offener Nach festgelegter 
Einführung offen bis 
auf zerstörerische 
Handlungen bzw. 
didaktisch begründete 
Einschränkungen 

Einschränkung 
des Feedbacks 
durch das Labor 

Feedback geht primär 
vom Betreuer aus 

Keine Einschränkung, 
Material zur Interpret a-
tion wird vorgehalten 

Sukzessive offener Nach festgelegter 
Einführung  

 

3.3.1 Labore vs. „Belehrungsapparate“ – das Problem des technischen Lehrmittels 

Um bestimmte Abläufe mit reduzierten Mitteln beschreibbar zu machen, werden reale Syste-

me idealisiert. Typischerweise wird z.B. bei physikalischen Systemen der Einfluss der Re i-

bung nicht beachtet. Statt aber nun ein reales System, dass man mit derlei reduzierter 

Mathematik beschreiben will, so zu verändern, dass die Reibung vermindert wird, wird im 

technischen Lehrmittel ein künstliches, stark abstrahiertes System speziell für diesen Zweck 

gebaut. Was nun gelernt wird, ist nicht, die Beschreibung des realen, vereinfachten Systems, 

sondern eben dieses künstlichen, dessen Zweck nur darin besteht, bereits bekanntes zu repro-

duzieren und zwar möglichst so, dass es nicht zu (eventuell schwierig zu erkundenden oder zu 

erklärenden) Widersprüchen kommt.  

Das Labor eines Praktikums darf keine ‚Belehrungsapparate’ enthalten. 

3.4 Sozialformen und Interaktion im virtuellen Praktikum 

Bei der Konzeption und Planung eines virtuellen Praktikums wird eine Entscheidung zuguns-

ten der präferierten Sozialform fallen, sofern nicht mehrere alternierend oder sukzessive 
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eingesetzt werden sollen. Im Folgenden werden Einsatzgebiete, Vor- und Nachteile der Sozi-

alformen im virtuellen Praktikum präsentiert, sowie die weiteren didaktischen Entscheidun-

gen, die damit in Zusammenhang stehen, vorgestellt. 

3.4.1 Das Praktikum in Einzelarbeit 

Der Laborkurs in Einzelarbeit ist in den Naturwissenschaften häufig. Viele fortgeschrittene 

Chemiepraktika oder Physikpraktika werden in dieser Sozialform durchgeführt und sollen die 

Studierenden auf die Laborarbeit des einzelnen Forschers vorbereiten. Die Teilnehmer werden 

mit Aufgaben oder Problemen konfrontiert, die sie alleine zu lösen haben.  

Ein Praktikum in Einzelarbeit verlangt und fördert ein hohes Maß an Eigenverantwor-

tung und Selbständigkeit.  

Einzelarbeit ist in vielen Bereichen der Fernlehre die Standardsozialform und unterstützt 

dabei deren Hauptvorteile, das zeit- und ortsunabhängige Lernen. Ein Ziel der Einzelarbeit ist 

es, die individuelle Leistung des einzelnen Studierenden einzufordern und zu bewerten. Sie 

bietet eine größere Möglichkeit zur individuellen Förderung und zur Differenzierung nach 

Leistungsstand, als andere Sozialformen. 

Einzelarbeit wird für das virtuelle Praktikum weiter spezifiziert, als 

• das Praktikum des einzelnen Studierenden, 

• das Praktikum mehrerer Studierender in differenzierender Einzela rbeit, 

• das Praktikum mehrerer Studierender in arbeitsgleicher Einzelarbeit, 

• das Praktikum mehrerer Studierender in arbeitsteiliger Einzelarbeit. 
 

Das Praktikum des einzelnen Studierenden bietet dem Einzelnen die Möglichkeit, Handlungs-

kompetenz im geschützten Raum zu erwerben, ohne auf die Mitarbeit Anderer angewiesen zu 

sein. Ein solches Praktikum ist z.B. für Weiterbildungsangebote sinnvoll, die ohne einen 

bestimmten Rhythmus angeboten werden.11 Die Einzelarbeit bietet allerdings nicht oder nur 

eingeschränkt die Möglichkeit, die individuelle Arbeit an den Ergebnissen anderer zu messen, 

zu vergleichen und zu diskutieren.12  
 

                                                 
11 Denkbar ist z.B. ein Praktikum für Studierende, die WBTs bearbeiten und neu erworbenen Faktenwissen um 
praktisch verwertbare Handlungs- und Problemlösungskompetenz erwe itern wollen. Eine mögliche Umsetzung 
wird in Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden. vorgestellt. 
12  Macht man die Ergebnisse persistent und nachfolgenden Studierenden zugänglich, so ist dies zumindest 
ansatzweise gegeben. 
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Das Praktikum mehrerer Studierender in differenzierender Einzelarbeit bietet die Option, auf 

unterschiedliche Leistungsstände oder Bedürfnisse der Studierenden durch Aufgabenstellun-

gen unterschiedlicher Schwierigkeit und/oder Komplexität einzugehen.  
 

Im Praktikum in arbeitsgleicher Einzelarbeit können die Lernprozesse der Studierenden 

direkt verglichen und bei Abweichungen schneller helfend eingegriffen werden. Die Prakti-

kanten können ihre Ergebnisse an denen der anderen Studierenden messen und zum Vergleich 

heranziehen.  
 

Das Praktikum in arbeitsteiliger Einzelarbeit hingegen wird in dieser Arbeit als eine Form der 

Gruppenarbeit aufgefasst, in der die Ergebnisse der Arbeit der einzelnen Studierenden zu 

einem Gruppenergebnis zusammengeführt werden. 

Didaktische Entscheidung für ein Praktikum in Einzelarbeit 

Die Entscheidung für die Einzelarbeit kann - im Falle des Praktikums des einzelnen Studie-

renden evident - eine pragmatische sein, wenn z.B. zu erwarten ist:  

• dass nur sehr wenige Studierende teilnehmen,  

• dass diese nicht gleichzeitig teilnehmen, sondern in zeitlichem Abstand,  

• dass die Kommunikationsmöglichkeiten zwischen den Studierenden zu eingeschränkt 

für eine funktionierende Partner- oder Gruppenarbeit sind. 

Sie kann allerdings auch didaktisch begründet sein; die Wahl kann auf die Einzelarbeit fa llen, 

wenn  

• sehr viel Wert auf die selbständige Arbeit der Studierenden gelegt wird, 

• eine Bewertung/Beurteilung derselben von großer Wichtigkeit ist, 

• der freien Zeiteinteilung der Studierenden eine hohe Priorität zukommt, 

• eine starke Differenzierung nach Leistungsstand angebracht ist,  

• eine starke Individualisierung des Lernens zu erwarten oder erwünscht ist, 

• oder die Einzelarbeit thematisch13 begründet ist. 

Das Arbeitsmaterial unterliegt besonderen Anforderungen, da der Studierende Missverständ-

nisse nicht im Gespräch mit Anderen klären kann. Da dem Alleinarbeiter der soziale Schutz 

der Gruppe fehlt, müssen Betreuende der sozialen Schutzfunktion des geschützten Raumes 

entsprechend größere Aufmerksamkeit schenken. Einzelarbeit kann sowohl von Leistungs-

druck entlasten, wenn der direkte Vergleich zu den anderen Teilnehmern wegfällt, als auch 

                                                 
13  Ein Beispiel hierfür wäre ein Praktikum in Datenbankadministration, da der DBA im Allgemeinen allein 
verantwortlich und tätig ist. 
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diesen verstärken, wenn die Leistungsorientierung und der Vergleich mit anderen Einzelarbei-

tern stark betont werden. Hier kommt den Betreuern eine hohe Verantwortung zu. 

3.4.2 Das Praktikum in Partnerarbeit 

Partnerarbeit ist das Arbeiten mit einem weiteren Studierenden, also in Zweiergruppen. Part-

nerarbeit hat für das virtuelle Praktikum, generell für das Distanzlernen entscheidende Vortei-

le.  

Zunächst können Instrumente der Kommunikation sinnvoll genutzt werden, die für Gruppen-

arbeit schwieriger oder gar nicht anzuwenden sind und außerdem eine weitere Verbreitung 

haben. Es handelt sich hierbei um die Kommunikation zwischen zwei Partnern, die 

P2P-Kommunikation.  

Hierunter fallen u.a. 

• Briefe und Postkarten, 

• Telefonate, 

• E-Mail, 

• Instant Messaging. 

Alle diese Kommunikationsmittel können auch zur gleichzeitigen Kommunikation mit mehre-

ren Partnern benutzt werden, funktionieren aber zwischen zwei Partnern besonders gut. Au-

ßerdem ist die terminliche Absprache zwischen zwei Partnern deutlich einfacher als bei 

mehreren und die Lernorganisation, die ohnehin in der Fernlehre schwierig ist, bei der Part-

nerarbeit einfacher zu bewerkstelligen als bei größeren Gruppen.  

Mithin ist die Entscheidung für die Partnerarbeit im virtuellen Praktikum eine pragmati-

sche, die aufgrund der zur Verfügung stehenden Kommunikationsmittel und der zu er-

wartenden Belastung der Teilnehmer durch synchrone Ereignisse getroffen wird, wenn 

die eigentlich zu wählende Sozialform der Gruppenunterricht wäre. 

