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06
Jérôme Zgraggen, Manuel Garzi  
und Josef Buchner

Gestaltbarkeit digital-immersiver 
Welten im Lehramtsstudium.  
Perspektiven von  
Lehramtsstudierenden

Die Begutachtung dieses Beitrags erfolgte im double-blind Peer-Review-Verfahren.

Abstract • Die Studie untersucht, wie 14 Lehramtsstudierende die Gestaltbarkeit di-
gital-immersiver Technologien (Augmented Reality (AR), immersive AR (iAR), immer-
sive Virtual Reality (iVR)) wahrnehmen. Die Gruppendiskussion zeigt, dass AR als am 
zugänglichsten erlebt wird, iVR als komplexer, aber potenzialreich. Die Verschmelzung 
von physischer und digitaler Realität wird bei iAR am stärksten wahrgenommen. Die 
Ergebnisse zeigen, dass wahrgenommene Gestaltbarkeit digital-immersiver Welten 
von Bedienbarkeit, Kontext und pädagogischer Einbettung abhängt.
Schlagworte/Keywords • Entwerfen, digital-immersive Welten, Postdigitalität, 
Enacting
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Einleitung und Fragestellung

Die digitale Transformation hat das Verhältnis von Mensch, Welt und 
Technik grundlegend verändert. In der Postdigitalität (Jandrić & Knox, 
2022) verschwimmen analoge und digitale Lebensbereiche, wodurch 
neue Formen des Weltzugangs und der Weltgestaltung entstehen. 
Diese veränderten Bedingungen betreffen nicht nur die Lebenswelt, 
sondern auch Bildungsprozesse und stellen demzufolge die Lehrer*in-
nenbildung vor neue Herausforderungen. In sogenannten xRealities 
(XR; Rauschnabel et al., 2022) wird dieses Verschwimmen besonders 
augenfällig: Der Einsatz von immersiver Virtual Reality (iVR), definiert 
als über Brillen erlebte gänzlich virtuelle Welten (Makransky, 2021), 
und Augmented Reality (AR), definiert als die computergestützte Er-
weiterung der realen Welt (Azuma et al., 2001), eröffnet dabei neue 
Möglichkeiten: Digitale Räume sind nicht mehr lediglich Abbild oder 
Medium, sondern zunehmend gestaltbare Wirklichkeiten (Engel  & 
Kerres, 2023). Die zentrale bildungstheoretische Frage lautet daher 
nicht mehr, wie digitale Medien genutzt werden können, sondern wie 
ihre Gestaltbarkeit in pädagogischen Kontexten erfahrbar und reflexiv 
bearbeitbar werden kann.
Die Lehrer*innenbildung kann hier einen wesentlichen Beitrag leisten 
und Studierenden Lerngelegenheiten bieten, sich mit dieser Frage in 
Bezug auf XR-Technologien auseinanderzusetzen. Dies kann etwa pas-
sieren, wenn Studierende Unterrichtssituationen reflektieren und Un-
terschiede zwischen Video und iVR diskutieren (Richter et al., 2022), 
die Gestaltungsmöglichkeiten vorhandener AR/VR-Lernanwendungen 
kritisch überprüfen (Buchner  & Hofmann, 2022) oder sich mit ethi-
schen und ökonomischen Auswirkungen augmentierter und virtueller 
Welten kritisch-reflexiv befassen (Przybylka, 2022).
Im Beitrag wird eine empirische Untersuchung vorgestellt, die inner-
halb eines hochschuldidaktischen Workshopformats an einer Pädago-
gischen Hochschule mit Lehramtsstudierenden durchgeführt wurde. 
Nach dem Workshop wurde anhand eines Gruppeninterviews unter-
sucht, inwiefern die angehenden Lehrpersonen die Gestaltbarkeit von 
verschiedenen XR-Technologien (AR mit mobilen Endgeräten, immer-
sive AR (iAR) mit Head-Mounted Displays (HMD) und iVR) unterschied-
lich wahrnehmen. 
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Postdigitalität als Bildungsherausforderung

