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1. Innovationsbedarf

Visualisierungen steigern den Lernerfolg und unterstitzen die Vermittlung komplexer Sachverhalte. Immersive und raumliche
Medien wie Augmented, Virtual und Mixed Reality (kurz: XR)-Technologien eréffnen hierflr ganzliche neue Méglichkeiten auf
Basis des raumlichen Erlebens und der Interaktion. Aufgrund bestehender struktureller Probleme des deutschen
Bildungssystems und teils technischer Defizite haben die dafiir notwendigen Mediengerate den Schritt zu einem alltaglichen
Lehr- und Lernmittel allerdings noch nicht vollzogen.

Eine Anderung des Status Quo erfordert die Adressierung von:

Strukturen:

Die Digitalisierung des Bildungssystems ist ohne digitale Kompetenz und Medienkompetenz der Beteiligten kaum maoglich.
Der Aufbau dieser Kompetenz ist insb. aufgrund des derzeitigen Personalmangels besonders herausfordernd. Es miissen
daher nachvollziehbare Prozesse und Strukturen fir den Einsatz neuer Technologien definiert sein, die die Schulen und
Lehrkrafte bei der Nutzung entsprechender Werkzeuge aktiv unterstitzen.

Insellésungen:

Derzeitige XR-Lernanwendungen sind nicht breitenwirksam nutzbar, denn sie finden sich auf unzuganglichen Marktplatzen,
sind nicht kompatibel mit bereits angeschafften Endgeraten oder anderen Anwendungen und sind oft in zugeschnittenen und
nicht anderweitig nutzbaren Systemen implementiert. Ein unabhangiges Bildungssystem bendtigt zudem offene Losungen,
abseits der Plattform-Okonomie der internationalen Tech-Konzerne, wie Apple oder Meta.

Kollaboration:

Es fehlt ein einfaches und auf einen didaktischen Einsatzzweck optimiertes Werkzeug, mit dem Lehrer wie Schiiler die Inhalte
einer Anwendung selbst erarbeiten, didaktisch aufbereiten und prasentieren kénnen und bei dem die Komponenten des Ein-
und Auftauchens, die Reflexion mit den Inhalten und der Umgang mit den Geraten als Teil der Anwendung mitgedacht werden
und die Anwendung als Gruppenerlebnis stattfindet.

Monetarisierungsmaoglichkeiten:

Der Umgang mit bestehenden Abhangigkeiten von aulereuropaischen Tech-Plattformen, Marktplatzen und Endgeraten stellt
insb. flr europaische 6ffentliche Bildungseinrichtungen ein Problem in Bezug auf Datenschutz und wirtschaftliche Autonomie
dar. Professionelle Medienschaffende sollten Zugriff auf einen europaisch kontrollierten Marktplatz haben, um ihre Inhalte
monetarisieren zu kénnen. Ebenfalls ist die Lizenzierung und der Bezug von Content derzeit nicht fir alle Einrichtungen
vereinheitlicht und gerate- bzw. plattformunabhangig abrufbar.
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2.1 Geschaftsidee/Pionierlésung

Unsere Losung hierflr heiBt Splexit - Spatial Learning Experiences.

Wir wollen unsere eigens entwickelte Software fur gefuhrte XR-Stadtrundgange in eine umfassende Software-Plattform fir das
Klassenzimmer transformieren. Die entstehende Plattform ermdéglicht Prasentationen immersiver Lerninhalte auf allen
digitalen Mediengeraten, das heilt herstelleriibergreifend jedes Tablet und jede XR-Brille.

Aktivierung: Wir holen Lehrer und Schiler aus der passiven Rolle

Durch unsere Anwendung verwenden Lehrer und Schiler die XR-Technologie, um selbst einen “Splex” zu erstellen. Ein Splex
ist eine rdumliche Reprasentation eines digitalen Lerninhaltes mit 3D-, Bild- und Video-Content und wird wie eine interaktive
Prasentation abgehalten. Die Umsetzung eigener didaktischer Konzepte ist spielend leicht, indem per Content Management
System eigene Inhalte und deren interaktive Verknipfung eingestellt werden kénnen. Als Lernanwendungen kénnen die
Inhalte synchron und gefluhrt auf den Endgeraten der Teilnehmenden visualisiert werden. Ein weiteres technisches Novum
bietet das Einbeziehen des Klassenraumes durch sogenannte Mixed-Reality und lasst Referate zu Gruppenerlebnissen werden.
Integration: Einbeziehung bestehender Infrastruktur

Unser Tool ist plattform- und gerateunabhangig einsetzbar. Das heifst, iPads, Smart Devices, Android-Tablets und XR-Brillen der
meisten Anbieter sind gleichermaBen mdgliche Abspielgerate. Unsere Software kann Inhalte von Online Cloud-Speicher
einbeziehen, um ein Andocken an bestehende Schul-Cloud-Systeme (z.B. Mebis Bayern Cloud) tber eine dedizierte
Schnittstelle zu ermdglichen.