3.4.3 Das Praktikum in Gruppenarbeit 

Im virtuellen Praktikum wird der Gruppenunterricht nicht als Phase integriert, die der Auflo-

ckerung des ‚normalen’ Unterrichtsgeschehens dient, sondern als durchgehende Form des 

gemeinsamen Arbeitens und Lernens.14  

Funktionen, Ziele und Vorteile des Gruppenunterrichtes sind im virtuellen Praktikum: 

• es können sich mehr Studierende aktiv beteiligen, 

                                                 
14 Im Gegensatz zu der Auffassung, die Meyer in seinem Phasenmodell des Gruppenunterrichts vertritt, vgl. 
Meyer, H. (Unterrichtsmethoden II, 1987) 
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• Studierende können innerhalb der Gruppe, wenn kein ungünstiges soziales Klima vor-

liegt, ohne Angst vor Fehlern handeln und sich äußern, 

• Studierende können ein Zusammengehörigkeitsgefühl in der Gruppe entwickeln, 

• Betreuende können die Studierenden mit mehr Muße, genauer und in anderen Rollen 

beobachten, 

• allerdings erfordert Gruppenunterricht mehr Zeit als Frontalunterricht, Studierende 

brauchen länger, um Sach-, Sinn- und Problemzusammenhänge zu erarbeiten, erwer-

ben allerdings eine hohe Methodenkompetenz. 15 

Gruppenarbeit  ist die Methode der Wahl im virtuellen Praktikum. Die handlungs- und prob-

lemorientierte Arbeit findet über die gesamte Länge des Praktikums in der Gruppe statt, gele-

gentliche Präsentationen der Ergebnisse im Plenum werden nicht als Unterbrechung sondern 

als Ergänzung des Gruppenunterrichts definiert. Die Gruppe im virtuellen Praktikum ist eine 

ständige Arbeitsgruppe in einem teilweise offenen Unterrichtskonzept.16 

Arbeitsgleiche und arbeitsteilige Gruppenarbeit 

Gruppenarbeit ist entweder arbeitsgleich oder arbeitsteilig angelegt, wenn die Aufgaben oder 

Probleme, die die Gruppen zu lösen haben, gleich sind oder sich unterscheiden.  

Arbeitsgleiche Gruppenarbeit bietet  

• den Gruppen die Möglichkeit, ihre Arbeit mit der der anderen zu vergleichen, sich 

während des Arbeitsprozesses von anderen Gruppen Hilfe zu holen, 

• den Betreuern die Möglichkeit anhand des Vergleichs der Ergebnisse die Leistungen 

objektiver zu beurteilen und bei Fehlentwicklungen schneller einzugreifen.  

Ein Nachteil besteht in der fehlenden Authentizität. Normalerweise beschäftigen sich ve r-

schiedene Arbeitsgruppen nicht gleichzeitig mit der Lösung desselben Problems, sondern mit 

unterschiedlichen Problemen oder zumindest verschiedenen Teilaspekten desselben Problems.  

Arbeitsteilige Gruppenarbeit kommt dem Ideal des authentischen Praktikums näher und bietet 

zudem die Möglichkeit der Differenzierung nach Leistungsfähigkeit der Teilnehmer. Welche 

Form gewählt wird, muss im Zusammenhang mit anderen didaktischen Beschlüssen entschie-

den werden. Die die Betreuer weniger belastende Lösung ist sicherlich die arbeitsgleiche 

Gruppenarbeit. 

                                                 
15 vgl. Meyer, H. (Unterrichtsmethoden II, 1987) 
16  vgl. Gudjons, H. (Gruppenunterricht, 1993) und Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden 
werden. 
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Ein Ablaufmodell für die Gruppenarbeit im virtuellen Praktikum 

Die beiden grau hinterlegten Phasen werden im virtuellen Praktikum regelmäßig alter-

nierend mehrfach durchlaufen, da hier die Arbeit am Labor und die Auswertung der La-

borergebnisse zur Entwicklung von Handlungskompetenz führen.17 

Man kann dieses mehrfache Durchlaufen der Phasen durch das Definieren von Meilensteinen 

der Projektarbeit unterstützen. In diesen Phasen wird es zu einer von der Gruppe entschiede-

nen Arbeitsteilung kommen, hier ist darauf zu achten, dass einerseits die Studierenden ihre 

speziellen Fähigkeiten und Präferenzen einbringen können, andererseits aber keine zu große 

Differenzierung auftritt.  

                                                 
17  Dies entspricht, will man dieses didaktische Modell hier hinzuziehen, dem modifizierten Regelkreis aus 
Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.. 
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Tabelle 7: Ein Ablaufmodell für die Gruppenarbeit im virtuellen Praktikum18 

Initialisierung Zugang zum geschützten Raum 
Vertraut werden mit der technischen Umg ebung 
Kommunikationsmittel und -strukturen 

Übersicht Gruppenbildung 
Konfrontation mit dem Problem 
Arbeitsvorlagen 
Gesamtübersicht 

Klärung Unklarheiten beseitigen 
Gliederung Teilprobleme 

Einzelprobleme 
Projektplanung Projektplan aufstellen 

Ziele vereinbaren etc. 
Einzelarbeit, Partnerarbeit alternierend mit Gruppen-
arbeit 

Übersicht über Teilprobleme 
Klärung weiterer Probleme 
Gliederung aufstellen und aktualisieren 
Projektplanung aktualisieren 
Sacharbeit zur Problemlösung 
Arbeit am Labor 
Sachgestaltung zur Präsentation der Problemlösung 

Arbeitshilfe und Arbeitskontrolle Regelmäßige Absprache und Rückmeldung 
Kontrolle durch Projektleitung und/oder Betreuung 
Auswertung von Laborergebnissen 

Vorbereitung der Projektberichte Übersicht 
Vorbereitung von Vorträgen 
Redaktion der schriftlichen Projektberichte 

Projektberichte Vorträge und Diskussion 
Verschriftlichung der Diskussion 
Veröffentlichung der Projektberichte 

Ergebnisbewertung Bewertung der Arbeitsergebnisse durch Betreuer und 
Teilnehmer 
Diskussion 

Beendigung Zugang zum geschützten Raum beenden 
Arbeitsergebnisse dokumentieren 
Evaluation 

 

Es ist bei manchen Studenten die Tendenz zu beobachten, sich aus der konkreten Arbeit 

zurückzuziehen und reine Dokumentationsaufgaben zu übernehmen. Dieser Tendenz – 

so sich nicht schon die Gruppe selbst dagegen entscheidet – muss von Seiten der Be-

treuer entgegen getreten werden. 

Das Problem der Zusammensetzung von Gruppen 

Die Zusammensetzung der Gruppen ist eine nicht einfach zu lösende Aufgabe.  

Zunächst muss die minimale und die maximale Größe der Gruppen bei der Vorbereitung des 

Praktikums anhand der Ziele und Inhalte einerseits, anhand der technischen Begebenheiten 

andererseits festgelegt werden.  

                                                 
18 Dieses Ablaufmodell repräsentiert eine Mischung von Gruppenunterricht, Projektarbeit und CSCW, die sich 
im Fachpraktikum Datenbanken als tragfähig erwiesen hat, siehe Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht 
gefunden werden.. 
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Als nächstes muss die Entscheidung fallen, ob die Studierenden selbst die Gruppen bilden 

können, oder ob die Betreuer die Gruppen vorgeben. Hier kann gleichzeitig darüber entschie-

den werden, ob informelle Gruppen sich zu Arbeitsgruppen finden können oder ob dies ver-

hindert werden soll.19 Ein Möglichkeit der Gruppenbildung, die es so nur in der Fernlehre 

gibt, sind Gruppen von Studierenden, die sich aufgrund räumlicher Nähe zusammenfinden. 

Hier können Studenten sich außerhalb des normalen (Fern-)Lehrbetriebes treffen, um in 

realen Treffen gemeinsam zu arbeiten. Es kann davon ausgegangen werden, dass in einem 

Praktikum nicht ausschließlich solche Gruppen auftreten, diese also einen Vorteil den anderen 

Gruppen gegenüber haben.  

Ob dies aus Gründen der Chancengleichheit verhindert wird, oder ob eine Differenzie-

rung in der Aufgaben- bzw. Problemstellung den Vorteil ausgleichen soll, ist eine Ent-

scheidung, die in diesem Zusammenhang getroffen werden muss.  

Außerdem muss entschieden werden, ob die Gruppen homogen oder heterogen bezüglich 

bestimmter Kriterien zusammengesetzt werden sollen. Solche Kriterien sind Leistungsfähig-

keit, Vorwissen, Geschlecht, Alter, angestrebter Abschluss20 etc.  

Das Problem der Bewertung der Leistung des Einzelnen in der Gruppenarbeit 

Ein häufig vorgebrachtes Argument gegen die Gruppenarbeit ist die Schwierigkeit die indivi-

duelle Leistung des Einzelnen in der Gruppe zu beurteilen und zu bewerten und vom Grup-

penergebnis zu differenzieren.  

Dieses Argument kann nicht entkräftet werden, es ist dies ein der Gruppenarbeit inne-

wohnendes Problem. Dieser Nachteil der Gruppenarbeit wird entweder in Kauf ge-

nommen oder muss, falls er als entsprechend gravierend eingestuft wird, dazu führen, 

dass ein virtuelles Praktikum in einer anderen Sozialform abgeha lten wird.  

3.4.4 Die Arbeit im Plenum im Praktikum 

Die Plenumsarbeit spielt in einem virtuellen Praktikum als wichtige Komponente des Grup-

penunterrichtes in der Anfangsphase zur Klärung von allgemeinen Problemen und in der 

Endphase bei der Präsentation der Projektergebnisse eine wichtige Rolle. Diese Sozialform ist 

dazu geeignet, Sachzusammenhänge aus der Sicht des Lehrenden darzustellen, wird also dort 

                                                 
19 In der akademischen virtuellen Fernlehre sind informelle Lerngruppen, die über längere Studienabschnitte 
bestehen, selten. Informelle Gruppen, die sich über Freundschaften definieren, wie sie in Schulklassen üblich 
sind, gibt es kaum. 
20 wenn, wie bei den Fachpraktika in der Informatik der Fernuniversität, diese für mehrere Abschlüsse angeboten 
werden 
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am sinnvollsten eingesetzt, wo die Sicht des Lehrenden relevant ist. Dies ist bei organisatori-

schen Rahmenbedingungen, die von den Betreuenden gesetzt werden ebenso der Fall wie bei 

der Präsentation von gemeinsamen Arbeitsgrundlagen oder Sicherheitsbelehrungen.  

Bei der im Praktikum angestrebten Form des selbständigen Arbeitens mit dem Labor, 

dem eigenverantwortlichen Erwerb von Methodenkompetenz, der Projektarbeit – abge-

sehen von den o.a. Phasen – ist die Arbeit im Plenum nicht sinnvoll.  

3.5 Zusammenfassung: Handreichung für den Praktiker 

In diesem Kapitel soll eine zusammenfassende Darstellung der didaktischen Entscheidungen, 

die für ein virtuelles Praktikum zu treffen sind, in Form einer kurzen Handreichung erfolgen. 

