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Immersive
Erlebniswelten

(Metaverse)

Immersive Erlebniswelten (Metaverse)
VR und AR in der Aus- und Weiterbildung - Eine Einfihrung in das Thema

Augmented Reality basierte Aus- und Weiterbildung

von Schweissfachkrafte
Digitale Losungen mit SOLDAMATIC

MomXR

Wie die Elternzeit sinnvoll als Weiterbildung flr den Einstieg in
immersive Technologien genutzt werden kann und welche Vorteile sich
fur Eltern und Unternehmen ergeben.

Wissen erleben.
Wie immersive Technologien die Pflegekompetenz verbessern
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Dienstag 07.03.

Immersive Erlebniswelten

(Metaverse)
VR und AR in der Aus- und Weiterbildung - Eine Einflihrung
in das Thema AR

A
R
Was sind immersive Medien liberhaupt?, Wie werden diese heute fir
Aus- und Weiterbildung bereits genutzt? Wie sehen immersive

Erlebniswelten heute und morgen aus? Welche Rolle spielen die VR-
und AR-Technologien hier?

Erlebniswelten ermoglichen das
interaktive und aktive Eintauchen
in Lernsituationen und Lern-
inhalte, an jedem Ort der Welt.

Immersive Welten sind sehr vielfdltig und ermdglichen sehr
unterschiedliche Einsatzszenarien fiir und in Unternehmen. Neben
dem Kompetenzaufbau bis hin zur Arbeitsprozessunterstiitzung
ist hier vieles moglich.

3D 3D-Multi-User 360-Degrees Virtual VR C AR C i Remote
Reality (VR) Reality (AR)
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In den Vortrage wird die Vielfalt der Einsatzfelder erkenntlich. Die
unterschiedlichen Technologien werden in den Workshops
erlebbar sein und bringen Ein- und Ausblicke.



Dienstag 07.03.

Augmented Reality basierte Aus- und
Weiterbildung von

Schweisfachkraften
Digitale Lésungen mit SOLDAMATIC &

WELLPLUS

SOLUTIONS BY

Steigende Energie- und Materialkosten, Lieferengpasse, Fachkrafte-
mangel. Diese Herausforderungen gilt es insbesondere auch im
Schweil3sektor zu Giberwinden. Wir zeigen in unserem interaktiven
Vortrag und Workshop, wie Soldamatic - die weltweit erste
Augmented Reality basierte Schweildtrainingslosung - die
Qualifizierung von Schweil)fachkraften in Schulen, Unternehmen,
Kammern und Universitaten attraktiver, kostenglinstiger, effektiver,
sicherer und umweltfreundlicher gestaltet! Wir freuen uns darauf,
Ihnen vor Ort die neuesten Entwicklungen unserer Soldamatic-
Technologie vorzustellen. Als besonderes Highlight zeigen wir neben
dem manuellen AR-basierten Training mit Soldamatic erstmals auch
unsere neue Robotic-Losung mit KUKA fiir das Training von Roboter-
Anwender*innen- lassen Sie sich Uberraschen!

WeldPlus GmbH, Geschaftsfihrerin, Anke Richter
KUKA Roboter GmbH, Product Manager Entertainment & Educatlon
Julian Stockschlader - —
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Dienstag 07.03.

MomXR

Wie die Elternzeit sinnvoll als Weiterbildung fir den Einstieg
in immersive Technologien genutzt werden kann und welche
Vorteile sich fir Eltern und Unternehmen ergeben.

MomXR ist ein praxisnahes Weiterbildungskonzept flir immersive Technologien
und zielt auf die aktuell schwierige Fachkraftesituation ab. In einem dreistufigen
Konzept werden Begriffe rund um VR, AR, Metaverse” erlautert, die
unterschiedlichen Aufgabenbereiche fiir die Erstellung immersiver Medien
beschrieben und dargestellt sowie final in gemeinsamen Projekten aktiviert. Die
Zielsetzungen sind technologische Aufklarung, berufliche Orientierung und
konkrete Fachkrafte-Starkung bzw. -Vermittlung. Das Konzept richtet sich sowohl
an Familien wie auch an Unternehmen und HR-Beratungen und ist in direkter
Zusammenarbeit mit Experten, Eltern, Unternehmen und Bildungseinrichtungen
entstanden. :
MomXR, Alexandra Ginger & Petra Dahm

Wissen erleben.

