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Julia Sonnberger, Aleksander Binemann-Zdanowicz 
 

KOPRA – ein adaptives Lehr-Lernsystem für 
kooperatives Lernen 
 
 

Abstract 
 
Trotz des stetigen Bedeutungszuwachses computergestützten Lernens im univer-
sitären Umfeld fehlt es nach wie vor an Systemen und Konzepten, die einen inter-
aktiven Lernprozess unterstützen. Auch wenn Online-Inhalte vorhanden sind, wird 
der Student meist in dieselbe rezipierende und passive Rolle hineinversetzt, die er 
bereits aus dem üblichen Frontalunterricht gewohnt ist. In unserer Arbeit stellen 
wir ein neuartiges Konzept zur Unterstützung selbständigen, kooperativen Lernens 
vor. Das Konzept wurde in Form eines adaptiven Lehr- und Lernsystems zur 
Durchführung von kooperativen Praktika im Universitätsstudiengang Informatik 
an der BTU Cottbus umgesetzt. 
 
 

1 Motivation der Auseinandersetzung und der 
Realisierung 

 
Das Thema des computergestützten und netzbasierten kooperativen Lernens wird 
von Multimedia-Interessierten schon lange diskutiert. Dennoch verbreiten sich 
wenige übertragbare Konzepte, die sich als erfolgreich in der Praxis herausgestellt 
haben. Forschung und Wissenschaft besitzen mehrere Möglichkeiten mit dem 
Status Quo umzugehen, entweder in der Form von Evaluationen, Interpretationen 
und Analysen realisierter Konzepte oder in der Gestaltung neuer kooperativer 
Lehr- und Lernszenarien. Letzteres hat sich der Lehrstuhl Datenbanken und 
Informationssysteme gemeinsam mit dem Projekt Notebook University der BTU 
Cottbus zur Aufgabe gemacht. Die grundlegende Motivation zur Entwicklung des 
attraktiven Konzeptes liegt in der (didaktischen) Struktur technischer Studien-
gänge, wie sie auch das Fachgebiet Informatik betreffen: Lehrveranstaltungen sind 
bestimmt vom vorlesungslastigen Frontalunterricht, selten brechen Studierende 
aus ihrer rezipierenden Rolle aus. Das passiv-rezipierende Lernverhalten auf-
zubrechen und methodische Abwechslung in den Studienalltag zu bringen, waren 
die Hauptgründe zu dieser Auseinandersetzung. Im Rahmen des vom BMBF ge-
förderten Projektes Notebook University an der BTU wurde in interdisziplinärer 
Zusammenarbeit des Multimedia-Zentrums und des Lehrstuhls Datenbanken und 
Informationssysteme der BTU Cottbus das adaptive Lehr- und Lernsystem 
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KOPRA geschaffen. KOPRA fokussiert das netz- und computergestützte ko-
operative Lernen und Lehren und initiiert ein vorlesungsbegleitendes kooperatives 
Praktikum für Informatiker. Hauptziel aus der Sicht des Projektes Notebook Uni-
versity war es, ein System zu generieren, das Notebook-gestützte Kooperation 
ermöglicht. Folgende Funktionen wurden hierfür als relevant angesehen: 
• Inszenierung und Aufrechterhaltung der Kommunikation und Interaktion 
• Organisation und Koordination der Kooperation 
• Daten-/Informationsaustausch 
• Zugang für alle Beteiligten zu Information und Wissen 
• Bildung einer zusätzlichen kollektiven Informations- und Wissensbasis 
 
Der Lehrstuhl Datenbanken und Informationssysteme war interessiert an der 
Schaffung einer interaktiven Plattform zur Unterstützung des kooperativen 
Lernens für das vom Lehrstuhl regelmäßig angebotene Datenbankpraktikum. Die 
Plattform soll die Betreuungsqualität steigern und gleichzeitig eine Senkung des 
tutoriellen Aufwandes herbeiführen. Langfristig soll ein Erfahrungspool auf dem 
Gebiet der Datenbanken aufgebaut werden, der den nachfolgenden Semestern die 
vorangegangenen Erfahrungen bereitstellt. Im Folgenden werden kurz die Grund-
lagen dargestellt, gefolgt von der Beschreibung des methodisch-didaktischen 
Arrangements. Die technische Basis wird aufgrund der hier notwendigen Fokus-
sierung nur grob skizziert. 
 