Diese Handreichung richtet sich an den Praktiker – den Dozenten, der vor dem Problem steht, 

ein Praktikum vorbereiten und durchführen zu sollen.21 In dieses Kapitel sind in hohem Maße 

Erfahrungen des Autors aus den Fachpraktika Datenbanken eingeflossen, die in Kapitel 5 

beschrieben werden. 

3.5.1 Vorbereitung eines virtue llen Praktikums 

Bei der Vorbereitung eines virtuellen Praktikums sind folgende Entscheidungen zu treffen. 

Offenheit des Raumes 

Hier ist eine Entsche idung zu treffen zwischen 

• enger Führung, 

• weiter Führung, 

• schrittweiser Öffnung, 

• Öffnung nach kurzer Einführung. 

Vor- und Nachteile sind in Tabelle 4 zusammengefasst. 

Die Entscheidung wird sich vor allem auf zwei Randbedingungen stützen, einerseits die Vor-

aussetzungen der Praktikanten, andererseits die Wahrscheinlichkeit von Beschädigung oder 

Verletzung im Labor. 

Ein virtuelles Praktikum sollte so offen wie möglich gestaltet werden. Eine zu große Of-

fenheit ist jedoch ebenso schädlich wie eine Gängelung der Lernenden. 

                                                 
21 Es gibt in der didaktischen Praxis die Tradition der Handreichungen (früher ‚Vademecum’) – wie in diesem 
Kapitel zusammenfassende praxisorientierte Darstellungen, die sich auch an Nichtfachleute richten können (z.B. 
fachfremde Lehrer). 
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Ein Praktikum für sehr erfahrene Studierende, bei dem außerdem kaum Schaden für Studie-

rende oder Labor zu erwarten ist, sollte unter weiter Führung oder unter Öffnung nach kurzer 

Einführung durchgeführt werden. 

Folgende Schlagworte sind bei der weiteren didaktischen Ausgestaltung hilfreich: 

• Authentizität hat Vorrang vor didaktischer Reduktion. 

• Individuelle Förderung soll angeboten werden – aber nicht zur Belastung der Grup-

penarbeit führen. 

• Die Herstellung einer positiven Lernatmosphäre liegt in der Verantwortung des Leh-

renden. 

• Studierende sollen ihren Lernfortschritt ebenso feststellen können, wie die Betreuer. 

• Die Anfangsphase einer virtuellen Veranstaltung ist kritisch. 

Konzeption des Praktikumsraums 

Ist die grundsätzliche Entscheidung über die Offenheit des geschützten Raumes getroffen, 

ergibt sich daraus die didaktische Gestaltung des Praktikumsraums.  

Konkret müssen hier Entscheidungen über die einzelnen Komponenten des Praktikumsraums 

folgen: 

• Access Rights Management, 

• Content Management, 

• Orientierungssystem, 

• Projektmanagement. 

Eine Zusammenfassung bietet Tabelle 5. 

Auswahl und didaktische Gestaltung des Labors  

Nach der technisch und thematisch begründeten Auswahl des Labors stehen weitere didak-

tisch motivierte Enscheidungen an. Vor allem der Zugriff auf das Labor bedarf der didakti-

schen Ausgestaltung. Eine Zusammenfassung findet sich in Tabelle 6. Eine Maxime, die bei 

der Auswahl und Gestaltung des Labors zugrunde liegen sollte ist: 

Ein Labor eines virtuellen Praktikums darf keine ‚Belehrungsapparate’ enthalten. 

Sozialformen im virtuellen Praktikum 

Es wurde eine generelle Präferenz für die Gruppenarbeit im virtuellen Praktikum formuliert 

und begründet. Entscheidungen für die Partnerarbeit oder Einzelarbeit fallen pragmatisch. 

Ausnahme sind besondere didaktische Begründungen für die Einzelarbeit, wie sie in Kapitel 

3.4.1 vorgestellt wurden. 
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Im virtuellen Praktikum sollte die Gruppenarbeit als durchgängige Form des Unterrichtes 

gewählt werden. Hierbei ist die arbeitsteilige Gruppenarbeit in der Regel authentischer als die 

arbeitsgleiche. Mit dem in Tabelle 7 vorgestellten Ablaufmodell ist dem Praktiker ein Hilfs-

mittel zur strukturierenden Gestaltung des virtuellen Praktikums an die Hand gegeben. 

Das Problem der Zusammensetzung der Gruppen ist in Kapitel 3.4.3 dargestellt und verlangt 

nach der didaktischen Kompetenz des Lehrenden. Eine allgemeine Empfehlung kann nicht 

erfolgen.  

Die Plenumsarbeit findet dort Anwendung, wo sie als ergänzende Komponente des Gruppen-

unterrichts eingesetzt wird oder dort, wo die Sicht des Lehrenden relevant ist. Die ist im 

virtuellen Praktikum hauptsächlich bei der Organisation und Bewertung der Fall. 

Moderne didaktische Ansätze im virtuellen Praktikum 

Ein virtuelles Praktikum unterliegt nicht einem Vermittlungsparadigma, es dient nicht dazu, 

Wissen oder Können vom Lehrenden auf den Lernenden zu ‚übertragen’, sondern soll dem 

Praktikanten die Möglichkeit eröffnen, sein eigenes Wissen handlungsorientiert zu konstruie-

ren.  

Daher ist das Praktikum als konstruktivistisches Lernereignis zu gestalten.  

Hilfreich sind bei der Vorbereitung eines solchen Lernereignisses folgende Maximen: 

• Lernen im virtuellen Praktikum ist handlungsorientiert und im empirischen Praktikum 

entdeckend, erfindend oder erforschend. 

• Das Einbetten des Praktikums in einen sinnstiftenden Kontext liegt in der Verantwor-

tung des Lehrenden. 

• Die Aufgabenstellung eines Praktikums sollte als Problem gestaltet sein. 

• Es ist sinnvoll, das virtuelle Praktikum nach der Projektmethode zu gestalten. 

3.5.2 Durchführung eines virtuellen Praktikums 

Ein Ablaufmodell für das virtuelle Praktikum in Gruppenarbeit wurde in Tabelle 7 vorgelegt. 

Eine Konkretisierung erfolgt in Tabelle 12 für das Fachpraktikum Datenbanken. Der Praktiker 

mag sich an diesem Modell orientieren. Im Folgenden werden nur bestimmte Aspekte bei der 

Durchführung eines virtuellen Praktikums angesprochen, deren Nichtbeachtung negative 

Folgen zeitigen kann. 

Initialisierung des Praktikums  

Der Praktikumsraum sollte vollständig vorbereitet sein, wenn die Einladung der Teilnehmer 

erfolgt. Ein leerer Praktikumsraum führt zur Verwirrung. Die Studierenden können sich an-
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hand der Aufgabenstellung in den Umgang mit dem eingesetzten LMS einarbeiten. Es ist 

daher anzuraten, anhand der Aufgabenstellung exemplarisch die Möglichkeiten des Prakti-

kumsraums aufzuzeigen, indem z.B. Dokumente von Betreuern annotiert und bewertet wer-

den. 

Zu Beginn kommt die Gruppenarbeit gelegentlich nicht sofort in Gang oder gerät ins Sto-

cken. Die Gründe sind vielfältig und reichen von der Schüchternheit der Teilnehmer bis zu 

Unkenntnis über das grundsätzliche Vorgehen bei verteilter Gruppenarbeit. Hier muss von 

Seiten der Betreuung helfend eingegriffen werden. 

Zu Beginn kommt es mitunter vor, dass einzelne Teilnehmer nicht für die Gruppenarbeit zur 

Verfügung stehen oder gar nicht am Praktikum teilnehmen (wollen). Dieses Verhalten kann 

zu Frustrationen bei den anderen Teilnehmern führen und muss sofort unterbunden werden. 

Es kommt vor, dass diese Studierenden aus dem Praktikum ausgeladen werden müssen. 

Es kann vorkommen, dass einzelne Studierende – bevor Gruppenentscheidungen fallen – 

Tatsachen schaffen wollen. Dies kann aus Übereifer oder aus einem gewissen Dominanzver-

halten erfolgen. Im ersten Falle genügt eine Ermahnung, im zweiten Fall muss ein solcher 

Studierender beobachtet werden, damit er nicht die Gruppenarbeit übermäßig dominiert und 

damit lähmt. 

Begleitende Betreuung des Praktikums  

Es hat sich herausgestellt, dass eine sorgfältige Vorbereitung und Initialisierung den meisten 

Problemen während der Durchführung vorbeugt. Es gibt jedoch bestimmte Probleme und 

Aspekte, die auch hier zu beachten sind. 

Es ist relativ häufig zu beobachten, dass einzelne Studierende sich auf Dokumentationsaufga-

ben beschränken wollen, da sie sich die entwickelnde oder erfindende Arbeit nicht zutrauen. 

Wenn die Gruppe selbst nicht dagegen entscheidet, muss der Betreuer einschreiten. 

Es kommt gelegentlich vor, dass Studierende aus unterschiedlichen Gründen, ohne sich ab-

zumelden der Gruppenarbeit fernbleiben. Dies sollte von Seiten der Betreuer nicht geduldet 

werden, es obliegt ihrer Verantwortung, die reibungslose Gruppenarbeit zu gewährleisten.  

In der Erwachsenenbildung ist allerdings das gelegentliche Fernbleiben Studierender vom 

Unterricht zu dulden, wenn es angekündigt, abgesprochen und mit einer Kompensation ver-

bunden ist. 

Es kann vorkommen, dass Studierende zu einem Zeitpunkt aus dem Praktikum ausscheiden, 

zu dem das Einladen von Nachrückern nicht mehr möglich ist. Hier muss von Seiten der 

Betreuer sichergestellt werden, dass die verkleinerte Gruppe weiterhin arbeitsfähig ist und die 
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vom ausgeschiedenen Gruppenmitglied übernommenen Aufgaben anderweitig verteilt wer-

den. Es kann sinnvoll sein, solchen Gruppen Teile der Aufgabenstellung zu erlassen. 