Wie immersive Technologien die Pflegekompetenz
verbessern

( stelldirvor

Virtuelle SkillsLabs und SimLabs flur Gesundheits- und Pflegeberufe bieten
vielerlei Vorteile. Zum einen werden Kompetenzen praxisnah vermittelt und
Situationen kénnen realitatsnah ohne Risiko flir Patienten schon in friihen Aus-
und Weiterbildungsphasen gelibt werden. Darliber hinaus sind sie
Ressourcenschonend und kénnen Orts- und auch Zeitunabhdngig eingesetzt
werden. Einzeln und in der Gruppe. Zum Wohl fiir die gesamte
Gesundheitswirtschaft. In diesem Workshop werden die einzelnen
Technologien und ihre Einsatzzwecke praxisnah erlautert. Darliber hinaus
gibt Petra Dahm einen Einblick in die aktuell entstehenden Bildungsinhalte fur
Pflegeberufe und steht flr Fragen zur Verfligung.

StellDirVor GmbH, Petra Dahm, CIO
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Mittwoch 08.03. - Uberblick
Immersive

Erlebniswelten

(Metaverse)

Immersive Erlebniswelten (Metaverse)

Wie Virtual Reality die Weiterbildung nachhaltig revolutioniert

eeeeeeeeee

gestalten 360 ° Szenarien

Einsatz von AR, VR, Multiplayer und gamifizierten
Umgebungen fiir die technische Berufsausbildung

Kollaboratives, voll virtuelles Lernen in Klassenstarke -
Praxisbeispiel Erich-Bracher-Schule (EBS)

Wetten das ?! Jeder in VR lernen und lehren kann.

»50 Shades of XR - Training, Lernen & Wissen mit XR..
und ein wenig Metaverse”

Wie der Fahrsimulator mit VR die Ausbildung von
Fahrschiilern und Maschinenfiihrern verbessert

- #%  Vortrage finden auf
didacta Y@ my-Forum sttt
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Immersive Erlebniswelten

(Metaverse)
VR und AR in der Aus- und Weiterbildung -
Eine Einfihrung in das Thema N

A
-
Was sind immersive Medien lGberhaupt?, Wie werden diese heute
far Aus- und Weiterbildung bereits genutzt? Wie sehen immersive

Erlebniswelten heute und morgen aus? Welche Rolle spielen die
VR- und AR-Technologien hier?

Dreidimensionale und virtuelle Lernwelten
werden unsere realen Lernwelten erganzen

und ins unendliche erweitern konnen.

Torsten Fell, Institute for Immersive Learning

myQ
didacta

Die Arbeitssicherheit Challenge:
Azubis gestalten 360 ° Szenarien

H i7 7 Vortrége finden auf
d |quta mgoc;;%gg dem my0-Forum statt



Mittwoch 08.03.

Wie Virtual Reality die
Weiterbildung nachhaltig
revolutioniert

Immersives Lernen uUber die Grenzen der echten Welt
hinaus

VERLAG
DASHOFER

Mitarbeitertraining in Virtual Reality er6ffnet Unternehmen jeder
Branche ganz neue Mdoglichkeiten. Aber ist das ein kurzfristiger
Hype oder eine ernstzunehmende Chance? Erfahren Sie in diesem
Vortrag, welche Mdglichkeiten Virtual Reality schon heute in der
Personalentwicklung bietet und wie das Medium auf die
Lerntrends in der Post-Corona-Zeit einzahlt. Dabei geht es
insbesondere um folgendes:

* Wie gelingt der Transfer des Gelernten in die Praxis?

« Wie wird personalisierte Kompetenzentwicklung leicht
zuganglich?

* Welchen Einfluss haben neue Technologien auf die
Begeisterung und den nachhaltigen Lerneffekt von
Mitarbeitern?

* Warum passen Soft-Skill-Training und Virtual Reality so gut
zusammen?