 

2 Lerntheoretische und methodische Fundierungen 
 
• Konstruktivismus 
Die zugrunde liegende Lerntheorie des vorliegenden didaktischen Konzeptes ist 
der Konstruktivismus, dessen abgeleitete Prinzipien angedeutet werden: Als kon-
struktivistische Lern- und Lehrprinzipien werden hauptsächlich die Multicodalität 
und Multimodalität von Lerninhalten genannt, der Bezug zu situierten und 
authentischen Problemen, die Einbeziehung multipler Perspektiven und Kontexte, 
das Lernen durch Reflexion und das Lernen im sozialen Kontext (vgl. Mandl & 
Reinmann-Rothmeier, 1997). Diese elementaren Prinzipien wurden bei der 
methodisch-didaktischen Konzeption besonders beachtet. 
 
• Kooperative Lernszenarien 
Kooperative Lernszenarien an sich sind selbst schon eines der konstruktivistischen 
Prinzipien und haben viele positive Auswirkungen auf Lernprozesse (vgl. Lewin, 
1963). Im Konzept von KOPRA nehmen Lernende aktive Rollen ein und der 
Dozent ist Coach und Moderator, der durch Impulse oder beratende Tätigkeit die 
lernende Gruppe bei ihrer Wissenskonstruktion unterstützt. Neben der aktiven An-
eignung von Lerninhalten, die zu fachbezogenen Fertigkeiten führt, ermöglicht 
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Lernen in Kooperation, dass zusätzliche Fertigkeiten wie beispielsweise die 
Handlungskompetenz erworben werden, die als existenziell für das heutige Ar-
beits- und Berufsleben gilt. Des Weiteren fordert und fördert eine Gruppe 
Engagement, verpflichtet den Einzelnen zur Mitarbeit und wirkt sich so motivie-
rend auf das individuelle Lernverhalten aus. Der Einzelne erfährt durch den Ko-
operationsprozess sein eigenes Handeln als bedeutsam, was zu einer positiven 
Selbsteinschätzung führen kann, die wiederum motivierend wirkt (Breuer 2002). 
 
• Kooperatives Arbeiten in hybriden Lernszenarien 
Neben der rein virtuellen Kooperation, bei der sich die Gruppe im digitalen (virtu-
ellen) Raum organisiert und darin agiert oder der Kooperation in reinen Präsenz-
phasen (vgl. Kerres & Jechele, 1999) gibt es eine dritte Form: hybride kooperative 
Lernszenarien. Kooperatives Lernen in hybriden Lernszenarien, bei dem sich der 
digitale und physische Raum vermischen, geht über die Präsenzphase hinaus und 
den Mitgliedern ist auch in den außerinstitutionellen Phasen – trotz ihrer räum-
lichen Trennung – die gemeinsame Informations- und Wissensaneignung möglich. 
Meist sind es netzbasierte Kommunikations- und Interaktionswerkzeuge, die den 
Lernprozess in der Gruppe oder den Austausch mit den Dozierenden ermöglichen. 
 