Im Kontext postdigitaler Bildung (Jandrić & Knox, 2022; Engel & Ker-
res, 2023) verschiebt sich das Bildungsverständnis weg von einem rein 
instrumentellen Umgang mit Technik hin zu einer relationalen Pers-
pektive auf Selbst- und Weltverhältnisse. Digitale Technik wird nicht 
mehr nur als Werkzeug betrachtet, sondern als mitkonstituierender 
Akteur bei Bildungsprozessen (Jung et al., 2021). Engel und Kerres 
(2023) sprechen in diesem Zusammenhang von verteilter Agency, 
bei der menschliche und auch nicht-menschliche Akteur*innen an 
Bildungs- und Subjektivierungsprozessen beteiligt sind. Agency wird 
häufig  – aber nicht hinreichend  – mit dem Begriff Handlungsmacht 
übersetzt, was eine Interpretation als menschliche Eigenschaft sug-
geriert (Roßler, 2016). Schlagzeilen im Stil von KI macht Schüler*in-
nen dumm zeigen hingegen exemplarisch, dass z. B. auch Technik eine 
Wirkung auf den Menschen hat. Subjektbildung vollzieht sich nicht 
gegen oder trotz, sondern durch und mit digitaler Technik als Akteur. 
Für Bildungsprozesse bedeutet das eine Grenzverschiebung zwischen 
Kontrolle und Kontrollverlust (Baecker, 2007; Engel  & Kerres, 2023, 
S. 5–7). Diese Sichtweise steht im Widerspruch zu klassischen Konzep-
ten der Medienkompetenz, die auf Souveränität und Handlungsfähig-
keit eines autonomen Subjekts setzen. Stattdessen wird Agency kon-
textabhängig, situiert und nicht allein im Subjekt verortet manifestiert 
(vgl. Raithelhuber, 2022).

Entwerfen als Bildungsstrategie

Fawns (2022) beschreibt eine Entangled Pedagogy, welche die Dicho-
tomie von Pädagogik und Technologie hinter sich lässt: „Entangled pe-
dagogy is collective, and agency is negotiated between teachers, stu-
dents and other stakeholders. Outcomes are contingent on complex 
relations and cannot be determined in advance“ (ebd., S. 711). Vor 
diesem Hintergrund schlagen Pöhl und Zgraggen (2025) das Entwer-
fen als transformative Strategie für die Bildung vor. 
Entwerfen wird dabei verstanden als grundlegende Kulturtechnik 
(Gethmann, 2009), die nach Kretz (2020) in drei Dimensionen ge-
schieht: in einer untersuchenden, einer ordnenden sowie einer verän-
dernden Dimension. Im Instrument Forschend Lernen und Gestalten 
(FLuG; Pöhl & Zgraggen, 2024) wird diese Perspektive mit den Kriterien 
des Forschenden Lernens nach Reitinger (2013) und dem Leitprinzip 
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Forschen und Gestalten (Steinmann & Mikutta, 2020) verbunden. Es 
ermöglicht Entwurfsprozesse, die kritisches und vernetztes Denken 
in einem kreativen Ansatz vereinen, um die Mitwelt wahrzunehmen, 
zu verstehen und zu gestalten (Zgraggen & Pöhl, 2025). Auftretende 
Irritationen werden nach Bähr et al. (2019) als transformatorische 
Bildungsanlässe verstanden. Gerade XR-Technologien begünstigen 
durch ihr immersives Potenzial solche Irritationsmomente, da sie 
Wahrnehmungs-, Handlungs- und Interaktionsmuster herausfordern 
und erweitern (Cummings & Bailenson, 2016; Kerres et al., 2022). 
Im Kontext der Lehrer*innenbildung erscheint eine handelnde und ge-
stalterische Auseinandersetzung mit XR medienpädagogisch sinnvoll, 
weil Lernen nicht im bloßen Wissenszuwachs, sondern in der aktiven 
Erprobung, Reflexion und im kreativen Problemlösen wirksam wird 
(Kerres & De Witt, 2011). Das Entwerfen von XR-Umgebungen wird so 
zu einem didaktischen und bildungstheoretischen Anliegen (vgl. Zgrag-
gen, 2023). Um dieses Potenzial für digital-immersive Welten zu nut-
zen, haben Zgraggen et al. (2026) einen Vorschlag formuliert, um das 
Instrument FLuG auf XR anzuwenden. Der Workshop, der dieser Studie 
zugrunde liegt, wurde nach diesem Vorschlag konzipiert und durchge-
führt (siehe unten). Die hier vorgestellte Studie greift diese Perspektive 
auf, indem sie untersucht, ob unterschiedliche XR-Technologien (AR, 
iAR und iVR) von Lehramtsstudierenden als unterschiedlich gestaltbar 
wahrgenommen werden und wie dies reflektiert wird. Gestaltbarkeit 
bezeichnet dabei die wahrgenommene Möglichkeit, eine Situation ak-
tiv zu erkunden, zu strukturieren und zu verändern. Sie zeigt sich als 
Untersuchen, wenn digitale Räume erkundbar und erfahrbar werden; 
als Ordnen, wenn Orientierung, Zusammenhang und Unterscheidbar-
keit hergestellt werden können; als Verändern, wenn Elemente oder 
Zusammenhänge aktiv umgestaltet oder neu entworfen werden kön-
nen. Gestaltbarkeit ist damit keine technische Eigenschaft, sondern 
eine relationale Erfahrung, die im Zusammenspiel von Technologie, 
Körper, Wahrnehmung und pädagogischem Rahmen entsteht.