Wenn Sie gerade am Uberlegen sind, ob sich Virtual Reality
Training fur lhr Unternehmen lohnt, bekommen Sie hier
Antworten und kdnnen selbst in die virtuelle Welt eintauchen.
Verlag Dashofer GmbH, Caroline Otto
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Einsatz von AR, VR, Multiplayer und
gamifizierten Umgebungen fiir die
technische Berufsausbildung

Wir bilden voraus

Der Einsatz von AR, VR, Multiplayer-Umgebungen und gamifizierten
Inhalten kdnnte neue Diskurse Uber die Bereitstellung relevanter,
spezialisierter Lernmaterialien fir verschiedene Zielgruppen
generieren. Die Inhalte bieten die Mdglichkeit, den Lernprozess
mithilfe verschiedener virtueller Umgebungen fir bestimmte
Bildungsniveaus (ungelernt vs. qualifiziert) und Umgebungen
(stadtische vs. landliche Gemeinden) anzupassen. Das gemeinsame
Ziel sollte immer darin bestehen, qualitativ hochwertige Bildung
bereitzustellen.

Kollaborative virtuelle und Imemrsive Lernwelten
ermoglichen an jedem Ort der Welt ein

Interaktives und gemeinsames Lernerlebnis.

Torsten Fell, Institute for Immersive Learning
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Kollaboratives, voll virtuelles Lernen
in Klassenstarke - Praxisbeispiel

Erich-Bracher-Schule (EBS)
O -

Wir geben lhnen einen Live-Einblick in eine kollaborative VR
Lernumgebung der EBS, in der Schiiler aus der kaufmannischen
Berufsschule in Klassenstarke unterrichtet werden. Es erwarten Sie
Impressionen aus dem Regelunterricht, der an der EBS im Rahmen
eines Gemeinschaftsprojekts mit der Wirth Industrie Service bereits
seit 2 Jahren stattfindet. Im AnschluB nehmen wir Sie mit auf einen

kurzen Streifzug durch typische, virtuelle Trainingsumgebungen aus
dem betrieblichen Bildungsumfeld der Wiirth Industrie Service.

Wetten das ?! Jeder in VR lernen und lehren kann.
twinc

Vom Vertriebstrainer Uber Sicherheit bis hin zur Berufsorientierung.
Virtual Reality Trainings kdnnen in allen Bereichen einen Mehrwert
bieten, wenn sie richtig konzipiert und eingesetzt werden. In diesem
Workshop zeigen wir, welche Einsatzbereiche es gibt und wie man
ohne Programmierung ein VR Erlebnistraining kreieren. Durch VR
einfach und prazise lehren und lernen.

didacta
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»50 Shades of XR - Training, Lernen
& Wissen mit XR.. und ein wenig

Metaverse”
e%5

in Bezug zu Additive Manufacturing / 3D Druck und gewilirzt mit
einer Menge realer, lebendiger Beispiele. Volker Kunze wird zeigen,
wie XR-Technologien wie Virtual- und Augmented Reality das Lernen
und die Schulung revolutionieren und wie sie uns in die Zukunft der
Metaverse flihren werden. Lassen Sie sich Uberraschen, welche
ungeahnten Moglichkeiten die Zukunft bereithalt.

Wie der Fahrsimulator mit VR die
Ausbildung von Fahrschiilern und
Maschinenfiihrern verbessert

TENST~R

Bildungstrager berichten Gber den Einsatz von Simulatoren in der
Ausbildung zum Fuahrerschein  und zur Befahigung von
Maschinenfiihrer*innen.

didacta



Donnerstag 09.03. - Uberblick

Immersive
Erlebniswelten

(Metaverse)

Vortrag: Gestalter/-in fiirimmersive Medien -
ein neuer Ausbildungsberuf im Dualen System

XRXplorer Schools - Bildung neu gedacht - die Zukunft
ist jetzt

InnoVET-Projekt ABBO - Aktuelle Einblicke in den
virtuellen LUMIS Campus, ein digitales All-in-One
Lernokosystem

Wie Virtual Reality die Weiterbildung nachhaltig
revolutioniert

Welche Moglichkeiten bieten Simulatoren heute und
in Zukunft in der Ausbildung

Augmented Reality basierte Aus- und
Weiterbildung von Schweisfachkriften

didacta
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Gestalter/-in fir immersive Medien -
ein neuer Ausbildungsberuf im
Dualen System

Ab August 2023 gibt es einen neuen Beruf in der Produktion von
Mixed Reality Anwendungen. Er schliel3t eine Liicke in der Reihe
der bestehenden Medienberufe und unterstitzt so die neue
Branche in der Fachkraftegewinnung.

Neuer Ausbildungsberuf Gestalter/-
in fir immersive Medien - ein Schritt
Richtung Metaverse?

