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4C/ID Model

Van Merriënboer, J. J. G., Jelsma, O., & Paas, F. G. W. C. (1992). 
Training for reflective expertise: A four-component instructional
design model for complex cognitive skills. Educational Technology 
Research and Development, 40(2), 23-43. doi:10.1007/bf02297047 



Didaktische CHANCEN

von VR-Lernanwendungen



1. Selbstgesteuertes Lernen

• Lernende bestimmen den Lernprozess eigenständig

– welche Aufgabe sie wie oft machen

– wie viel Hilfe sie dabei in Anspruch nehmen

• wichtiger Anspruch in der BB

✓ durch die stetige Verfügbarkeit der VR Lernanwendung

✓ durch Gestaltung der VR Lernanwendung

✓ Exploration

✓Parametrisierung

✓Unterstützende Information



Unterstützende Informationen



• Kompetenzvermittlung passt sich an den aktuellen Kompetenzstand, die 
Präferenzen und die Umgebung des Lernenden an 

…durch intelligente Software

• relevant in der BB durch die heterogenen Lernenden

✓ durch data tracking

✓ durch ein Referenzmodel

✓ scaffolding

ziehen von Rückschlüssen auf Kompetenzdefizite ist schwierig

2. Adaptives Lernen



3. Einsatz von Feedback

• Informationen zum Lernprozess und Resultat

✓ durch unterstützende Information 
(kognitives Feedback)

✓ durch just-in-time Information 
(korrigierendes Feedback)



Didaktische HERAUSFORDERUNGEN

von VR-Lernanwendungen



1. Realitätsgrad

• Wie entscheidend ist der Realitätsgrad für den Lernerfolg?

• Wie entscheidend ist der Realitätsgrad für den Transfer?

• Wie vermitteln wir einen niedrigen Realitätsgrad?

Quelle: airbus.com



2. Handlungsorientierung

• „Handlungen sollen von den Lernenden möglichst selbstständig geplant, 
durchgeführt, überprüft, ggf. korrigiert und schließlich bewertet 
werden.“ (Rahmenlehrplan für den Ausbildungsberuf Fahrzeuglackierer/Fahrzeuglackiererin, 2003)

• Kann und sollte die ganze Handlung in VR abgebildet werden?

• Wie können wir VR sinnvoll mit anderen Medien kombinieren, um die 
ganze Handlung abzubilden?



3. Wissensvermittlung

Kompetenz

Wissen Fertigkeiten Einstellungen



3. Wissensvermittlung

Kompetenz

Wissen Fertigkeit Einstellung

?

Wie vermitteln wir (deklaratives) Wissen sinnvoll in VR?

?



Arbeitsfolgeplan
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