Abschluss des Praktikums  

Teilnehmer an virtuellen Praktika empfinden es als unbefriedigend, wenn sie keine ausrei-

chende Rückmeldung von Seiten der Betreuung erhalten. Studierende erwarten generell eine 

Bewertung ihrer Arbeit. Besonders in projektorientierten Lehrveranstaltung bildet sich bei den 

Studierenden ein gewisser Stolz auf das von ihnen angefertigte Werk aus, sie empfinden es 

als unangemessen, wenn diese Produkte nicht gewürdigt werden. 

Das Problem der Bewertung der Leistung des Einzelnen in der Gruppenarbeit ist nach wie vor 

ungelöst. Hier muss der Betreuer auf seine Beobachtungsgabe und sein Geschick als Lehren-

der vertrauen. Eine Befragung der Gruppenmitglieder kann sinnvoll sein, wenn sich die 

Betreuenden in bestimmten Fällen unsicher sind. Eine solche Befragung ist allerdings heikel, 

da sie Studierende in die Situation versetzt, Kommilitonen bewerten zu sollen. 

Eine virtuelle Veranstaltung, besonders ein virtuelles Praktikum, das in großer Freiheit von 

den Studierenden selbst gestaltet wird, verlangt nach einem angemessenen Abschluss. Es wird 

von Praktikanten als unbefriedigend, unangemessen und unhöflich betrachtet, wenn ein Prak-

tikum, das von den Studierenden viel Einsatz verlangt hat, sang- und klanglos womöglich gar 

ohne Verabschiedung endet. 



 

4 Technik für virtuelle Praktika 

Zunächst werden virtuelle Praktikumsräume betrachtet, deren funktionelle Bestandteile ein-

zeln betrachtet werden: 

• Content Management, 

• Access Rights Management, 

• Orientierungssystem, 

• Projektmanagement. 

Anschließend erfolgt eine Darstellung der Technik für Labore in virtuellen Praktika. 

Im Einzelnen werden diskutiert: 

• reale Modelle im Fernzugriff, 

• Simulationen, 

• reale Systeme im Fernzugriff. 

Im Anschluss erfolgt eine Diskussion der Technik der Kommunikationsumgebungen für virtu-

elle Praktika. Hierbei wird eine Systematisierung und Kategorisierung entwickelt, die speziell 

für das virtuelle Praktikum geeignet ist.  

Im folgenden Kapitel wird die Technik zur Bildung und Aufrechterhaltung von Communities 

in virtuellen Praktika betrachtet. 

Zuletzt erfolgt eine Diskussion der Technik zur Betreuung virtueller Praktika. 

Zur Verdeutlichung werden BSCW und CURE als Beispiele herangezogen, da diese Systeme 

im Fachpraktikum Datenbanken benutzt wurden.  

4.1 Technik für Praktikumsräume 

In Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden. wurden folgende Funkti-

onen eines Praktikumsraums für ein virtuelles Praktikum identifiziert: 

• Content Management, Lernmaterialien aufnehmen, anzeigen, verwalten und aus dem 

Lernraum entfernen. Zusätzlich: Materialien bearbeiten, annotieren, bewerten, sowie 

Benachrichtigungen über Veränderungen am Lernmaterial bzw. dessen Bestand, Ver-

sionsmanagement 

• Access Rights Management, Regelung des Zugangs zum geschützten Raum in unter-

schiedlicher Granularität und Temporalität 

• Orientierungssytem, Räumliche, zeitliche und ereignisorientierte Hilfen zur Orientie-

rung im Lernraum 
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• Projektmanagement, Hilfen bei der zielgerichteten Projektplanung und der Selbstor-

ganisation. 

Im Folgenden werden sowohl grundsätzliche Überlegungen angestellt, wie auch konkrete 

Implementierungen beschrieben.  

4.1.1 Content Management 

Singulärer vs. verteilter Ansatz 

• Zunächst muss unterschieden werden zwischen der einfachen Bereitstellung von Con-

tent und dem Management desselben im Sinne des CMS.  

Ein Beispiel für die reine Bereitstellung von Inhalten auf dem Computer wäre das klassische 

CBT, dessen Aufgaben sich auf die grau hinterlegten Funktionalitäten beschränken.  

Der eigentliche Unterschied zwischen beiden Ansätzen besteht darin, das die Präsentation von 

Content auf einem singulären, das CMS auf einem verteilten Paradigma basieren.22  

Bis auf Bestrebungen, z.B. das CBT handlungsorientiert zu erweitern, dies evtl. im Sin-

ne eines vorbetreuten Praktikums in Einzelarbeit,23 ist der singuläre Ansatz für virtuelle 

Praktika irrelevant. 

Rollen der Benutzer im Content Management 

Die Anforderungen an Content Management lassen sich anhand der unterschiedlichen Rollen 

der Benutzer verdeutlichen. Content muss erstellt, verwaltet und veröffentlicht werden, dies 

geschieht durch Autoren, Administratoren und Redakteure.24 Konsumiert wird der Content 

durch die Benutzer. Inwieweit dieselbe Person mehrere solcher Rollen innehat, ist dabei nicht 

wichtig, wenn man zunächst vereinfachend davon ausgeht, dass eine Grundeinheit des Con-

tents im System nur von einem Autor gestaltet wird. Sobald mehrere Autoren für denselben 

Inhalt verantwortlich sind, muss dieser einer Nebenläufigkeitskontrolle unterworfen werden. 25  

                                                 
22 Die übliche Unterscheidung zwischen verteilten und zentralen Systemen ist hier offensichtlich nicht anwend-
bar. 
23 Erst in letzter Zeit werden Bestrebungen deutlich, das CBT mit einer gewissen Handlungsorientierung zu 
verbinden. Ein Beispiel wird in Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden. vorgestellt bei 
dem das CBT ‚SQL – Die Sprache der relationalen Datenbanken’ (vgl. Becking, D. (SQL, 2005)) mit einem 
persönlichen Datenbanklabor verbunden wird.  
24 Bei dieser Namensgebung wird die Herkunft der CMS aus den Redakt ionssystemen der Medien deutlich. 
25  …streng genommen auch wenn der Content während der Bearbeitung konsumiert werden kann, da sonst 
unfertige oder veraltete Zustände dem Benutzer offenbar werden. Bei Lern inhalten ist dies allerdings meist von 
geringer Brisanz und wird deshalb nicht weiter berücksichtigt. 
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Diese kollaborative Inhaltserstellung wird mehr und mehr zur Regel. Es scheint, dass 

die Verteilung der Benutzer und die Möglichkeit, auch schreibend auf Inhalte zugreifen 

zu können, zu einer Egalisierung der Benutzerrollen führt.26  

Beispiele und Technik inhaltsorientierter Lernsysteme  

Konkrete Beispiele für Systeme in den Kategorien lassen sich leicht finden.  Anhand dieser 

wird die Technik inhaltsorientierter Lernsysteme dargestellt.  

Im Folgenden werden vorgestellt: 

• Vorlesungsaufzeichung – AOF Authoring on the Fly, 

• Weblogsysteme –Wordpress, Radio Userland, 

• CMS Redaktionssysteme – Joomla, 

• Offene CMS-Systeme – Wiki. 

CMS Redaktionssysteme  

Die Contentkomponenten mancher LMS ähneln den Redaktionssystemen, die zur Koordinie-

rung und Veröffentlichung von Inhalten mehrerer akkreditierter Autoren geeignet sind. Um-

gekehrt können solche Redaktionssysteme für contentorientierte Lehrveranstaltungen genutzt 

werden, da viele dieser Systeme über entsprechende Funktionalitäten, wie rollenbasierte 

adaptierbare Benutzerkonzepte, Kommunikationstools etc. verfügen. 

Offene CMS-Systeme 

Es handelt sich um Systeme, die die Trennung von Autor und Rezipient aufheben, auf eine 

Akkreditierung von Autoren verzichten und jedem, der Zugang zum System hat, auch einen 

schreibenden Zugriff gewähren. Das wohl wichtigste Beispiel hierfür ist das Wiki, das seine 

größte Manifestation in der freien Enzyklopädie Wikipedia findet. Ein Wiki ist ein System 

zum Editieren und Veröffentlichen von Webseiten durch Jedermann. Es zeichnet sich durch 

große Offenheit und Einfachheit aus. Für Wikis wurde ein Satz spezieller einfacher Tags 

entwickelt, der dem Benutzer die Komplexität von HTML erspart.  

Das Prinzip, die Trennung zwischen Autor und Leser, zwischen Lehrer und Schüler 

zumindest bei der Erstellung und Weiterentwicklung des Contents aufzuheben, ermög-

licht implizit auf der technischen Seite den konstruktivistischen Lernansatz in virtuellen 

Lernräumen. 

                                                 
26 Verwiesen wird auf die immer größere Zahl kollaborativer Inhalte im Netz, wie z.B. die Wikipedia. 
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Versionsmanagement von Content in Praktikumsräumen 

Lernmaterialien sollten, wenn sie von mehreren Autoren bearbeitet werden können, einem 

Versionsmanagement unterworfen werden. Zur Technik des Verwaltens von unterschiedli-

chen Versionen des gleichen Dokumentes gibt es verschiedene Alternativen.  

Benachrichtigung über Änderungen an Dokumenten 

Der Benachrichtigung über Änderungen an Dokumenten kommt ebenfalls eine große Bedeu-

tung zu, da hier beim virtuellen Arbeiten schnell Verwirrungen und Orientierungslosigkeit 

auftreten können. 27  

Annotieren und Bewerten von Dokumenten 

Zum Annotieren und Bewerten von Dokumenten gibt es unterschiedliche Möglichkeiten, 

beispielhaft seien hier die Funktionen des BSCW-Systems gezeigt.  

 
Abbildung 2: Annotierung und Bewertung bei BSCW 

4.1.2 Access Rights Management 

Zwei Beispiele für die Umsetzung der rollenbasierten Zugangskontrolle in Lernräumen finden 

sich bei BSCW und CURE. 