Das duale Ausbildungssystem geht 2023 mit einem neuen Beruf an
den Start, der die Entwicklung der Medienbranche in den Bereichen
Virtual Reality, Augmented Reality und 360-Grad-Video unterstitzen

wird. Ist das immer noch ein Hype oder gehen wir nun tatsachlich
praktische Schritte Richtung Metaverse?

didacta
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XRXplorer Schools - Bildung neu
gedacht - die Zukunft ist jetzt

Schulen und Bildungseinrichtungen haben den Bildungs- und
Erziehungsauftrag, die Kinder und Jugendlichen bestmdglich auf die Welt und
das Leben nach der Schule vorzubereiten. Der heutige Alltag der Menschen
und vornweg die Arbeitswelt sind im hohen Masse technisiert und digitalisiert.
Die jungen Menschen auf diese digitale Welt vorzubereiten ist ein Kraftakt, den
Bildungseinrichtungen zwingend leisten missen. Augmented Reality (AR),
Virtual Reality (VR), Mixed Reality und Kunstliche Intelligenz (KI) werden fester
Bestandteil zukilnftiger Gesellschaften und Generationen sein. Die
Bildungseinrichtungen sind somit verpflichtet, diese neuen und wichtigen
Themen in die Schulen und Universitaten zu integrieren, um ihrem Auftrag
gerecht zu werden.

Das Konzept der XRXplorer Schools sieht vor, eben diese Technologien in
Bildung und Schule zu integrieren, um den ndchsten Generationen den
direkten Zugang in eine fortgeschrittene Arbeitswelt zu ermdglichen.

Es braucht einen Rahmen und einen Fahrplan, mit dem diese wichtigen
Technologien ihren Weg in die Bildung finden. Die Modellschule fir Virtual
Reality und Augmented Reality gestiitzten Unterricht ist ein erster Schritt. Das
Modellprojekt ist zeitlich nicht begrenzt und soll sich stetig weiterentwickeln
und weitere Schulen mit auf den Weg zu nehmen.

In dieser Keynote werden diese Technologien naeher beleuchtet und in einen
bildungstheoretischen Kontext gebracht. Es wird aufgezeigt, warum wir uns
auf den Weg in neue digitale Welten machen missen, um unseren Erziehung-
und Bildungsauftrag zu erfullen.

Weiter wird das Konzept der XRXplorer Schools vorgestellt und Beispiele aus
dem Schulalltag der ersten XRXplorer Schule aus Hohenkirchen-Siegertsbrunn
prasentiert.

Staatliches Schulamt im Landkreis Minchen, Florian Kubiak
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InnoVET-Projekt ABBO

Aktuelle Einblicke in den virtuellen LUMIS Campus, ein

digitales All-in-One Lerndkosystem
INNOVET

Allianz fir berufliche Bildung
in Ostbayern

Wie Virtual Reality die Weiterbildung
nachhaltig revolutioniert

Immersives Lernen Uber die Grenzen der
echten Welt hinaus

VERLAG
DASHOFER

Mitarbeitertraining in Virtual Reality eroffnet Unternehmen jeder

Branche ganz neue Mdoglichkeiten. Aber ist das ein kurzfristiger Hype

oder eine ernstzunehmende Chance? Erfahren Sie in diesem Vortrag,

welche Maoglichkeiten Virtual Reality schon heute in der

Personalentwicklung bietet und wie das Medium auf die Lerntrends

in der Post-Corona-Zeit einzahlt. Dabei geht es insbesondere um

folgendes:

* Wie gelingt der Transfer des Gelernten in die Praxis?

* Wie wird personalisierte Kompetenzentwicklung leicht
zuganglich?

*  Welchen Einfluss haben neue Technologien auf die Begeisterung
und den nachhaltigen Lerneffekt von Mitarbeitern?

 Warum passen Soft-Skill-Training und Virtual Reality so gut
zusammen?

Wenn Sie gerade am Uberlegen sind, ob sich Virtual Reality Training

fur lhr Unternehmen lohnt, bekommen Sie hier Antworten und

kdnnen selbst in die virtuelle Welt eintauchen.
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Welche Maglichkeiten bieten
Simulatoren heute und in Zukunft in
der Ausbildung TENSTAR

Simulatoren sind heute schon fester Bestandteil in vielen
Ausbildungen. Gehen wir auf eine Reise, wo Simulatoren zuklinftig
die Ausbildung unterstitzen und erganzen kénnen.