Fragestellung

Aufgrund der dargelegten Theoriebezüge ergeben sich folgende For-
schungsfrage und Unterfragen: 
Wie nehmen Lehramtsstudierende die Gestaltbarkeit digital-immersi-
ver Welten in AR, iAR und iVR wahr?
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Um diese Frage beantworten zu können, stellen sich folgende Unter-
fragen: 
1.	 Wie unterscheiden die Studierenden zwischen realer und digitaler 

Welt in den drei Technologien?
2.	 Wie erleben sie ihre eigene Agency, ihr Können und ihre Grenzen 

in diesen Umgebungen? 
3.	 Wie reflektieren die Studierenden ihre Rolle als zukünftige Lehr-

personen im Kontext digital-immersiver Welten?

Methodik

Zur Beantwortung der Fragestellung, wie die Gestaltbarkeit digital-
immersiver Technologien (AR, iAR, iVR) von Lehramtsstudierenden 
wahrgenommen wird, wurde nach dem Workshop ein Gruppeninter-
view durchgeführt und mit der Thematischen Analyse nach Braun 
und Clarke (2006) ausgewertet. In der Folge werden diese Schritte be-
schrieben.

Beschreibung des Settings

Das Setting wurde als eintägiger Workshop im Rahmen einer Block-
woche durchgeführt. Die Lerngruppe bestand aus 14 Lehramtsstu-
dierenden der Primarstufe im vierten Semester der Pädagogischen 
Hochschule St.Gallen. Die Blockwoche war Bestandteil eines Schwer-
punktmoduls (4 ECTS) mit dem Titel Gestalten mit digitalen Medien, 
einem Wahlpflichtangebot. Dadurch konnte ein gewisses Grundinter-
esse an digitaler Technik vorausgesetzt werden.
In der ersten Hälfte des Semesters hatten sich die Studierenden in 
Seminarform primär mit audiovisuellen Medien (Film, StopMotion, 
Audio, Greenscreen und Lernfilmen) beschäftigt. Nach sieben Se-
minareinheiten fand die Blockwoche statt, bei der insbesondere die 
Dreidimensionalität betont werden sollte, in Form von 3D-Modellen, 
3D-Druck und dem virtuellen Raum. Das hier beschriebene Setting 
stellte den Einstieg in diese Blockwoche dar.
Nach einer kurzen Einführung und der Darlegung der Forschungs-
arbeit und der entsprechenden Freiwilligkeit der Partizipation wur-
den am Vormittag in drei Slots jeweils die Technologien AR, iAR und 
iVR vorgestellt. Dabei wurden die Empfehlungen von Zgraggen et al. 
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(2026) berücksichtigt. Dies äußerte sich darin, dass zuerst ein Enac-
ting (Buchner & Hofmann, 2022) angestrebt wurde, also eine schnelle 
Konfrontation mit den Möglichkeiten der Technologie, und dann so 
schnell wie möglich eigene Zugänge geboten wurden, um die Techno-
