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Digitale Angebote, welche die Realitat intensivieren bzw. erweitern, werden dank technischer Entwicklungen immer
ausgereifter. Die daraus entstehenden Moglichkeiten fur medial unterstitzte Lernerfahrungen finden auch
Eingang in die museumspadagogische Praxis: Die Implementierung computergestutzter Projekte, wie
beispielsweise VR-Viewer, ist zwar oft voraussetzungsreich, durch XR kann aber auch Zugang zu neuen Bildungs-
und Erfahrungsraumen geschaffen werden. Der Beitrag erortert die die Aufgaben und Zielsetzungen von XR-
Projekten in der museumspadagogischen Arbeit.

Eine erweiterte Version dieses Beitrags finden Sie im April 2020 online in diesem Heft.
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