 

 
Abbildung 3: BSCW Rollenkonzept 

                                                 
27 …weshalb die Diskussion ebenfalls unter dem Topic ‚Orientierungssystem’ stehen könnte, die Entscheidung, 
sie unter die Betrachtung der CMS Funktionalitäten zu subsumieren, fiel aufgrund der starken Verknüpfung der 
Funktion mit dem Dokument selbst. 
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Bei BSCW ist eine Anzahl möglicher Aktionen definiert, die einzeln bestimmten festen oder 

frei definierbaren Rollen zugewiesen werden können (Abbildung 3 rechts). Diese Rollen 

wiederum können von Administratoren (aus Sicherheitsgründen keine eigene Rolle) Benut-

zern zugewiesen werden (Abbildung 3 links).28 

Eine weniger restriktive und kooperativere Form des Rollenkonzeptes wird in CURE reali-

siert. CURE benutzt, wie schon erwähnt, eine Raummetapher und regelt konsequenterweise 

den Zugang zu diesen Räumen über einen Schlüssel, der entweder angefordert und übergeben 

werden kann, oder aber am Eingang zu einem Raum ‚aufgehängt’ wird. Diesen Schlüssel 

kann nun jeder mit Zugang zu dem CURE Bereich, in dem der Raum sich befindet, aufneh-

men und erhält damit Zugang auch zu diesem Raum. Die CURE Räume sind gemeinsame 

Arbeitsbereiche, die Rechte, die ein Schlüssel verleiht, können abgestuft sein.  

 
Abbildung 4: Rechte in CURE im Kontext einer Schlüsselanforderung29 

4.1.3 Orientierungssysteme  für Praktikumsräume 

Die konkrete technische Ausgestaltung von Orientierungssystemen für Praktikumsräume ist 

stark von der Art des Praktikumsraums selbst abhängig. Ein System, das eine Raummetapher 

nutzt, muss zur räumlichen Orientierung andere Hilfsmittel bieten, als ein solches mit einer 

Ordneroberfläche.  

Die Anforderungen an ein Orientierungssystem wurden bereits in Kapitel Fehler! Verweis-

quelle konnte nicht gefunden werden. formuliert und folgendermaßen gegliedert:  

• Hilfen zur räumlichen Orientierung,  

• Hilfen zur zeitlichen Orientierung, 

• Hilfen zur ereignisbasierten Orientierung. 

Hilfe zur räumlichen Orientierung 

Die Hilfe zur räumlichen Orientierung ist sinnvollerweise der gewählten Metapher inhärent.  

Innerhalb einer Raummetapher helfen zur Orientierung  

• ein Übersichtsplan der Anordnung der Räume, 

                                                 
28 vgl. o.V. (BSCW, 2005) S. 81 ff 
29 Haake, J. et al. (Workspace, 2004) S. 556 
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• Wegweiser, 

• Beschriftungen der Räume, 

• eine Gruppierung von Räumen, 

o gleicher Funktion, 

o inhaltlicher Nähe.  

In großer Perfektion ist dies beim CURE System gelungen. Die Räume von CURE gruppieren 

sich um eine zentrale Eingangshalle, von der aus bestimmten Themen gewidmete Räume 

bzw. Raumgruppen (evtl. ‚Zimmerfluchten’) erreichbar sind. Der User erhält eine Übersicht 

über die Anordnung der Räume in einer entsprechend gestalteten Map und Informationen 

über seine Rechte an den Räumen in einer auf der gleichen Seite veröffentlichten Liste. In 

Abbildung 5 werden diese Übersichten am Beispiel der CURE Räume des Fachpraktikums 

Datenbanken im Sommersemester 2004 gezeigt.  

  
Abbildung 5: Orientierungssystem in CURE 

Die Orientierung in einer Ordnermetapher, wie sie BSCW benutzt, sollte sich konsequenter-

weise an der Darstellung der Ordnerstruktur in Dateisystemen orientieren, BSCW stellt aller-

dings in der Standardoberfläche lediglich eine Ebene dar und deren Stellung innerhalb der 

Struktur nur als Breadcrumb, wie in Abbildung 6 auf der linken Seite deutlich wird. Will man 

eine komplette Ordnerstruktur sehen, muss der Zugriff auf den BSCW Server z.B. in Win-

dows als Netzwerkressource erfo lgen, in der Abbildung rechts. 
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Abbildung 6: BSCW Orientierungssystem 

Hilfen zur zeitlichen und ereignisbasierten Orientierung 

In BSCW erfolgt die ereignisbasierte Orientierung durch die Icons  in der Spalte ‚Neu’, 

wobei das erste Icon auf schreibende Ereignisse, das zweite auf lesende hinweist. Klickt man 

diese Icons an, erhält man eine vollständige Liste der Ereignisse und ihrer Verursacher. Hier 

wird ebenfalls eine zeitliche Orientierung geboten. Zusätzlich wurde eine Orientierungshilfe 

für bevorstehende Aktionen gefordert, die der Strukturierung des Lernprozesses dient. BSCW 

hat dies in seinem Kalender umgesetzt, der recht umfangreiche Funktionalitäten aufweist. In 

Abbildung 7 ist das Aktionsmenü eines Termins geöffnet, eine Änderung der Teilnehmer 

würde z.B. in einer Benachrichtigung derselben per Email resultieren. 

 
Abbildung 7: BSCW Kalender als Agenda zur Lernprozessstrukturierung 

4.1.4 Projektmanagement in Lernräumen 

Funktionen zum Projektmanagement im engeren Sinne als Komponenten in LMS sind dem 

Autor nicht bekannt. Beispielsweise integrieren weder BSCW noch CURE, Moodle oder 
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Metacoon explizit Hilfen und Tools zur Planung, Durchführung, Überwachung und Evaluati-

on von Unterrichtsprojekten. Es bleibt dem Betreuer nur, auf externe Tools zurückzugreifen, 

als Beispiel diene MS-Project. 

4.2 Technik der Labore für virtuelle Praktika 

In diesem Kapitel soll eine Beschreibung der grundlegenden Techniken erfolgen, mit denen 

Labore für virtuelle Praktika realisiert werden können. Zur Verdeutlichung werden jeweils 

Beispiele herangezogen, die diese Techniken illustrieren.  

4.2.1 Reale Modelle und Systeme im Fernzugriff 

Die Technik für reale Modelle und reale Systeme im Fernzugriff ist ähnlich, deshalb werden 

beide gemeinsam besprochen. Der Unterschied besteht darin, dass es sich bei realen Modellen 

um modellhafte Vereinfachungen der Wirklichkeit handelt, bei realen Systemen hingegen um 

komplexe nicht vereinfachte Systeme wie sie so z.B. in Produktionszusammenhängen einge-

setzt werden. Die Unterscheidung ist für die didaktische Ausgestaltung virtueller Praktika 

wichtig, für die technische Diskussion ist sie zweitrangig. 

Reale Experimente in der Ausbildung 

Hinter der Idee, reale Experimente dem Zugriff per Computernetzwerk zugängig zu machen, 

steckt zunächst ein pragmatischer Ansatz. Es ist bei sehr aufwändigen, teuren und gefährli-

chen Experimenten ebenso angeraten, einen Fernzugriff zu ermöglichen wie bei Experimen-

ten, die sehr groß und schwer zugänglich sind.30 

Der Schritt von einem Einsparmodell für Präsenzuniversitäten zu einem Labor für die Fern-

lehre ist nicht weit und bereits beschritten worden. Im Rahmen des Projektes International 

Virtual Laboratory on Mechatronics wurden vor allem reale Experimente mit Robotern so 

aufbereitet, dass sie komplett über das Internet gesteuert und ausgewertet werden konnten. 

Die Begründung lag vor allem darin, dass die Experimente von Studierenden gemacht werden 

sollten, die nicht an der Universität, die den Versuch beherbergt, eingeschrieben sind.31  

                                                 
30 Beispielsweise misst das ZEUS Experiment am Deutschen Elektronen Synchrotron 20m*12m*11m bei einem 
Gewicht von etwa 3600 Tonnen. Um Spezifikationen an diesem Detektor zu ändern, oder andere Manipulationen 
durchzuführen, muss der Strahlbetrieb unterbrochen werden und Mitarbeiter sich teilweise in große Höhen 
wagen. Teile des Detektors sind erst nach einer Demontage anderer Teile erreichbar. Andererseits werden die 
Daten, die das Experiment liefert, in einer internationalen Gemeinschaft von Forschern ausgewertet und interpre-
tiert. Es bietet sich also an, das Experiment möglichst über Computernetze zugängig zu machen. 
31 vgl. Schilling, K.; Zeiger, F. (Equipment, 2005), Projekthomepage: o.V. (Mechatronics, 2006) 
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Reale Modelle und Systeme  im Fernzugriff für virtuelle Praktika 

Der nächste Schritt sind reale  Modelle und Systeme im Fernzugriff für ein virtuelles Prakti-

kum, der Unterschied liegt vor allem in der Ausgestaltung des geschützten Raumes und der 

Komplexität des Labors. Die technischen Spezifikationen hingegen sind gleich. Nutzt man ein 

klassisches Client-Server Modell, so kann man eine Softwarearchitektur für reale Modelle 

und Systeme im Fernzugriff folgendermaßen realisieren. Auf dem Rechner des Studierenden 

werden Clients installiert, die den Zugriff auf bestimmte Teile des Labors ermöglichen; im 

Falle der Roboterexperimente bei Schilling und Zeiger handelt es sich um JAVA-Applets. Die 

Studierenden kontrollieren und steuern hier die Roboter mit einem Control Panel, einem 

grafischen Pfadplanungstool und der visuellen Kontrolle über eine Webcam.  

Das Labor selbst nutzt einen Webserver, einen Datenbankserver und mehrere Server zur 

Kontrolle der Sensorinformationen der Roboter selbst und zur Lokalisation desselben. Verall-

gemeinert man diese Architektur für ein beliebiges reales Labor im Fernzugriff, so kann man 

in Anlehnung an Schilling und Zeiger die in Abbildung 8 gezeigte Struktur wählen. Ein Client 

greift über einen Gatewayserver, der Sicherheit herstellt und die Zugangsberechtigungen 

regelt, auf das lokale Netz des Labors zu, durch das Webserver, Datenbankserver, und Mess-

datenserver verbunden sind.  

Die Experimente selbst werden durch spezielle Interfaces gesteuert und ausgewertet. Das 

eigentliche Experiment ist in der Abbildung nicht mehr aufgeführt, es wird durch die Inter-

faces repräsentiert; welche realen Apparate angesprochen werden, muss im Einzelnen ent-

schieden werden. 