 

3 Das adaptive Lehr- und Lernsystem KOPRA 
 
3.1 Kooperatives Lernen im Rahmen einer hybriden 

Veranstaltung 
 
Das Lehr- und Lernsystem KOPRA zielt auf die praxisnahe und selbsttätige An-
eignung und Anwendung theoretischer Inhalte ab. Den Rahmen dafür bildet die 
regelmäßig stattfindende Präsenzveranstaltung „Datenbanken I“, die den Studie-
renden Zugang zur fachspezifischen Theorie im Stil einer traditionellen Vorlesung 
bietet. Im Unterschied zu herkömmlichen adaptiven Lehr- und Lernsystemen be-
steht die Hauptfunktion der Online- Plattform KOPRA darin, Kooperations-
prozesse auszulösen. Gleichzeitig wird besonderes Augenmerk auf die Unter-
stützung unterschiedlicher Bedürfnisse der Lernenden gelegt (Brusilovsky, 1999). 
Der Fokus bei der Konzeption von KOPRA liegt auf dem methodisch-didaktischen 
Grundkonzept und weniger bei der Entwicklung von Modellen für die Meta-
Daten-Gewinnung oder Lernermodellierung. Wie sich das didaktische Makro-
design auf die Lernermodellierung sowie die Modellierung der Medien und 
Methoden auswirkt, soll in einer anknüpfenden wissenschaftlichen Auseinander-
setzung erfolgen. Auf der Basis des didaktischen Arrangements ist es das adaptive 
Lehr- und Lernsystem KOPRA, das den Kooperationsablauf zwischen allen Betei-
ligten initiiert, steuert und aufrechterhält. Im Vordergrund steht der Daten- und 
Dokumentenaustausch, der einen Teil der Steuerung der kooperativen Tätigkeiten 
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ausmacht. Das System generiert Übungsaufgaben und verteilt diese entsprechend 
an die Lernenden, welche bearbeitete Aufgaben wieder an das System senden. Im 
Laufe des Lernprozesses tragen die von KOPRA gesammelten Daten über die 
einzelnen Lernenden, die analysiert und interpretiert werden, dazu bei, dass 
weitere Lernwege individuell gestaltet werden können. Systemgestützte Ko-
operation erfolgt auch dadurch, dass allen PraktikumsteilnehmerInnen Zugriffs-
möglichkeiten auf gemeinsame, mittels Topic Maps strukturierte Materialien und 
Informationen geboten werden. Die Gruppe erzeugt digitale Lernquellenpools, die 
multicodal und multimodal sein können. Die flexiblen Lernquellenpools gewähr-
leisten, dass jeder Teilnehmer jederzeit und überall dieselbe Informations- und 
Wissensbasis nutzen kann, was analoge Lernquellenpools kaum zu leisten ver-
mögen. 
 

 

Abb. 1:  Eingabemaske für das Einstellen einer Aufgabe 

 

3.2 Lernprozess auf verschiedenen sozialen Ebenen 
 
Das Lehr- und Lernsystem KOPRA lässt den Lernprozess auf drei sozialen Ebenen 
stattfinden, wobei auf jeder Ebene verschiedene didaktische Intentionen verfolgt 
werden: 
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• Zunächst ist es das Lernen in Einzelarbeit, das von KOPRA gefordert wird. 
Hier steht die Selbstorganisation und Selbsttätigkeit des Individuums im Vor-
dergrund. Je nach Wissensstatus ist der Einzelne veranlasst, sich mit fach-
spezifischen Inhalten zu beschäftigen. 

• Die Kleingruppe, bestehend aus drei Studierenden, ist die zweite soziale 
Ebene. Die Gruppengröße entspricht den drei Rollen, die das System vorgibt: 
Lerner, Evaluator, Experte. Gemeinsam wird die Vorgehensweise bei der 
(Problem- und) Aufgabenlösung festgelegt und die Tätigkeiten und Verant-
wortlichkeiten für den Einzelnen und die Gruppe verteilt. 

• Die dritte soziale Ebene ist das Lernen in der Gesamtgruppe, die Plenums-
arbeit. Hier werden die Kleingruppen vereint und Interaktionen werden zwi-
schen allen PraktikumsteilnehmerInnen angeregt. Ziel ist einmal, dass dem 
Einzelnen sein Anteil an der Verantwortung für die Gruppe bewusst wird. Zum 
zweiten soll das verteilte Wissen durch die Interaktion im Plenum allen Teil-
nehmerInnen zugänglich werden. Didaktisch realisiert wird dies durch den 
Austausch der Übungsaufgaben zwecks Fremdkontrolle (Rolle des Evaluators) 
sowie durch die Sammlung und Erstellung von produktiven Tipps & Tricks 
(Rolle des Experten). 