logie selbst gestalten zu können. Aufgrund der geringen Vorkenntnis-
se und der Zeit wurde hierfür Software mit einem geringen Abstrak-
tionslevel, also ohne notwendige Coding-Kenntnisse, eingesetzt: Zoe 
Immersive (https://zoeimmersive.com; abgerufen am 14.04.2025) 
und Adobe Aero (https://www.adobe.com/nz/products/aero.html; 
abgerufen am 14.04.2025). Am Nachmittag konnten eigene Ideen 
umgesetzt werden. Im Anschluss an diese Phase wurde ein Gruppen-
interview durchgeführt.

Gruppeninterview

Am Ende des Tages wurde ein halbstrukturiertes Gruppeninterview 
durchgeführt (Roos & Leutwyler, 2022, S. 250–254). Die Fragen dreh-
ten sich um die Erfahrungen während des Workshops (z. B. Hat sich 
eure Wahrnehmung verändert hinsichtlich des Zusammenspiels von 
Digitalität und realer, anfassbarer Welt? Welche Unterschiede habt ihr 
im Hinblick auf Gestaltbarkeit festgestellt? Was würde am ehesten im 
schulischen Kontext nutzen und wieso? Was hat euch beim Arbeiten 
mit den drei Technologien am meisten überrascht oder irritiert? Wer 
entscheidet, was möglich ist, ihr oder die Technik? Womit würdet ihr 
euch gerne noch weiter auseinandersetzen?). Die Gruppengröße war 
mit 14 Personen eher groß für ein Interview, was aber dadurch relati-
viert wird, dass sich die Gesamtgruppe in drei Gruppen aufteilte, die 
den Tag gemeinsam durchliefen und im Austausch standen. Das Ge-
spräch wurde aufgezeichnet und geglättet transkribiert (Roos & Leut-
wyler, 2022, S. 263).

Thematische Analyse 

Die Auswertung erfolgte mittels Thematischer Analyse (TA) nach Braun 
und Clarke (2006), wobei der hybride Ansatz von Proudfoot (2023) lei-
tend war, um deduktive Konzepte, insbesondere FLuG (Pöhl & Zgrag-
gen, 2024), mit einer induktiven Erschließung des Datenmaterials zu 
verbinden. Der konkrete Analyseprozess folgte dem systematischen 
6-Phasen-Modell zur Entwicklung konzeptioneller Modelle nach 
Naeem et al. (2023).

https://zoeimmersive.com
https://www.adobe.com/nz/products/aero.html
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Um die Validität und Reichhaltigkeit der Analyse zu erhöhen, wurde 
ein mehrstufiges Verfahren gewählt, das menschliche Interpretation 
mit künstlicher Intelligenz trianguliert (Bennis & Mouwafaq, 2025):
1.	 Initiale manuelle Codierung: Zunächst wurden durch die Forschen-

den manuell erste Codes und entlang der deduktiven Kategorien 
generiert, um eine tiefe Vertrautheit mit den Daten sicherzustellen 
und die Analyse eng an den Aussagen der Studierenden zu halten.