Einfacher wird die Architektur, wenn auf Systeme oder Experimente zugegriffen wird, die als 

Computerprogramme realisiert sind. Ein Beispiel ist die Oracle Instanz des Fachpraktikums 

Datenbanken. Hierbei entfallen z.B. Messdatenserver und Messinterfaces. 

Client

Webserve r Da tenbankse rve r

G a t e w a y Messda ten -
server

Mess-  und
Steuer inter faces

LAN

 
Abbildung 8: Verallgemeinerte Architektur eines realen Labors im Fernzugriff32 

                                                 
32 in Anlehnung an Schilling, K.; Zeiger, F. (Equipment, 2005) S. 218 
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Die Integration realer Systeme und realer Modelle im Fernzugriff in virtuelle Praktika, 

stellt hohe Anforderungen an die Planung und Betreuung, an die Technik und an die 

Studierenden, wird aber andererseits dem Anspruch an die Ausbildung, sich möglichst 

nah an der Wirklichkeit zu orientieren, in besonderem Maße gerecht. 

4.2.2 Simulationen 

In der wissenschaftlichen Diskussion von ‚Hands on Activity’ im computerbasierten Lernen 

wird der Simulation eine sehr große Aufmerksamkeit zuteil. Dies mag damit zusammenhän-

gen, dass Simulationen eine lange Tradition in der Informatik haben und es sich um eine 

etablierte Technik handelt. Es ist relativ leicht, einfache Vorgänge zu simulieren, grafisch 

darzustellen und per Interaktion manipulierbar zu machen. Mit der Komplexität der zu simu-

lierenden Vorgänge steigt der Aufwand entsprechend.  

Die wichtigste Frage ist, ob das zugrunde liegende Modell der Komplexität des Gegens-

tandes gerecht wird. Zu einfache oder zu stark vereinfachende Modelle sind für Praktika 

nicht geeignet.  

Für virtuelle Praktika geeignete und ungeeignete Simulationen 

Beispiele für Simulationen, die einfache Modelle benutzen, finden sich recht häufig. Ein 

typisches Beispiel stellen Subramanian und Marsic vor, die einen Photometrie Laborversuch 

virtualisiert haben. 33 

 
Abbildung 9: Screenshot einer Photometrie Simulation34 

                                                 
33 vgl. Subramanian, R.; Marsic, I. (Biology, 2001) 
34 Subramanian, R.; Marsic, I. (Biology, 2001) S. 302 
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Wenn einer solchen Simulation nur das Lambert Beersche Gesetz als Modell zugrunde 

gelegt wird, wurde ein Belehrungsapparat nach Muckenfuß35 in Form einer Simulation 

geschaffen.  

Die vielgestaltigen, dem Gerät innewohnenden oder vom Praktikanten verursachten Fehler, 

gehen nicht in das Modell ein. Die umfangreichen Vorbereitungen bei der Präparierung der 

Lösungen, der Reinigung der Küvetten etc. sind in diesem Modell nicht vorhanden. Es han-

delt sich in einem solchen Falle nicht um eine Simulation, mit der man die Photomet-

rie/Photospektrometrie erlernen kann, sondern allenfalls um eine interaktive Bedienungs-

anleitung. 

Ist jedoch eine Simulation so komplex, dass sie nahe genug an der Realität ist, um auch 

Fehler zuzulassen, Abweichungen vom Normalverhalten integriert und sich nicht auf 

einzelne Parameter beschränkt, sondern ein umfassendes Bild der Realität zeichnet, 

kann sie als Labor für ein virtuelles Praktikum eingesetzt werden. 

 
Abbildung 10: Instrumente eines Flugzeuges im MS-Flight Simulator36 

Abbildung 10 zeigt das Cockpit eines Flugzeuges im Microsoft Flight Simulator, alle Anze i-

gen reagieren auf die Aktionen des Piloten, alle Instrumente können manipuliert werden, 

relevante Umwelteinflüsse sind in das Modell integriert. Diese Simulation kann ebenso wie 

komplexe Wirtschaftssimulationen ohne weiteres als Labor für ein virtuelles Praktikum die-

nen. 

                                                 
35 Muckenfuß, H. (Lernen, 1995) S. 335 
36 http://www.microsoft.com 
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4.3 Technik der Kommunikationsumgebungen für virtuelle Praktika 

Die Literatur zur Kommunikation in virtuellen Räumen ist nahezu unüberschaubar. Die 

Kommunikation erfährt als grundlegende Voraussetzung zur Kollaboration große Aufmerk-

samkeit. In diesem Kapitel wird eine Kategorisierung von Kommunikationssystemen entwi-

ckelt. Den Kategorien werden anschließend Funktionen zugewiesen, die sie in einem 

virtuellen Praktikum einnehmen können. In einem weiteren Schritt wird eine Matrix aufge-

spannt, bei der konkrete Kommunikationstools (bzw. deren Hauptkomponenten) den Katego-

rien zugewiesen werden.  

Auf dieser Basis kann eine Auswahl von Tools für ein virtuelles Praktikum erfolgen. 
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4.3.1 Kategorisierung von Kommunikationssystemen 

Tabelle 8: Kategorien von Kommunikation und ihre Funktion im virtuellen Praktikum 

Kategorie der Kommunikation37 Funktion 
synchron zeitkritische Absprachen 

kurzfristige Klärungen 
Diskussionen, die eine große Anzahl von Nachfragen erwarten 
lassen 
analoge Modalität 

asynchron langfristige Absprachen 
Diskussionen, die mehrere längere Beiträge einzelner Lernender 
erwarten lassen 
digitale Modalität 

durativ Absprachen 
Ergebnissicherung 
Planung 
Entscheidungsfindung 

flüchtig Atmosphärische Klärungen 
Beziehungsebene 
soziale Kommunikationsaspekte 
Absprachen auf Zuruf (besonders bei der Manipulation des 
Labors) 

gerichtet Absprachen außerhalb der Gruppenstruktur 
Beziehungsebene 
Soziale Kommunikationsaspekte 
Anweisungen 
Aufgaben 
persönliche Betreuungsaufgaben 
Partnerarbeit 

ungerichtet Absprachen innerhalb der Gruppe 
Ergebnissicherung 
Planung 
Entscheidungsfindung 
inhaltliche Diskussionen 

auktorial Vorlagen 
Vorgaben 
persönliche Erfahrungen und Fortschritte 
Ausarbeitungen einzelner oder evtl. von Kleingruppen 

kollaborativ Projektarbeit 
Diskussionen 

Anzahl Gesprächspartner =2 Partnerarbeit 
Betreuung 

Anzahl Gesprächspartner >2 Gruppenarbeit 
 

4.3.2 Eine Matrix zur Auswahl von Kommunikationstools 

Auf dieser Basis wird nun eine Matrix aufgespannt, in der Kommunikationstools den Katego-

rien zugeordnet werden, um eine konkrete Auswahl für das jeweils geplante virtuelle Prakti-

kum zu tätigen.  

                                                 
37 Eine Kategorisierung die mehr und mehr obsolet wird, ist die nach der Nutzung von Video, Audio oder Text. 
Es ist ein Trend zu beobachten, diese Unterscheidungen durch Integration zu überwinden. Beispiele sind die 
Nutzung von Podcasts, Fotos und Videos, Videocasts etc. in Weblogs, MMS etc. 
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Tabelle 9: Beispiele für die Kategorisierung von Kommunikationstools 
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Einige dieser Zuordnungen bedürfen einer Erläuterung. 38  

• Newsgroups werden als asynchron, flüchtig, ungerichtet, kollaborativ und für mehr als 

zwei Teilnehmer klassifiziert. Die Flüchtigkeit der Kommunikation in Newsgroups im 

Usenet basiert auf der Tatsache, dass die meisten Newsserver so konfiguriert sind, 

dass sie Nachrichten nach relativ kurzer Zeit löschen.  

• Instant Messenger sind hauptsächlich zur synchronen Kommunikation gedacht, kön-

nen aber auch dazu benutzt werden, asynchrone Nachrichten zu übermitteln. Außer-

dem haben einige IM eine Archivierungsfunktion, die Beiträge durativ macht.  

• Bei BSCW-Annotationen ist das Gerichtetsein davon abhängig, in welchem Be-

reich/Ordner diese erfolgt und wer Zugang zu diesem Ordner hat.  

• Ein Email Briefwechsel kann ebenso kollaborativ wie auktorial erfolgen, hier ist dies 

von der Attitüde des Briefeschreibers und vom Inhalt (und von der Bereitschaft der 

Briefpartner zur Kollaboration) abhängig, ähnlich verhält es sich bei SMS.  

• Ein echter synchroner Dialog wird sich mit MMS nicht entwickeln, diese werden eher 

benutzt, um z.B. einzelne Sachverhalte mit Fotos zu illustrieren. 

                                                 
38 In der Tabelle durch ein Ausrufezeichen gekennzeichnet. 
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4.4 Technik zur Bildung und Aufrechterhaltung von Communities 

Der Mangel an sozialer Interaktion als Kernproblem der Gruppen im Virtuellen, sowie das 

Fehlen gewohnter Strategien zur Bildung einer Gruppenidentität wurden als Grundproblema-

tiken identifiziert, die fehlende soziale Transluzenz digitaler Systeme als Haupthinderungs-

grund ausgemacht.  

4.4.1 Communityware in Lermanagementsystemen 

BSCW bietet einige Communityware Funktionalitäten. Zu jedem Arbeitsbereich ist eine 

separate Seite mit Mitgliedern dieses Bereichs vorhanden, umgekehrt kann zu jedem Nutzer 

eine Auflistung gemeinsamer Arbeitsbereiche angefordert werden. Jeder Nutzer kann ein 

Profil hinterlegen, das andere Nutzer einsehen können. Außerdem ist eine rudimentäre Awa-

renesskomponente integriert, die als Applet auf dem Rechner des Users läuft und über die 

Benutzer, die online sind, per ICQ kontaktiert werden können. 