Prasentatoren setzen sich gleichermaRen mit den Mdglichkeiten von XR als Lernmedien auseinander und der kreative Einsatz
der Technik wird geférdert, da sie die Gerate regelmalig fir verschiedene Aufgabenstellungen einsetzen kénnen.

Teilhabe: Austausch und Marktplatz

Zusatzlich ist ein eigener Marktplatz integriert. Wie bei Powerpoint kann ein Splex als Vorlage geladen werden, die z.B.
fachspezifisch von professionellen Anbietern angeboten werden. Lehrer und Schiiler kdnnen dabei sogar selbst in den
Austausch gehen und ihren Splex mit Unterrichtsmaterialien schul- und fachibergreifend zur Inspiration fir andere
bereitstellen.

Onboarding: Die Befahigung von Nutzern

Ein Plattformkonzept ermdglicht den Aufbau einer Community. Sie leistet Unterstiitzung bei der Integration, wie z.B. den
Umgang mit Gerat und Software und vermittelt Wissen Uber entsprechende Workshops.

2.2 Vorarbeiten/Abgrenzung zum laufenden Geschaft

Derzeit ist die Software flir XR-Stadtrundgange konzipiert und hilft uns, Gerate und Inhalte fiir Tourguides zu verwalten, die
immersive Medien als Erganzung zu ihren bisherigen Angeboten nutzen. Tourguides und Lehrer haben einiges gemeinsam: Sie
vermitteln Wissen und bendtigen Tools, um es zu visualisieren. Um das zu tun, wollen sie aber keine Ausbildung zur
IT-Spezialistin durchlaufen missen. Wir haben daher folgende Vorarbeit bereits geleistet:

1. Entwicklung von Basis-Technologie: Wir haben die Software-Umgebung zur Durchfiihrung von gefliihrten immersiven
XR-Erlebnissen bereits entwickelt.

2. Didaktisch ausgearbeitete Inhalte: Wir besitzen ausgearbeitete Inhalte aus dem Bereich Geschichte des
Nationalsozialismus am Beispiel des ehem. Reichsparteitagsgelande Nirnberg.

3. Digitalisiertes Vertriebssystem: Wir verfligen Uber ein digitalisiertes Vertriebssystem, das einen Online-Shop und
Datenbanken fir die effiziente Verwaltung und Distribution unserer Dienstleistungen und digitalen Produkte umfasst, was die
Grundlage fir den Aufbau eines Marktplatz bietet.

4. Lizenzen: Die Plattform berlicksichtigt den Umgang mit Urheber- und Nutzungsrechten von Medienschaffenden und lasst
Nutzung, Verbreitung und Monetarisierung nur entsprechend zu.

Der Einsatz in Schulen ist fr uns nicht ganzlich neu, da unsere bestehende Erfahrung in Nirnberg auch von Schulklassen
genutzt wird und wir wahrend der Pandemie testweise virtuelle Wandertage in Schulklassen angeboten haben. Offene Fragen
ergeben sich hinsichtlich eines breitenwirksamen und facherlbergreifenden Einsatzes im Klassenzimmer sowie der damit
zusammenhangenden funktionalen Gestaltung der Software sowie der MaBnahmen zum Aufbau einer Community und eines
skalierbaren Vertriebskonzeptes.
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2.3 Umsetzung

Das Ziel des Projektes ist es, die Transformationsmaoglichkeiten der Software flr den Einsatz in der schulischen Bildung zu
evaluieren und Konzepte fir den Rollout zu entwickeln.