2.	 KI-gestützte Anreicherung und Validierung: Die initialen manuel-
len Codes wurden anschließend mithilfe generativer KI (ChatGPT 
und Gemini) angereichert und präzisiert. Die KI fungierte hierbei 
als Instrument der Methoden-Triangulation (Bennis & Mouwafaq, 
2025), um alternative Perspektiven aufzuzeigen, Code-Definitionen 
zu schärfen und sicherzustellen, dass keine wesentlichen Muster 
übersehen wurden. Dies entspricht dem Vorgehen von Naeem et 
al. (2025), wonach KI genutzt wird, um die Breite der identifizierten 
Keywords und Muster zu erhöhen.

3.	 Code Weaving und Finalisierung: In einem iterativen Prozess wur-
den die manuellen und KI-ergänzten Codes durch die Forschenden 
zu den finalen drei Hauptthemen verdichtet. Die endgültige inter-
pretative Entscheidungshoheit lag dabei stets beim menschlichen 
Forschungsteam (Human-in-the-Loop), um die Passung zur For-
schungsfrage und den theoretischen Rahmenbedingungen zu ge-
währleisten.

Ergebnisdarstellung 

Im Gruppeninterview wurde deutlich, dass die Zugänge zu immersi-
ven Technologien stark von Transferüberlegungen geprägt sind. Viele 
Äußerungen bezogen sich nicht spezifisch auf eine einzelne Techno-
logie, sondern blieben allgemein; iAR fand insgesamt vergleichsweise 
wenig Erwähnung.

Theme 1: Wahrnehmung digitaler Wirklichkeiten

Dieses Theme beschreibt, wie die Studierenden das Verhältnis von 
physischer und digitaler Realität entlang eines Kontinuums wahrneh-
men. Bei AR dominiert der Code „Klar getrennte Welt“; die Techno-
logie wird als separates Werkzeug erlebt, bei dem „digital und ‚echt‘ 
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separat wahrgenommen“ werden. Im Kontrast dazu wird iAR durch 
Codes wie „hineingepflanzt“ und „Verschmelzung“ charakterisiert, da 
virtuelle Objekte direkt in die physische Umgebung integriert erschei-
nen. iVR wird als „ganz andere Welt“ codiert. Diese Immersion wird 
dann problematisch, wenn emotionale Reaktionen die Grenzen verwi-
schen, etwa als es „schwierig [wurde], die Realität von der virtuellen 
Realität zu unterscheiden“. Zudem zeigt sich die Stärke der Immersion 
physisch im Code „Motion Sickness“ (genannt von 4 Personen). Diese 
körperliche Irritation („Schwindel“, „Übelkeit“) dient als somatischer 
Beleg dafür, dass die Wahrnehmungsgrenze zwischen Körper und vir-
tueller Realität aufgehoben wurde.

Theme 2: Gestaltbarkeit als relationale Kompetenz

Die wahrgenommene Gestaltbarkeit wird nicht als reine Eigenschaft 
der Software erlebt, sondern hängt von der Relation zwischen Nutzen-
den und Interface ab. Der Code „AR ist einfach gestaltbar“ korreliert 
stark mit vertrauten Bedienlogiken. Hingegen wird bei iVR der Bruch 
mit gewohnten Routinen deutlich: Ein Student merkt an, dass er Ge-
staltung „viel lieber am PC“ vornehme, da er die Arbeit mit der Maus 
gewohnt sei, während die körperliche Interaktion im virtuellen Raum 
als „mühsam“ empfunden wurde. Interessant ist der Code „Ich wer-
de handlungsfähiger, wenn etwas bereits vorhanden ist“, womit die 
Objektbibliotheken in Zoe Immersive und Adobe Aero gemeint sind. 
Ohne solche Bibliotheken hingegen „hätte ich es schon von Anfang 
an aufgegeben“. Als neue Ressource zur Bewältigung dieser Hürde 
wird Künstliche Intelligenz genannt: Kompetenzlücken verlieren an 
Gewicht, da man sich durch KI „einfach kurz Halbwissen reinholen“ 
könne, was die wahrgenommene Hürde zur Gestaltung senkt, auch 
wenn der Begriff des Halbwissens darauf hindeutet, dass hier keine 
naive Vorstellung von omnipotenter KI vorherrscht.