 

 

 

Abbildung 11: BSCW Communityware Komponenten (teilweise anonymisiert) 

In CURE sind die Awarenestools konsequenterweise Bestandteile der Eigenschaften eines 

Arbeitsraumes. Es werden alle User, die Schlüssel zu einem Raum haben angezeigt, zusam-

men mit den Funktionen zur Schlüsselverwaltung und Kontaktmöglichkeiten. 
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Abbildung 12: CURE Awarenesskomponenten (Ausschnitt) 

In dem Ausschnitt in Abbildung 12 sind die Inhaber von Schlüsseln zu sehen, Mitglieder, die 

nicht online sind, werden grau dargestellt, das Blumenicon weist auf die Länge der Abwesen-

heit vom Raum hin. Unter Features sind die Kommunikations- und Interaktionsmöglichkeiten 

gelistet. 

4.5 Technik zur Betreuung virtueller Praktika 

4.5.1 Unterstützung bei der Organisation virtueller Praktika 

Betreuer müssen für das Praktikum spezifische technische Systeme einrichten. Es wird sich 

dabei entweder um Erweiterungen einer bestehenden Lernumgebung handeln oder um die 

Einrichtung eines Labors. Hierbei ist der Betreuer auf sich allein gestellt, Systeme, die hier 

explizite Hilfe leisten, sind dem Autor nicht bekannt. Es zeigt sich hier ein Entwicklungspo-

tiential für LMS, die für virtuelle Praktika eingesetzt werden. 

Was jedoch alle wesentlichen LMS bieten, ist die Unterstützung des Betreuers bei der Ver-

waltung und Durchführung einer Lehrveranstaltung.  

Ein Praktikum muss ebenso wie andere Lehrveranstaltungen  

• terminiert werden,  

• Studierende müssen eingeladen werden,  

• Studierende müssen zu bestimmten Zeitpunkten Ergebnisse vorweisen,  

• Zugang zu bestimmten Bereichen erhalten, etc. 
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4.5.2 Unterstützung bei der Beratung, Förderung und Beurteilung von Studierenden 

Die Unterstützung bei der Beratung, Förderung und Beurteilung von Studierenden ist vor 

allem abhängig von der ausreichenden Möglichkeit der Beobachtung der Studierenden.  

Im Gegensatz zum realen Kursraum, ist bei digitalen Lernsystemen bereits das Konzept 

der Anwesenheit in Frage gestellt.  

Die Überprüfung der Anwesenheit von Studierenden bei synchronen Lerne reignissen wie 

Chats mag noch in Ansätzen möglich sein,39 die kontinuierliche Mitarbeit bei längeren Pro-

jektarbeiten gestaltet sich schwierig. Funktionen zum Herstellen von Nähe im Virtuellen 

können zum Teil solche Aufgaben übernehmen. BSCW z.B. – wie in Abbildung 11 darge-

stellt – informiert über das Datum der letzten Anmeldung des Benutzers, eine absolute Basis-

information, die dem Betreuer die Möglichkeit eröffnet, zumindest längere 

Abwesenheitsphasen zu erkennen.  

Eine ähnliche Funktion stellt CURE mit dem Blumenicon (siehe Abbildung 12) zur Verfü-

gung. Je länger der Benutzer sich nicht in CURE eingeloggt hat, desto weiter ‚verblüht’ diese 

Blume. Diese Information kann jedoch nicht ausreichen, wenn man den Lernfortschritt und 

die Mitarbeit der Studierenden beurteilen will.  

Es bieten sich zur Unterstützung der Betreuer zwei grundsätzlich unterschiedliche Modelle 

an:  

• die Kontrolle durch Logging des Benutzerverha ltens und 

• die Dokumentation des Lernprozesses.  

BSCW bietet dem Benutzer die Möglichkeit, Informationen über Ereignisse und deren Verur-

sacher zu abbonieren, zusätzlich zur Anzeige im Browserinterface. 

                                                 
39 wobei außer bei Videochats tatsächlich nur das Einloggen, nicht aber die Anwesenheit sichtbar wird. 
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Abbildung 13: BSCW Arbeitsbericht (anonymisiert) 

Dokumentation des Lernfortschrittes 

Für die Dokumentation des Lernfortschrittes ist der Lernende in der akademischen Ausbil-

dung meist selbst verantwortlich. Eine Möglichkeit besteht darin, dass zu einem Lernereignis 

zwischen Studierenden und Betreuern vereinbart wird, dass die Studenten ein Lerntagebuch 

(Blog) führen, in dem sie regelmäßig eintragen, was sie wann getan und gelernt haben.  

Allerdings wird das Führen des Weblogs von den Studierenden als zusätzliche Aufgabe 

empfunden, die zu der nicht unerheblichen Arbeitsbelastung im Praktikum beiträgt. 

Hier müsste weitere Forschungsarbeit geleistet werden, um aufzuzeigen wie die Akzep-

tanz von Weblogs durch die Studierenden gesteigert werden kann. Der Mehrwert den 

das Bloggen an sich bietet, war den Studenten bislang nicht Anreiz genug. 

4.6 Einschätzung der eingesetzten Systeme 

Zum Abschluss erfolgt eine Einschätzung der technischen Möglichkeiten der im Fachprakti-

kum Datenbanken eingesetzten Lernmanagementsysteme CURE und BSCW für ein virtue lles 

Praktikum. In Tabelle 10 finden sich die in diesem Kapitel identifizierten und beschriebenen 

technischen Funktionalitäten wieder. Darüber hinaus sind in diese Einschätzung die Erfah-

rungen des Autors mit beiden Systemen eingeflossen. 

Es zeigt sich, dass beide Systeme trotz ihrer Mächtigkeit und des sehr großen Umfangs 

an Funktionen nicht ohne Einschränkungen für virtuelle Praktika einsetzbar sind. 
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Tabelle 10: Funktionalitäten in BSCW und CURE 

 BSCW CURE 
1. Funktionen des Praktikumsraums   
1.1 Content Management Kollaboratives System ohne Autor-

User Trennung 
Kollaboratives System ohne Autor-
User Trennung 

Lernmaterialien erzeugen/bearbeiten Nein, sehr eingeschränkte Autorenfun k-
tion 

Ja auf Wiki Basis 

Lernmaterialien Präsentieren und Publizieren Eingeschränkt Ja 
Lernmaterialien verwalten/aktualisieren Ja Ja 
Lernmaterialien annotieren/bewerten Ja Ja 
Versionsmanagement Ja Eingeschränkt 
Verteilung und Integration von Lerninhalten Ja Ja 
Workflow Nein Nein 
Benachrichtigung über Veränderungen Ja Ja 
1.2 Access-Rights Management Rollenbasiert Kategorienbasiert 
Rollen/Berechtigungen frei definierbar Ja Eingeschränkt 
Freie Gruppenbildung Nein Ja 
Zeitliche Begrenzung einstellbar Nein Ja 
1.3 Orientierungssystem Ordnermetapher Raummetapher 
Hilfen zur räumlichen Orientierung Eingeschränkt Ja 
 Übersichtsplan / Ordnerliste Nein Ja 
 Wegweiser / Breadcrumb Ja Ja 
 Beschriftungen Ja Ja 
 Gruppierung nach Funktion Nein Ja 
 Gruppierung nach Inhalt  Ja Ja 
Hilfen zur ereignisbasierten Orientierung Ja Ja 
Hilfen zur zeitlichen Orientierung Ja Nein 
1.4 Projektmanagement Sehr Eingeschränkt Nein 
2. Labor Keine Einbindung möglich  Einbindung u.U. möglich 
3. Kommunikationsumgebung   
Synchron – Asynchron synchron: 

keine 
asynchron: 
Diskussionsthreads 
Annotationen 

synchron:  
Chat  
asynchron:  
Mail/Threads 

Durativ – Flüchtig flüchtig : 
keine 
durativ: 
Diskussionsthreads 
Annotationen 

flüchtig :  
keine 
durativ: 
Chat und Mail/Threads 

Gerichtet – Ungerichtet  Abhängig von Ordnern 
(geschlossene oder öffentliche) 

Gerichtet:  
Mail/Threads 
Chat  
Ungerichtet:  
keine 

Auktorial – Kollaborativ auktorial:  
kollaborativ:  
Diskussionsthreads 
Annotationen 

auktorial: 
Mail/Threads 
kollaborativ: 
Chat, Wiki 

Anz. Partner n=2 – n>2  n=2: 
keine 
n>2 
Diskussionsthreads 
Annotationen 

n=2: 
Mail 
n>2 
Chat, Wiki, Mail/Threads 

4. Communityfunktionen   
Unterstützung der Gruppenbildung Nein Ja 
Bildung einer Gruppenidentität  Nicht explizit  Ja (Wiki) 
Informelle Kontakte Nein Nein 
Virtuelle Nähe Kaum Eingeschränkt 
Awareness Eingeschränkt Nein 
Soziale Konventionen Eingeschränkt (Kalender) Eingeschränkt 
Userprofile Ja Ja 
Accountability Ja Ja 
Strukturen über Gruppengrenzen Eingeschränkt Ja 
Individuelle Sichten Nein Nein 
5. Betreuungsunterstützung   
Unterstützung bei der Organisation Ja Ja 
Unterstützung bei Beratung und Förderung Eingeschränkt Eingeschränkt 
 





 

5 Prototyp eines virtuellen Praktikums 

Das Fachpraktikum Datenbanken40 wurde als rein virtuelle Lehrveranstaltung am Lehrgebiet 

Informationssysteme und Datenbanken41 der Fernuniversität Hagen entwickelt und durchge-

führt. Dieser Prototyp eines virtuellen Praktikums, seine Planung, Implementierung und Wei-

terentwicklung basiert auf den in dieser Arbeit angelegten Grundlagen und zeigt deren 

Validität. Nach mehreren Entwicklungszyklen ist das Praktikum nun fester Bestandteil des 

Curriculums und wird in rege lmäßigen Abständen durchgeführt.  

                                                 
40 in den ersten Durchgängen noch ‚Datenbankpraktikum’ 
41 bis 2005 ‚Praktische Informatik I’ 
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Tabelle 11: Inhaltliche Gliederung eines Praktikums mit Schwerpunkt Datenmodellierung 

Meilenstein Anforderungen Dauer 
Exposé Eine kurze, wenig technische Darstellung in einem Exposé, in dem die Studie-

renden ihre Vorstellungen erläutern bzgl. 
• des Umfangs und der Funktionalität des Gesamtsystems bestehend aus 

der Datenbanklösung und dem Anwendungsprogramm, 
• der Arbeitsteilung zwischen der Datenbanklösung und dem Anwen-

dungsprogramm, 
• die Grundidee, hinter der Datenbanklösung. 