Phase 1: Testing

Eine Verwendung von XR-Endgeraten bei Stadtrundgangen wirft ahnliche Fragen auf wie ihr Einsatz im Klassenzimmer. Auf
Basis unserer bestehenden Erfahrungen wird in den ersten 3 Monaten der aktuelle Stand unserer Tour-Softwareplattform von
ausgewahlten Lehrkraften und Seminarleitern unserer assoziierten Partner aus den Bereichen Schule, Universitat, Stiftungen
und Akademien eingesetzt:

Das Projekt der XR Xplorer Schools des XR HUB Bavaria halt 5 Pilotschulen bereit und wir erhalten Unterstitzung von Florian
Kubiak, der uns als medienpadagogischer Berater fur digitale Bildung (MBdB) und Multiplikator in die Bildungsbranche
aktivierend zur Seite steht

Die Frank Hirschvogel Stiftung hat mit ihrem eigenen Programm zur Verbreitung Verwendung immersiver Endgerate im
Schulunterricht Interesse zugesagt

Grundlage fur eine zeitnahe Erprobung bieten unsere bereits vorhandenen und didaktisch ausgearbeiteten Inhalte fir den
Einsatz im Geschichtsunterricht. Erprobt werden sollen insbesondere der Umgang mit der Integration und Verwendung
weiterer Medien in die Lernerfahrung und die Kompatibilitat unterschiedlicher Endgerate. Das Wunschergebnis ist ein
Fragenkatalog, welcher die Grundlage flr unser Support-System, Workshop-Inhalte und unsere Dokumentation wird.

Phase 2: Community

Damit die Technik nicht nur vereinzelt oder von Enthusiasten eingesetzt wird, missen die Vorteile fur alle umfassend
erkennbar und bestehende Beriihrungsangste abgebaut werden. Hierflr streben wir die Ausarbeitung von Workshops und mit
ihnen den Aufbau einer Community und eines Wiki an. In dieser Phase identifizieren wir einige Lehrer, die bereits sicher im
Umgang mit Hardware sind und schulen sie auf unserer Software. Es gibt einschlagige Workshop-Anbieter, etwa “Immersive
Learning Network”, oder TUV zertifizierte Metaverse Trainer, die das skalierbar (ibernehmen und weiterfiihren kénnen.
Workshops dienen zudem als Vertriebstool und tragen zur Bekanntmachung bei. So entsteht auch das wichtigste
Vermarktungsinstrument aus dem Community- und Support-System auf verschiedenen Kommunikationskanalen wie Discord
oder Youtube. Diese mochten wir vor allem durch gegenseitige Hilfestellungen, die Verbreitung von User-Generated Content,
Tutorials oder verschiedenen Content Marketing MaBnahmen aktivieren.

Phase 3: Konzepte fir Vertriebskanale und Content-Initiativen.

Wir stellen uns mit der Software einen Markteintritt in das Bildungssystem Uber die Landesmedienzentren vor. Denn hier
existieren bereits Hardware-Konzepte, mit deren Hilfe sich definierte Mengen an Endgeraten mit unserer Software ausstatten
und gebiindelt fiir den Einsatz in Schulen lizenzieren lassen.

Nach der ersten Phase kénnen wir besser einschatzen, welche Bezugswege flr einen flachendeckenden Einsatz praktikabel
sind. Ziel ist es, z.B. mit ausgewahlten Medienzentren digitale und skalierbare Vertriebswege zu konzipieren und
Investitionsbereitschaft von Schulen zu erproben.

AuBerdem ermitteln wir den Bedarf an Inhalten, die fachspezifisch erstellt werden sollten und (Medien)-Partner, die bereits
geeignete und mit unserer Plattform kompatible Inhalte flr den Schulunterricht besitzen. Wir wahlen Pilotpartner aus und
erdrtern ihre Belange und ermuntern sie flr den Beitritt zur Community.
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3. Wettbewerb/Vermarktungschancen

Class VR (https://www.classvr.com/) und VIL (https://www.vil.digital/) bieten als Produkt ein auf Virtual Reality basierendes
System inklusive App-Portal fur Drittanbieter an. Diese ermdglichen Anwendungen, wie Social VR (z.B. CoSpaces), die
gemeinsames Lernen in Remote-Situationen ermdglichen. Smartphone-basierte internationale AR-Plattformldsungen wie
Zappar oder 8th-Wall gentigen hingegen den obigen Anforderungen nicht. Eine Losung wie unsere haben wir nicht
identifizieren kénnen. Eine klare Herausforderung ist, dass ein Plattformmodell nur langsam und schwer aufzubauen ist und
ein hohes MaR an Uberzeugungsarbeit erfordert.