Theme 3: Agency und pädagogische Verantwortung

Dieses Theme bündelt die Reflexion über Kontrolle, Risiken und den 
schulischen Auftrag. AR wird als niederschwellig einsetzbar einge-
schätzt („kann man gut nutzen mit Kindern“), iVR ambivalenter: Chan-
cen („erhöhter Lerneffekt“, Zugang zu „fremden Welten“) stehen Risi-
ken gegenüber: Die Agency der Technik zeigt sich im Code „Zu hoher 
Spaßfaktor“ (iAR/VR). Dieser wird ambivalent bewertet: Er motiviert 
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(„tauchen schnell ein“), birgt aber das Risiko, dass der „Reiz der Real-
erfahrung verloren geht“. Die pädagogische Verantwortung wird be-
sonders bei ernsten Themen (z. B. Anne-Frank-Haus) diskutiert. Hier 
äußern Studierende die Sorge, dass eine virtuelle Simulation die „Se-
riosität“ und „Ernsthaftigkeit“ des Themas nehmen könnte. Daraus lei-
tet sich ab, dass Lehrpersonen nicht nur technisch instruieren, sondern 
die „unterschiedlichen Konsequenzen von Handlungen“ in virtuellen 
vs. realen Räumen einordnen müssen, um die Schüler*innen urteilsfä-
hig zu machen. Die schnell voranschreitende Entwicklung der Technik 
wird dabei als große Herausforderung empfunden und teilweise wird 
infrage gestellt, wie groß der medienerzieherische Einfluss von Lehr-
personen tatsächlich ist. Das Verhältnis Mensch-Technik wird zudem 
als verstrickt beschrieben: Technik ermöglicht neue Entwicklungen des 
Menschen, der wiederum Technik weiterentwickelt. Differenziert wird 
zwischen Nutzenden und Programmierenden, wobei sie sich klar Erste-
ren zuordneten und bemängelten, dass sie „zu wenig Ahnung“ haben.