Augmented Reality basierte Aus- und
Weiterbildung von

Schweisfachkraften
Digitale Lésungen mit SOLDAMATIC WELD |

Steigende Energie- und Materialkosten, Lieferengpasse, Fachkrafte-
mangel. Diese Herausforderungen gilt es insbesondere auch im
Schweil3sektor zu Uberwinden. Wir zeigen in unserem interaktiven
Vortrag und Workshop, wie Soldamatic - die weltweit erste
Augmented Reality basierte Schweildtrainingslosung - die
Qualifizierung von Schweilfachkraften in Schulen, Unternehmen,
Kammern und Universitaten attraktiver, kostengtinstiger, effektiver,
sicherer und umweltfreundlicher gestaltet! Wir freuen uns darauf,
lhnen vor Ort die neuesten Entwicklungen unserer Soldamatic-
Technologie vorzustellen. Als besonderes Highlight zeigen wir neben
dem manuellen AR-basierten Training mit Soldamatic erstmals auch
unsere neue Robotic-Losung mit KUKA fiir das Training von Roboter-
Anwender*innen- lassen Sie sich Uberraschen!

didacta



Freitag 10.03. - Uberblick

Immersive
Erlebniswelten

(Metaverse)

"Virtual Reality im Schulunterricht?! -
ausprobieren, analysieren und diskutieren”

TUV SUD XR Academy myQ

mmmmmmmmm

360°, VR & Serious Games geprift zum praktischen Lernen in chdacta
Aus- & Weiterbildung

VR-Experience: Arbeiten unter Spannung
Immersives Lernen verknupft mit beruflicher Praxis

mol

didacta

Gestalter/-in fliir immersive Medien -
ein neuer Ausbildungsberuf im Dualen System

“Thereisno VRin Team” - oder doch?

= 5% Vortrage finden auf
didacta aeed

didacta
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Freitag 10.03.

"Virtual Reality im Schulunterricht?! -
ausprobieren, analysieren und

diskutieren”
Humboldt Universitat, Prof. Dr. Raphael Zende

HUMBOLDT- . &
+ UNIVERSITAT §
ZU BERLIN %

= +
OBERX‘X

Virtual Reality (VR) wird heute ein groBes Potential als Bildungs-
technologie und Lernmedium zugeschrieben. Fur den
Schuleinsatz stellen sich einige Fragen:

* Was bringt der Einsatz von VR fur die Lernenden? Wo macht es
Sinn und wo auch nicht?

* Mit welchen Risken (z. B. gesundheitlich, ethisch, rechtlich) ist
der Einsatz verbunden?

* Welche VR-Lernanwendu ngen gibt es? Woher bekomme ich
sie (kostenfrei)?

* Wie setze ich VR mit einer Lerngruppe ein?

* Welche technischen Hirden gilt es zu meistern?

* Welche padagogischen und didaktischen
Herausforderungen gibt es?

Um vorherige, formlose Anmeldung an
"raphael.zender@hu-berlin.de" wird

gebeten, um Sie im Vorfeld mit den wichtigsten
Informationen und im Nachgang mit den
Workshop-Ergebnissen zu versorgen.

Der Workshop startet mit einer Einfiihrung in des Thema VR.
AnschlieBend konnen im Rahmen der DIADCTA-Messe VR-
Lernanwendungen ausprobiert werden. Ausgehend von diesen
VR-Erfahrungen der Teilnehmenden werden im dann Chancen,
Risiken und Einsatzmoglichkeiten analysiert und diskutiert.
Gemeinsam mit den Teilnehmenden werden abschlieBend
Empfehlungen zum lernforderlichen Einsatz von VR im
Schulunterricht erarbeitet.

didacta
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Freitag 10.03.
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TUV SUD XR Academy

360° VR & Serious Games geprift zum praktischen Lernen
in Aus- & Weiterbildung

Mit der TUV SUD XR Academy wurde 2022 eine Plattform gelauncht,
die unabhangig immersive Lernszenarien (360°, Virtual Reality und
Serious Games) pruft und fur den Lernmarkt anbietet.

Dieses Kuratieren nach fachlichen, mediendidaktischen und
Usability-Gesichtspunkten sichert einen Einsatz der Medien als
Zusatz und Ersatz von Praxisanteilen zu, der Unternehmen und
weiterflihrenden Bildungseinrichtungen hochste Qualitat zusichert.
Zusatzlich ermoglicht die TUV SUD XR Academy den Bezug von
immersiven Medien Uber ein Lizenzmodell, das viel uenstiger ist, als
die Ublichen Preise der Erstellung fir solche Programmierungen am
Markt.