Zur Vermarktung lassen sich folgende Alleinstellungsmerkmale thematisieren:

Funktionalitat: Die Software ist flr den autarken und mobilen AuBeneinsatz zukunftssicher programmiert und kann Inhalte und
Informationen in realen Umgebungen verankern. Sie nutzt neben VR und AR auch Mixed-Reality. Zur Durchfiihrung einer
Prasentation ist kein Internet-Zugang erforderlich. Prasentationen sind hdchst flexibel, denn sie sind nicht nur auf
360-Grad-Medien beschrankt wie bei der Konkurrenz, sondern nutzen auch 3D-Medienformate. Bei uns drickt auch der
Schiler den Play-Button.

Zielgruppe: Sie spricht eine Zielgruppe an, die Wissen und Erkenntnisse interaktiv mit der Gruppe teilen und visualisieren
maochte. Sie ist nicht flr Frontalunterricht konzipiert. Splexes ermdglichen eine Sharing Economy, in deren Community Schiler
genauso wie Lehrer vertreten sind.

Flexibilitat: Sie ist plattformunabhangig und autark einsetzbar, lasst sich aber auch an bestehende Systeme ankntipfen. Die
Wettbewerber sind hier wenig flexibel, denn sie vertreiben ihre Systeme als Insellésungen. Diese Systeme sind an den
Klassenraum gebunden und missen buchstablich “aus dem Schrank” geholt werden, um damit zu arbeiten. Wir sehen zwar
die Moglichkeit, als Software auf dem VIL-Portal gelistet zu werden. Aber sie lasst sich ebenfalls bereits auf dem eigenen
Smartphone oder fir die “iPad-Klasse” installieren. Sobald immersive Endgerate zum gebrauchlichen Standard werden, lasst
sie sich auch auf ihnen installieren.

Benutzerfreundlichkeit: Eine intuitive Handhabung auf Basis aktueller Ul/UX-Standards der Softwareldsung ist der entwickelte
Kern unserer Losung. Auf reiner Virtual Reality basierende Systeme biiBen oft zugunsten der Immersion die
Bedienfreundlichkeit ein und |6sen das Problem mit Motion Sickness nicht.

Marketingstrategie und Positionierung: Das Branding der Aufbau der App erinnert eher an die Nutzung einer Social Media
Anwendung und soll dadurch den Community- und Plattformgedanken fordern. Hier bewerben wir die positiven Auswirkungen,
die unsere Splexes (aka Content Module) im Einsatz ihrer jeweiligen Facher hervorrufen kdnnen. Das Tool selbst kann bei
entsprechender Sichtbarkeit bei Events zum Marketing-Instrument werden.

Plattform und Cloud kénnen DSGVO-konform auf europdischen Servern gehostet und Marktplatz und Content mit bestehenden
Schul-Clouds gekoppelt werden.

Preisgestaltung und Geschaftsmodell: Das Modell folgt dem Software-as-Service Modell und besteht aus dem Vertrieb von
Account-Lizenzen, die als geblindelte, auf (Schul-)Email-Adressen basierenden Accounts zur Verfliigung stehen und deren
Hoéhe entweder die Anzahl von Endgeraten, die Anzahl der Lizenz-Nutzer oder die Anzahl zur Verfligung gestellter Features
gekoppelt ist. Teil der Machbarkeitsstudie ist hier, das beste umsetzbare Modell fiir das Bildungssystem herauszufinden.

4.1 Antragstellende Unternehmen und Einrichtungen

Blickwinkel Tour ist ein Unternehmen aus der Medien- und Software-Branche und hat sich auf die zeitgemale Vermittlung von
Geschichte und Bildungsinhalten spezialisiert. Ihr Ansatz kombiniert traditionelle, gefihrte Rundgange im kulturhistorischen
Kontext mit der Integration von XR -Technologien. Dabei agieren sie sowohl als Anbieter dieser Rundgange als auch als
Entwickler und Dienstleister der dafiir bendétigten Software und Services.

Das Unternehmen hat Expertise darin, Stadtrundgange als Prasentationen an historischen Orten durchzuflihren, wobei
Tourguides, welche oft auch aktive oder pensionierte Lehrkrafte sind, das historische Wissen vermitteln.