 
 
3.3 Regelung und Organisation der Kooperation: der 

Kooperationsvertrag 
 
Aufgrund der Komplexität des Kooperationsprozesses muss dieser Prozess 
geregelt und gesteuert werden. Entsprechende Regeln zur Strukturierung und 
Organisation des gesamten Ablaufs werden in einem Kooperationsvertrag fest-
gelegt. Der Kooperationsvertrag setzt sich aus folgenden Kernelementen zusam-
men, die je nach Zielgruppe, Lerninhalt, Lernziel und Stellenwert des Systems im 
curricularen Rahmen verändert werden können: 
 
 
3.3.1 Verschiedene Rollen: Lerner, Evaluator, Experte 
 
Die didaktische Inszenierung, den Lerner aus unterschiedlichen Rollen an den 
Lerninhalt herantreten zu lassen, hat die Intention, durch methodische Abwechs-
lung im Lernprozess sowie durch Perspektivenwechsel neue Zugänge zum 
(Lern)Inhalt zu ermöglichen. Insbesondere soll aus eben diesen neuen Blick-
winkeln heraus die Reflexion des eigenen Lernverhaltens angeregt werden. 
• Die Rolle des Lerners ist die gewohnte Rolle des Studierenden und wird von 

jedem Praktikumsteilnehmer eingenommen. Sie beinhaltet hauptsächlich 
Tätigkeiten wie z.B. das selbsttätige Bearbeiten von Übungsaufgaben – allein 
und/oder in Kooperation.  

© Waxmann Verlag GmbH



 

279 

• Der Evaluator hat die Funktion, die Aufgabenlösung eines Mitlernenden – aus 
der eigenen Kleingruppe oder aus der Gesamtgruppe – zu kontrollieren und mit 
Korrekturhinweisen zu versehen (Lernen durch Lehren). Zur Lösungskontrolle 
gibt es einen Leitfaden, der den Evaluator bei seiner Korrekturmaßnahme 
unterstützen soll. 

• In der Rolle des Experten hat der Studierende die Aufgabe, die Fragen 
einzelner Kommilitonen oder der Kleingruppen zu beantworten. Die Fragen 
können zum einen den Experten zur Einnahme neuer Perspektiven, zur Infor-
mationsgewinnung und Wissenserweiterung verhelfen. Zum anderen dient das 
entstehende (Fach)Wissen den Mitlernenden als Lernhilfe und wird unter Tipps 
& Tricks gesammelt. 

 
 
3.3.2 Kommunikation und Interaktion 
 
Eine erste Regelung der Kommunikation betrifft die Anonymität. Die Anonymität 
soll sicherstellen, dass die Studierenden nicht wissen, von wem sie die Lösungen 
zur Evaluation bekommen und wer ihre eigene Lösung evaluiert. Die Evaluation 
soll objektiv durchgeführt werden. Zudem soll verhindert werden, dass die Studie-
renden Missachtung bei ungünstigem Lernverhalten (z.B. häufige Fehler) durch 
ihre Kommilitonen erfahren. Der Austausch der Übungsblätter zwischen Lerner 
und Evaluator wird über das System angeleitet (bisher per E-Mail). Die Kommu-
nikationsqualität wird durch Leitfäden gesichert und anfänglich vom Praktikums-
betreuer (z.B. Tutor oder Dozent) begleitet und moderiert. Um einen flüssigen 
Ablauf zu gewährleisten, ist die Einhaltung einer exakten Terminierung (Taktung) 
bedeutsam, da ansonsten die Mitlernenden bei der Erfüllung ihrer Rollenaufgaben 
behindert werden. Die Rollenaufgabe muss verantwortlich für die eigene Person 
(Gewährleistung des individuellen Lernerfolgs) und aus Verantwortung für die 
Mitlernenden erfüllt werden. Die Rotation der Rollenverteilung soll das Phänomen 
des Trittbrettfahrens verhindern. Regeln und Rollendefinitionen sowie der 
Wechsel der Verantwortungsbereiche sollen vermeiden, dass ein Mitglied der 
Kleingruppe eine Führungsrolle einnimmt. Weitere übliche Kommunikations-
regeln wie z.B. respektvoller und fairer Umgang und eine angemessene Form des 
Feedbacks können je nach Bedarf vereinbart werden. 
 