Im Vortrag wird die TUV SUD XR Academy vorgestellt und es werden
Beispiele von Apps genannt die bereits im Markt Absatz finden und
genutzt werden.

Zudem wird kurz der kostenfreie Bereich gezeigt, in dem sich

stattliche Universitaten, Hochschulen und (Berufs-)Schulen mit ihren
geforderten Projekten austauschen kénnen.

TUV SUD Akademie, Oswin Breidenbach

- i7 7 Vortrége finden auf
d |quta mgan : dem myQ-Forum statt
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VR-Experience: Arbeiten unter
Spannung

Immersives Lernen verknilpft mit beruflicher Praxis

Das konnen zukiinftig Schiler*innen der Staatlichen Berufsschule
Kronach (Bayern). Grund ist ein gemeinsames Projekt mit dem
Institut fur Informationssysteme der Hochschule Hof.

Mithilfe von VR-Brillen kénnen Auszubildende im detailgetreuen
Umfeld eines Technikraumes Sicherungen ziehen, einen
Energiezahler wechseln und dabei die Gefahren im Umgang mit
Strom lernen. Die beiden Kronacher Lehrer Thomas Bohm und
Florian Briickner konzipierten ein Drehbuch fiir eine praxisnahe
berufliche Handlungssituation.

Das Institut flr Informationssysteme der Hochschule Hof, um Prof.
René Peinl und Marcel Igel programmierte das Szenario mit der
Software Unity. Gemeinsam schuf man eine qualitativ hochwertige
Anwendung, die nun in den unterrichtlichen Alltag integriert
wurde. Durch diese Anwendung lassen sich Arbeiten simulieren,
die in der Realitat gar nicht oder nur mit erheblichen
Einschrankungen bewerkstelligt werden kdnnen. Das Szenario
wird  bereits von mehreren Berufsschulen und der
Handwerkskammer Oberfranken eingesetzt.

Hochschule Hof, um Prof. René Peinl
Berufliches Schulzentrum Kronach, Florian Brickner
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Gestalter/-in fiirimmersive Medien -
ein neuer Ausbildungsberuf im
Dualen System

Ab August 2023 gibt es einen neuen Beruf in der Produktion von
Mixed Reality Anwendungen. Er schlie3t eine Liicke in der Reihe

der bestehenden Medienberufe und unterstiitzt so die neue
Branche in der Fachkraftegewinnung.

Neuer Ausbildungsberuf Gestalter/-
in fir immersive Medien - ein Schritt
Richtung Metaverse?

Das duale Ausbildungssystem geht 2023 mit einem neuen Beruf an
den Start, der die Entwicklung der Medienbranche in den Bereichen
Virtual Reality, Augmented Reality und 360-Grad-Video unterstitzen

wird. Ist das immer noch ein Hype oder gehen wir nun tatsachlich
praktische Schritte Richtung Metaverse?

m 3 2% Vortrage finden auf
d |quta mgoc;i&gg;g dem my0-Forum statt
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“Thereis no VR in Team” - oder
doch?

Uber die Verwendung von Virtual Reality Technologie
beim Starken von Teams und der Zusammenarbeit

ypere

teambuilding

Zusammenarbeit, Kommunikation und Motivation — darum drehen
sich viele Teambuilding-Ansatze. Welchen Platz finden moderne
Technologien dabei? Virtual Reality ermdglicht es, in eine virtuelle
Welt einzutauchen und als Team gemeinsam Aufgaben zu |6sen.
Dabei werden Szenarien geschaffen, die in der Realitat nicht
umsetzbar sind und heben das Erlebnis damit auf eine ganz neue
Ebene. Ein Escape Game in der Arktis, eine virtuelle Schlittenfahrt
oder die Erkundigung der ISS im Weltall - alles ist moglich.

xpert marketing & events GmbH, Mick Staudinger
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Institute for Immersive Learning
Hogewarfstrasse 8
26427 Werdum

+49 (0)170 12012 72
torsten.fell@immersivelearning.institute

www.torstenfell.space

www.immersivelearning.institute

www.metaversecampus.space
www.metaverselearning.space
WWww.energiecampus.space

www.moinostfriesland.art
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