Ein wichtiger Aspekt des Angebots ist die Flexibilitat und Anpassbarkeit der Inhalte. Daflir verwaltet Blickwinkel Tour die
[T-Infrastruktur ganzheitlich und kennt Fallstricke, die Technologien im Allgemeinen bereitstellen.

Blickwinkel Tour ist in Netzwerken aktiv, wie dem des ZIM/ BMWK-geforderten XR-Interaction Netzwerk, steht in Verbindung
mit Universitaten, Kulturvereinen und 6ffentliche Einrichtungen wie die Nurnberger Museen, was fur die Verstetigung z.B.
durch die Erstellung von weiteren Inhalten durch spezialisierte Content Creator aus dem Netzwerk vorteilhaft ist.
Blickwinkel Tour bringt nicht nur die technische Expertise, sondern auch umfangreiche praktische Erfahrungen bei der
Durchfiihrung von Workshops zur Steigerung der Medienkompetenz bei Jugendlichen im Rahmen politischer Bildung in das
Projekt ein.

Durch diesen Ansatz bietet Blickwinkel Tour bereits eine einzigartige Lernerfahrung an historischen Orten, die sowohl
informativ als auch ansprechend ist. Diese Erfahrung soll nun in das Bildungssystem getragen werden.
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5. Potenzial/positive Effekte auf Dritte

Das kurz- bis mittelfristige Potenzial sehen wir in den oberen Schulklassen des Bildungssystems. Es ist ehrlicherweise
abhangig von der Investitionsbereitschaft in die Einfihrung von Endgeraten, die immersive Technologien ermdglichen. Hier
sind die unterschiedlichen Schulsysteme unterschiedlich weit fortgeschritten. Schulen, die bereits Tablet-Klassen haben oder
VR-Equipment Uber Medienzentren beziehen, sind heute schon potenzielle Kunden. Die kurzfristigen Skalierungsmaoglichkeiten
mogen aufgrund dessen und weiterer Barrieren im Bildungssektor bescheiden erscheinen. Tatsachlich bietet der Sektor
“Bildung” flir uns eine klar adressierbare Zielgruppe. Wir kédnnen die Frage nach dem Umsatzpotenzial noch nicht serids
beantworten, aber als Grundlage die marktiibliche Preisbereitschaft fiir Software-Suiten aus ahnlichen Segmenten annehmen,
deren GroBenordnung zwischen 1.000 und 2.000 Euro Lizenzkosten pro Jahr und Klassensatz liegen drfte.

Die Losung der Transformation liegt unserer Auffassung allerdings nicht allein darin, die Schulen mit Endgeraten und
Software-Anwendungen auszustatten, sondern ein Okosystem zu schaffen, das die notwendige Digitalkompetenz aufbaut.
Schiler und Lehrer sollen lernen, mit Medien im 3D-Raum umzugehen, um ihre Ideen zu skizzieren. Wir begeistern neue
Nutzer und begegnen dem “Henne-Ei-Problem”, indem wir eine freie Version unserer Software, deren Nutzungsmaglichkeiten
beschrankt sind, zur Verfligung stellen.

Anwarter des neu aufgesetzten Ausbildungsberuf “Gestalter immersiver Medien” dirften ebenfalls das Potenzial der
Anwendung erkennen und ihnen einen leichten Einstieg ermdglichen. DiePrasentationsldsung lasst sich auch wahrend des
Studiums und der Ausbildung zum Lehrberung anwenden, und so angehende Lehrkrafte leichtfertiger mit der Technologie
umgehen und sie in ihre eigenen Lehrmethoden einfligen. So startet eine sich selbst verstarkende Aufwartsspirale. Die
Anwendung wird erleichtert und die Anwender mit Erfolgsgefiihlen belohnt.

Eine zusatzliche Einnahmequelle fur uns sehen wir im Angebot von Workshops. Dies ist eine Mallnahme zur Verstetigung der
Software-Suite. AulRerdem schopfen Produktionsfirmen ihr Potenzial nach unserer Auffassung bei weitem nicht aus, denn ihr
geschaffener medialer Content kdnnte ahnlich wie bei Stock Bibliotheken in unserem Marktplatz Drittverwendung finden und
monetarisiert werden.