Interpretation, Diskussion und Synthese

Das Ziel dieser Studie war zu untersuchen, wie Lehramtsstudierende 
die Gestaltbarkeit digital-immersiver Welten wahrnehmen und inwie-
fern sich diese Wahrnehmungen zwischen AR, iAR und iVR unterschei-
den. Zudem wurden drei Unterfragen formuliert, die nun basierend 
auf den erhobenen Daten beantwortet werden.
Die Ergebnisse zeigen, dass sich Gestaltbarkeit entlang eines Konti-
nuums zwischen klarer Trennung und immersiver Verschmelzung be-
wegt. Für die Unterfrage 1 nach der Unterscheidung in den drei Tech-
nologien zeigt sich, dass AR aufgrund der bekannten Bedienlogik und 
insbesondere aufgrund der höheren Präsenz im Alltag einen nieder-
schwelligen Zugang zu XR darstellen kann. Dieses Ergebnis deckt sich 
mit früheren Befunden, in denen AR auch als zugänglicher eingestuft 
wurde im Vergleich zu iVR (Alalwan et al., 2020). Weiter kann festge-
halten werden, dass die Verschmelzung von digital und real am deut-
lichsten bei iAR gesehen wird. Dies ist ein interessantes Resultat, das 
die bisherige Forschung, in der vor allem Effekte von mobilen AR-An-
wendungen untersucht wurden (Arici et al., 2019), erweitert. 
In der Diskussion zur Unterfrage 2 in Bezug auf Agency, ihr Können 
und ihre Grenzen zeigt sich einerseits, dass die Verstrickung menschli-
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cher und technischer Agency erkannt wird, andererseits offenbart sich 
ein Denkmuster, das auf entweder – oder ausgerichtet ist. Dies zeigt, 
dass es für die Wahrnehmung einer verteilten Agency (Engel & Kerres, 
2023) weiterführende Auseinandersetzung benötigt. XR macht Ver-
strickung (Fawns, 2022; Engel & Kerres, 2023) unmittelbar erfahrbar 
und bietet dadurch günstige Bedingungen, um diese Fragen von Kont-
rollierbarkeit, Verantwortung und Grenzverschiebung der Wirklichkeit 
auszuhandeln.
Zu Unterfrage 3, der Rolle als zukünftige Lehrpersonen, kann festge-
halten werden, dass die Studierenden sich als Lernende sehen, sich 
aber der hohen Verantwortung und den Herausforderungen in ihrer 
zukünftigen Rolle als Lehrpersonen bewusst sind. Dies äußert sich 
einerseits im Bewusstsein, dass sie noch viele Kompetenzen für einen 
fundierten Einsatz von XR-Technologien benötigen, sodass das fachli-
che Lernen der Schüler*innen gefördert werden kann („Ich glaube, wir 
Erwachsenen wissen noch gar nicht wirklich, was für Anwendungsfälle 
wir genau brauchen“). Andererseits zeigt sich diese Verantwortung in 
Aussagen, wonach es essenziell ist, digital-immersive Welten und Me-
dienkompetenz im Unterricht aufzugreifen und zum Lerngegenstand 
zu machen. Damit wird deutlich, dass die Auseinandersetzung mit die-
sen Themen in der Lehrpersonenbildung dazu beiträgt, die Bedeut-
samkeit des Lernens mit und über digitale Medien und Technologien 
(Buchner, 2025) zu erkennen.

Konzeptionelles Modell

Im Sinne des sechsten Schrittes der systematischen Thematischen Ana-
lyse nach Naeem et al. (2023) werden die drei identifizierten Themes 
für die Beantwortung der Hauptfragestellung nicht isoliert betrachtet, 
sondern zu einem konzeptionellen Modell verdichtet: Die Analyse zeigt, 
dass Gestaltbarkeit (Theme 2) keine reine Eigenschaft der Software ist, 
sondern relational von der Wahrnehmung der Realität (Theme 1) ab-
hängt. Die Studierenden erleben sich nur als handlungsmächtig, wenn 
die Hürde der Wahrnehmung es zulässt (z. B. Trennung vs. Verschmel-
zung, Motion Sickness). Diese Interdependenz erzeugt das Spannungs-
feld, in dem sich die pädagogische Verantwortung (Theme 3) konsti-
tuiert: Je stärker die Technologie mit der Realität verschmilzt (wie bei 
iAR) oder eine alternative Realität simuliert (wie bei iVR), desto dring-
licher wird die Frage nach der Agency – wer steuert wen?
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Als Antwort auf die Hauptfragestellung lässt sich somit festhalten, 
dass ein eigengestalterischer Zugang zu XR-Technologien dazu beitra-
gen kann, digital-immersive Welten als gestaltbar wahrzunehmen. AR 
erweist sich als niederschwelliger Zugang, was u. a. auf die bekannte 
Bedienlogik zurückzuführen ist. Bei den Technologien mit HMD wird 
bei iAR die größte Verschmelzung von digital und real wahrgenom-
men, während iVR als andere Welt bezeichnet wird  – mit Vorteilen 
(wie die Ermöglichung von sonst nur schwer oder nicht möglichen 
Szenarien) und Nachteilen (wie ein überhöhter Spaßfaktor oder die 
Gefahr für den Wert von Realerfahrungen). 
Die Analyse deutet darauf hin, dass XR-Erfahrungen insbesondere 
dann bildungswirksam werden, wenn sie als reflexive Gestaltungs- 
und Irritationsräume verstanden werden – nicht als rein funktionale 
oder motivationale Werkzeuge.