 
3.4 Lernprozess anhand von drei verschiedenen Methoden und 

Lernzielen 
 
Im Zusammenhang mit den unterschiedlichen Rollen stehen verschiedene Lern-
ziele, die nun beschrieben werden. 
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3.4.1 Das Bearbeiten der Übungsblätter durch die Lernenden 
 
Als erstes müssen alle PraktikumsteilnehmerInnen als Lernende die Aufgaben 
bearbeiten, die sie in den generierten Übungsblättern dargeboten bekommen. 
Wichtiges Lernziel ist die intensive Anwendung des zuvor theoretisch angeeig-
neten Wissens. Nicht die passive Aufnahme, sondern die praktische Anwendung 
und das selbsttätige Üben stehen im Vordergrund. Bewusstes Beobachten ist 
wichtig, da nach jeder Lernerrolle später die Rolle des Lehrenden ausgeübt wer-
den muss. Spätestens dann sollen neben faktischen, konkreten Fehlern auch 
systemische, logische Fehler erkannt werden können. Die Übungsblätter werden 
vom adaptiven Lehr- und Lernsystem je nach Wissensstand, Lernziel, Lerninhalt, 
Lernmethode etc. erzeugt und so an das Lerner-(Lernergruppen-)modell adaptiert. 
Die Übungsblätter werden einzeln oder in Gruppen bearbeitet und bis zu einem 
festgelegten Zeitpunkt wieder an das System zurückgesandt. Nach Erhalt der 
Korrektur ihrer Aufgabe, die vom System an den Lerner zurückgeleitet wird, 
müssen diese die Korrektur durcharbeiten und gegebenenfalls neue Aufgaben, z.B. 
zum Ausräumen von Defiziten, bearbeiten. Das System steuert die neue Zuteilung 
dem Lernbedarf entsprechend. Davon unabhängig wird jede Gruppe angeregt, die 
erhaltene Aufgabenkorrektur zu überprüfen, zu reflektieren und notfalls ihre 
Lösung gegenüber der kontrollierten Version zu verteidigen. 
 
 
3.4.2 Das Kontrollieren der Übungsblätter durch die Evaluatoren 

 

 

Abb. 2:  Eingabemaske für das Evaluieren eines gelösten Übungsblattes 
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Das Aufgabenblatt wird zur Korrektur der Lösung (=Evaluation) an eine andere 
Kleingruppe verteilt. Die Distribution erfolgt automatisch durch das System und 
richtet sich an den Bedürfnissen der Praktikumsteilnehmenden aus. In der Klein-
gruppe kontrolliert ein Evaluator bzw. die gesamte Kleingruppe die Aufgaben. 
Methodisch-didaktische Intentionen der Evaluations- bzw. Korrekturtätigkeit sind: 
• Einbindung methodischer Prinzipien des Lernens durch Lehren, die stark hand-

lungsorientiert sind (vgl. Martin 2002), 
• Perspektivenwechsel, den der Lerner in seiner Rolle als Evaluator erfährt, 
• Reflexion des Lerninhaltes, 
• aktives und verantwortungsbewusstes Handeln (denn Korrekturen müssen 

abgesichert und begründet, sowie verständlich artikuliert werden), 
• über die Chance des Perspektivenwechsels hinaus liegt auch in der Rollen-

distanz – zur gewohnten Studentenrolle – die Möglichkeit eines unbelasteten, 
freien Blickes auf den Lehr-/Lernstoff und somit die Chance, zu neuen 
Erkenntnissen und Einsichten zu kommen, 

• beiläufiges Lernen gemäß der Methode Lernen am Modell und dabei die 
Erkenntnis zusätzlicher Lösungsmöglichkeiten. 