Der Herausforderung der Kuratierung von Inhalten lasst sich durch Bewertungssysteme oder dem Hinzuziehen von Verlagen
begegnen. Da zur Beurteilung von Inhalten didaktische Expertise notwendig ist, kann auf aktuelle Ergebnisse von Studien und
Forschung der Universitaten zurtickgegriffen werden. Eine unserer Anwendungen war bereits Teil der Studie “ViRaGe” am
Lehrstuhl fir Geschichtsdidaktik und informelles Lernen der Universitat Bochum (Prof. Christian Bunnenberg, Prof. Sandra
ABman). In einem weiteren Projekt mochten wir ein einsatzfahiges didaktisches Modell fiir das Lernen mit immersiven Medien
entwickeln.
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6. Forderbedarf

Das tagliche Geschaft mit den Stadtrundgangen deckt derzeit den personellen Bedarf und die Fixkosten der GbR. Der
Markteintritt in das Bildungssystem birgt fir uns ein finanzielles Risiko. Um eine Implementierung einer spezialisierten
Software im Bildungssektor zu erproben, bendtigt es eine weitere Stelle, die sich zur Halfte operative Aufgaben und
Entwicklung teilt, sodass die Kapazitaten der Griinder frei werden und die Durchfiihrung der Machbarkeitsstudie nicht zur
Gefahr unseres laufenden Geschafts wird. Es ist noch nicht abschatzbar, welche weiteren Investitionen ein Rollout zu
rechtlichen Fragen, Datenschutz, Cyber Security u.a. notwendig macht. Nach einer Machbarkeitsstudie ergeben sich
méglicherweise weitere Uberbriickungszeitraume. Die Entwicklung von Plattformlésungen ist sehr herausfordernd, da
Wirtschaftlichkeit erst mit einer hohen Anzahl an Nutzern entsteht und Einnahmequellen primar aus Nutzungsgebuhr flr
Infrastruktur und aus Anteilen an Lizenzkosten fiir Inhalte bestehen. Infrastrukturausgaben entstehen flr uns bereits in der
Entwicklungsphase und sie libersteigen selbst nach Implementierung die Einnahmen bei einer geringen Nutzerzahl. Der
Mehrwert fur den Nutzer kommt erst, wenn es schon andere Nutzer oder entsprechende Inhalte gibt. Deshalb wird die
Machbarkeitsstudie ein besonderes Augenmerk auf die Erstellung von Prozessen zur Erhéhung von Nutzerzahlen legen. Eine
Férderzusage kann neben der Bewaltigung dieser Herausforderungen auch ein Interesse bei Risikokapitalgebern wecken. Um
die notwendige Transformation und Innovation im Bildungssektor zu ermdglichen, denken wir, dass es agile und ungebundene
Start-ups wie uns benotigt, um kleine transformierende Losungen zu entwickeln, die ausgebaut werden kénnen. Wir méchten
einem vermeintlich schwierigen Sektor mit einer gewissen Naivitat und Frische begegnen und sind uns sicher, dass wir unsere
nicht ganz branchenfremde Expertise erfolgreich zu unserem Vorteil nutzen kénnen.
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Abbildungen

Abbildung 1

Zukunftsvision
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Zukunftsvision: Das digiitale Klassenzimmer mit immersiven Lerninhalten

Das digitale Klassenzimmer mit immersiven Lerninhalten

@9 Splexit

Die Zukunftsvision von einem digtalen immersiven
Klassenzimmer baut auf Kollaboration und Interaktion.

Wir glauben, dass ein Plattform-Konzept inklusive
Community aktuelle Hirden adressiert und dabei helfen
kann, alle Schiler und Lehrer dazu zu befahigen, aktiv
neue XR-Lernkonzepte zu integrieren.

Veranderung wird durch Aufzeigen von Mdglichkeiten
und Vereinfachung von Infrastruktur maéglich.

Unsere Lésung dafiir heif3t Splexit.
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Abbildung 2

Simple Spoftware, die 3D-Medieninhalte plattform-unabhangig zuganglich macht

Simple Software, die Inhalte plattform-unabhangig zuganglich macht
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Abbildung 4

Die Transformation einer VR-Toursoftware zu einer XR-Lernplattform

Aus Virtuellen Touren werden Erlebnisse fir den Klassenraum

Splexit - Spatial Learning Experiences

Die Transformation zu einer XR-Lernplattform baut auf unserem On-Location XR-
Prasentations-Tool fiir geschichtliche Stadtrundgéange auf.
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