Limitationen und zukünftige Forschung

Die Ergebnisse müssen vor dem Hintergrund der beteiligten Personen 
interpretiert werden. So konnten die Studierenden das Modul, in des-
sen Rahmen der Workshop stattfand, eigenständig wählen. Folglich 
kann nicht ausgeschlossen werden, dass die Studierenden bereits Vor-
kenntnisse und -einstellungen hinsichtlich digital-immersiver Welten 
in der Bildung mitbrachten, und diese die Ergebnisse mitbeeinfluss-
ten. Zudem sei auf die Stichprobengröße verwiesen, die die Genera-
lisierbarkeit der Ergebnisse nicht zulässt. Zukünftige Studien können 
beide Limitationen aufgreifen, indem der Workshop etwa als Teil einer 
Pflichtveranstaltung mit größerer Studierendengruppe durchgeführt 
wird. Weiter gilt es zu berücksichtigen, dass die ausgewählten Anwen-
dungen für jede Technologie die Wahrnehmungen der Studierenden 
geprägt haben könnten (Baberowski et al., 2025; Cummings & Bailen-
son, 2016).

Fazit und Implikationen für die Lehrer*innenbildung

Auf Basis der Ergebnisse können für die Lehrer*innenbildung einige 
Implikationen abgeleitet werden: Zunächst kann festgehalten werden, 
dass das von Buchner und Hofmann (2022) vorgeschlagene Enacting 
als selbstständiges Ausprobieren neuer Technologien zur Vorberei-
tung für das eigene Gestalten mit AR, iAR oder iVR empfohlen werden 
kann. Die Studierenden konnten sich mit den Möglichkeiten und Be-
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dingungen des Gestaltens in und mit diesen digital-immersiven Wel-
ten vertraut machen und anschließend diese Erfahrungen für die eige-
ne gestalterische Tätigkeit im weiteren Verlauf des Moduls nutzen.
Weiter kann für die Lehrer*innenbildungspraxis insbesondere für die 
Primarstufe empfohlen werden, die Thematisierung digital-immer-
siver Welten mit AR zu starten. AR hat sich in dieser Studie als die 
zugänglichste der drei Technologien herausgestellt, folglich könnten 
insbesondere Studierende mit wenig XR-Vorerfahrung von diesem 
niederschwelligen Einstieg profitieren. Es wäre zu überprüfen, ob dies 
auch auf Studierende mit einer eher negativen Einstellung zu XR zu-
trifft.
Für ein tiefgreifendes Verständnis der Verstrickung  – also der nicht 
mehr gegebenen Trennung  – von analog und digital im Sinne einer 
postdigitalen Bildung nach Engel und Kerres (2023) wird mehr Zeit 
benötigt als im hier beschriebenen Setting. Dennoch wurde deutlich, 
dass das theoriegeleitete Arbeiten mit FLuG nach der Strategie von 
Zgraggen et al. (2026) eine vielversprechende Möglichkeit darstellt, 
um sich anhand digital-immersiver Welten mit der Postdigitalität aus-
einanderzusetzen. Empfohlen werden kann, neben dem Einstieg über 
AR, die Auseinandersetzung mit iAR zur Förderung dieses Bildungs-
zieles: Die Studierenden konnten durch die Erprobung dieser Techno-
logie erkennen, dass analog und digital mehr und mehr verschmelzen 
und dies auch für die Schülerinnen und Schüler begreifbar gemacht 
werden muss. Somit wird deutlich, dass Bildungsangebote über die 
technische Schulung hinausgehen müssen, um durch aktives ‚Enac-
ting‘ die wahrgenommenen Hürden abzubauen, um digital-immersive 
Technologien entwerfend als reflexive Gestaltungsräume erfahrbar zu 
machen.
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