 
Um den Evaluator anzuleiten und die fachspezifische Richtigkeit seiner Korrektur 
zu sichern, erfolgt diese anhand eines Leitfadens, der dem Lernprozess, dem Lern-
ziel, dem Lerninhalt oder der curricularen Einbindung des Praktikums angepasst 
wird. Auch die Korrekturtätigkeit des Evaluators soll vom jeweiligen Rollen-
inhaber reflektiert werden, um zum Lernen durch Selbsteinsicht angeregt zu wer-
den. Ein Leitfaden strukturiert und erleichtert den Reflexionsprozess, z.B. mit 
Zielfragen wie: „Was habe ich durch die Evaluation für meinen Lernprozess 
erfahren können?“. 
 
 
3.4.3 Tipps und Tricks: Hilfestellungen durch die Experten 
 
Die dritte Methode ähnelt dem Lernen durch Lehren. Hier geht es um die Erfül-
lung der Tätigkeit eines Experten, der Ansprechpartner für die Gesamtgruppe für 
fachspezifische Fragen ist. Zusätzlich verantwortet er die Bereitstellung der 
Fragen mit den entsprechenden Antworten unter dem Systemteil Tipps und Tricks. 
 

© Waxmann Verlag GmbH



 

282 

 

Abb. 3:  Eingabemaske für Tipps & Tricks 

Didaktische Intentionen der Expertenrolle sind u.a.: 
• den Lerninhalt aus der Perspektive eines verantwortlichen Experten zu sehen, 
• die Einnahme von noch unbekannten, neuen Perspektiven durch die gestellten 

Fragen, 
• Reflexion des vorhandenen Wissens, Reframing oder Gewinnung neuer 

Erkenntnisse, 
• Aktivierung von latenten Wissensbeständen, 
• Aneignung bzw. Vertiefung von Wissen, 
• Strukturierung und Artikulation des Wissens- und Informationsbereiches,  
• Verantwortungsübernahme gegenüber der Gruppe. 
 
 
3.5 Technische Realisierung des Lehr- und Lernsystems 
 
Die formale Grundlage des Systementwurfs von KOPRA bildet der sog. Story-
boarding-Zugang. Es handelt sich dabei um ein aus der Linguistik und aus der 
Filmindustrie bekanntes Paradigma, welches der gleichnamigen Methode zum 
systematischen Entwurf informationsintensiver Websites zugrunde liegt (Düster-
höft & Thalheim, 2000).  
 Der Storyboarding-Zugang wurde bereits erfolgreich für über 30 Informations-
Websites eingesetzt. So wurden im Entwurfsprozess von KOPRA mehrere 
Nutzungsszenarien definiert, die alle für die Funktion des Systems relevanten 
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Vorgänge mit einer Unterscheidung zwischen den verschiedenen Nutzerrollen 
umfassen. 
 

 