2 Wochen 

Grobkonzept 
und 
Angebot 

Eine weitere Ausarbeitung der Vorstellungen, in denen in detaillierterer Form 
das Konzept vorgestellt wird bzgl. 

• Szenarien zur späteren Nutzung des Systems, 
• der genauen Funktionalitäten des Gesamtsystems bestehend aus Daten-

banklösung und Anwendungsprogramm, 
• der Art der Umsetzung der Grundidee in ein Datenbankdesign mit De-

signbeispielen als kommentierte Ausschnitte eines zu erstellenden um-
fassenden ER-Diagramms, 

• der Design- und Implementierungsschritte mit Abschätzung des Ar-
beitsaufwandes und Angabe des Zeitplans, sowie ein Kostenvoran-
schlag, 

• des Softwaredesigns des Anwendungsprogrammes als Vorschlag (in 
groben Zügen), 

• der Einteilung der Funktionalitäten des Systems in „wünschenswert“ 
und „durchführbar“ auf der Basis einer Machbarkeitsabschätzung. 

4 Wochen 

Nachbesserung Evtl. eine Nachbesserung auf der Basis der Kritik der Betreuer 2 Wochen 
Präsentation der 
Ergebnisse 

Eine vollständige Präsentation der Arbeitsergebnisse, die sämtliche Funktionali-
täten der Lösung umfassend und verständlich darstellt, sowie weitere Ergebnisse: 

• Funktionalitäten und Möglichkeiten des Systems , 
• Einschränkungen und Grenzen des Systems , 
• ein vollständiges, ausführlich kommentiertes ER-Diagramm, in dem die 

grundlegenden Designentscheidungen dargestellt und erläutert werden, 
das aber auch die detaillierte Umsetzung in eine funktionierende Daten-
banklösung nachvollziehbar deutlich macht, 

• eine vollständige Implementierung der Lösung in der ORACLE-
Datenbank, 

• hinterlegte Beispieldaten in der Datenbank, die dazu geeignet sind, die 
Lösung beispielhaft zu verdeutlichen und einige Beispiel-(SQL) -skripte 
zur Illustration der Funktionalitäten, 

• ein einfaches Anwendungsprogramm, dass in einfachster Form einige 
Funktionalitäten der Lösung vorstellt (z.B. wie eine Seite mit Inhalt er-
stellt und in der Datenbank hinterlegt werden kann), 

• eine Bedienungsanleitung zu dem o.g. Programm. 

7 Wochen 

Nachbesserung 
und 
Dokumentation 

Evtl. eine Nachbesserung auf der Basis der Kritik der Betreuer. 
Eine umfassende schriftliche Dokumentation der Gruppenarbeit, die dazu geeig-
net ist, die re ibungslose Entwicklung eines Anwendungsprogrammes auf der 
Basis der Datenbanklösung zu ermöglichen. 

2 Wochen 

 

In Tabelle 11 ist der Ablauf eines Praktikums im Wintersemester mit Anforderungen und der 

Dauer der Arbeitsphasen anhand der inhaltlichen Gliederung dargestellt. Die Darstellung 

erfolgt analog einem Dokument der tatsächlichen Praktikumsaufgabe, wie es in Anhang 

Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden. aufgeführt ist. Es handelt sich um 

die Version, die die Studierenden im Praktikum mit dem Schwerpunkt Datenmodellierung 

erhalten. 
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Ablaufmodell des virtuellen Fachpraktikums Datenbanken 

Von Becking et al. wurde ein Ablaufmodell eines Praktikums vorgestellt,42 das hier aktuali-

siert als eines der Ergebnisse der Entwicklung des virtuellen Praktikums vorgelegt wird. 

                                                 
42 vgl. Becking et al. (Breakthrough, 2003) 
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Tabelle 12: Ablaufmodell eines virtuellen Datenbankpraktikums  

Phase Zeit Kommunikations-
tools etc. 

Ziele und Tätigkeiten der 
Studierenden 

Kooperation der 
Studierenden 

Aktivitäten der 
Betreuer 

Vorbereitung ca. ½ Jahr vor 
Beginn 

(Nur) Betreuer bereiten das Lernereignis vor 
- Lernumgebung, geschützter Raum (BSCW, CURE, Labor etc.) 
- Dokumente anfertigen 

Anmeldung Zwei Monate vor 
Beginn 

Email bzw. 
Webseite zur 
Einschreibung 

Informationen über Voraus-
setzungen 
Inhaltliche Vorbereitung 

Gelegentliche 
organisatorische 
Nachfragen bei den 
Betreuern 

Reihenfolge der 
Studierenden zur 
Zulassung 
Enteilung der 
Gruppen 

Einführung 
Gruppenbildung 

Zu Beginn des 
Semesters 

Email, 
BSCW/CURE 

Vorstellung der Teilnehmer 
und Betreuer, Lektüre der 
Dokumente 

Erste Diskussionen 
mit anderen Studie-
renden 

Aktivität der 
Studierenden 
beobachten, anleiten, 
evtl. zur Aktivität 
mahnen 

Beginn der 
Gruppenarbeit  

Zu Beginn des 
Semesters 

BSCW/CURE, 
Chat, IM, Voice-
chat  

Das Rollenspiel akzeptieren, 
Rollen verteilen, Einarbei-
tung in verteilte Gruppenar-
beit 

Diskussionen über 
die Gruppe und die 
Gruppennarbeit  mit 
den Gruppenmitglie-
dern 

Aktivität der 
Studierenden 
beobachten, passive 
Studierende ausla-
den, Nachrücker 
einladen. 

Exposé erstellen zwei Wochen BSCW/CURE, 
Chat, IM, Voice-
chat  

Informationen strukturieren, 
Lösungsvorschläge, 
Konflikte lösen, Präsentation 
vorbereiten 

Diskussion der 
Struktur, Aufgabe, 
Gruppenarbeit, 
Gegenstand etc. 

Beobachtung der 
Aktivitäten, bei 
Fehlentwicklungen 
eingreifen, gel. 
Nachfragen beantw. 

Erste 
Präsentation 

nach zwei 
Wochen 

Keine Studierendenaktivitäten. 
Betreuer sichten die Präsentationen und bereiten das Feedback für die Gruppen vor 

Feedback nach zwei 
Wochen 

Chat, Voicechat, 
BSCW/CURE 

Korrektur und Revision der 
Exposés 

Diskussion des 
Exposés und des 
Feedbacks 

Feedback, 
Diskussion 

Grobkonzept 
erstellen 

vier Wochen BSCW/CURE 
Chat, IM, 
Datenbank, 
Entwicklungsum-
gebung 

(Weiter-)Entwicklung der 
Lösung, Erste Arbeit gegen 
die DB, Modellie-
rung/Entwicklung, Präsenta-
tion vorbereiten 

Gruppendiskus-
sionen  

Beobachtung der 
Aktivitäten, bei 
Fehlentwicklungen 
eingreifen, gel. 
Nachfragen beantw. 

Zweite 
Präsentation 

nach sechs 
Wochen 

Keine Studierendenaktivitäten. 
Betreuer sichten die Präsentationen und bereiten das Feedback für die Gruppen vor 

Feedback nach sechs 
Wochen 

Chat, Voicechat, 
BSCW/CURE 

Korrektur und Revision der 
Exposés 

Diskussion des 
Grobkonzeptes und 
des Feedbacks 

Feedback, 
Diskussion, evtl. 
Aufforderung zur 
Nachbesserung 

Evtl. Nachbesse-
rung 

zwei Wochen BSCW/CURE 
Chat, IM, 
Datenbank, 
Entwicklungsum-
gebung 

Verbesserung der Lösung, 
Arbeit gegen die DB, 
Modellierung/Entwicklung, 
Ergänzung der Präsentation 

Lebhafte Diskus-
sionen  

Genauere Beobach-
tung der Aktivit äten, 
Hilfe, Hinweise, 
Nachfragen beantw., 
evtl. mahnen 

Lösung (Aus-
schreibungsbei-
trag) erstellen 

sieben bis neun 
Wochen (Abh. 
ob Nachbesse-
rung gefordert 
oder nicht) 

BSCW, Chat, IM, 
Datenbank, 
Entwicklungsum-
gebung 

(Weiter-)Entwicklung der 
Lösung, Arbeit gegen die 
DB, Modellie-
rung/Entwicklung. 

Lebhafte Diskus-
sionen, weitere 
Arbeitsteilung 

Beobachtung der 
Aktivitäten, bei 
Fehlentwicklungen 
eingreifen, gel. 
Nachfragen beantw. 

Dritte 
Präsentation 

nach fünfzehn 
Wochen 

Keine Studierendenaktivitäten. 
Betreuer sichten die Präsentationen und bereiten das Feedback für die Gruppen vor 

Feedback nach fünfzehn 
Wochen 

Chat, Voicechat, 
BSCW/CURE 

Korrektur und Revision der 
Lösung 

Diskussion des 
Exposés und des 
Feedbacks 

Feedback, 
Diskussion, Evtl. 
Aufforderung zur 
Nachbesserung 

Evtl. Nachbesse-
rung 

zwei Wochen BSCW/CURE 
Chat, IM, 
Datenbank, 
Entwicklungsum-
gebung 

Verbesserung der Lösung, 
Arbeit gegen die DB, 
Modellierung/Entwicklung, 
Ergänzung der Präsentation 

Lebhafte Diskus-
sionen  

Genauere Beobach-
tung der Aktivit äten, 
Hilfe, Hinweise, 
Nachfragen beantw., 
evtl. mahnen 

Dokumentation 
anfert igen 

zwei Wochen BSCW/CURE Dokumentation Diskussionen über 
die Dokumentation 

Beobachtung, gel. 
Nachfragen beantw 

Dokumentation 
Ende des Prakti-
kums 

nach neunzehn 
Wochen 

BSCW/CURE Abgabe, Kenntnisnahme der 
Dokumentationen anderer 
Gruppen 

Verabschiedung Verabschiedung 
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