Abb. 4: Teilspezifikation des Storyboards für KOPRA 

Die definierten Szenarien wurden dann systematisch in Form eines Datenbank-
modells und einer darauf basierenden Web-Applikation bis hin zum fertigen 
System umgesetzt. Die technische Basis für KOPRA bilden das relationale Daten-
banksystem Sybase, eine in PHP entwickelte Applikationsschicht, sowie eine 
Content-Management-Lösung (Zschau, Traub & Zahradka, 2002). 
 Eine wichtige Systemkomponente ist das Ausspielsystem für individuell 
generierte Übungsblätter, d.h. jeder Lerner erhält ein individuelles Übungsblatt. 
Die erstellten Aufgaben sind dabei mit der Topic Map (Gersdorf, 2001) gekoppelt, 
so dass jeder Lerner ein seinem Lernbedarf entsprechendes Übungsblatt erhalten 
kann. 
 Ein wesentliches Merkmal von KOPRA ist auch der Template-Mechanismus 
für die Aufgabenerstellung. Um einen hohen Grad an Lernerorientierung zu 
erreichen ist es notwendig, eine möglichst hohe Zahl an verschiedenen Aufgaben 
zu generieren, die vergleichbare Wissensgebiete abdecken. So lassen sich auch 
unerwünschte Phänomene unkontrollierter Gruppenkooperation reduzieren. Die in 
KOPRA entwickelte Lösung erlaubt die Erzeugung mehrerer, teils unterschiedlich 
strukturierter Aufgaben auf der Basis eines (vorher gespeicherten) Grundmusters 
(„Template“). 
 Für den nachhaltigen Aufbau einer Wissensbasis im Zuge des KOPRA-basier-
ten Lehrbetriebs wird die Tipps & Tricks-Funktionalität unterstützt. Eingaben von 
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diversen Studierenden, die als Experten auftreten, werden in der Datenbank ge-
speichert und bei Bedarf ausgespielt. 
 
 
3.6 Umgesetzte konstruktivistische Prinzipien 
 
KOPRA konnte eine Vielzahl beabsichtigter Prinzipien realisieren. Erstens wurde 
das Prinzip der multicodalen und multimodalen Darstellungen der Inhalte durch 
die Digitalisierung des Lehr- und Lernmaterials, sowie durch die Möglichkeit des 
Lerners, die mediale Form zu bestimmen, berücksichtigt. Auch kann die Modul-
arisierung die individuelle Methodenpräferenz unterstützen. Zweitens ermöglicht 
die Methode des Praktikums, dass Lernen anhand von situierten und authentischen 
Problemstellungen erfolgt und damit die Anwendung theoretischer bzw. abstrakter 
Inhalte gefordert wird. Des Weiteren werden multiple Perspektiven und Kontexte 
den Studierenden im Austausch mit ihren Kleingruppen und mit dem Plenum so-
wie durch die verschiedenen Rollen zugänglich. Weiter wird KOPRA grundlegend 
durch Reflexionsprozesse, wie sie aus Sicht des Konstruktivismus nicht oft genug 
betont werden können, bestimmt: durch das Praktikum als wiederholend-reflek-
tierende Anwendung theoretischer Inhalte, durch den Rollenwechsel und die damit 
verbundenen Rollentätigkeiten und schließlich durch angeleitete regelmäßige 
Reflexion. Schließlich wird das Lernen in sozialen Kontexten als Hauptidee in 
KOPRA umgesetzt und erfolgt mehrstufig, wie oben ausführlich beschrieben 
wurde. Erwähnt seien noch kurz Prinzipien wie Aktivierung und Eigentätigkeit 
der Lernenden, die als selbstverständlich bei der Konzeption und Realisierung 
galten. 
 
 

4 Ausblick 
 
Das in dieser Arbeit vorgestellte System KOPRA bildet eine Plattform zur Durch-
führung kooperativer Praktika im universitären Lernbetrieb. Derzeit ist die Platt-
form auf die Durchführung der Präsenzlehrveranstaltung „Datenbanken I“ aus-
gelegt. Durch das Einspielen anderer Inhalte kann jedoch eine Anpassung des 
Systems an andere Wissensbereiche vorgenommen werden. Im Zuge des 
geplanten Einsatzes in der Lehre soll das System KOPRA zum inkrementellen 
Aufbau einer Informations- und Wissensbasis auf dem Gebiet der Datenbanken 
beitragen. Der im Systementwurf verfolgte Storyboarding-Ansatz erlaubt auch 
künftige Erweiterungen des Systems, um KOPRA als Proof-of-Concept für neu-
artige didaktische Ansätze einzusetzen. 
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