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Warum Gamification?

• Kulturpool: Umfangreiche Sammlung 

• Geringe Bekanntheit bei jüngeren Generationen 

• Größere Zielgruppe erreichen



Prototyp der Website



Die Anfänge des Museums



Das Museum in Aktion



Fazit

• Erfolgreiche Gamification-
Integration 

• Neue Zielgruppe erreichbar 

• Brücke zwischen Kultur und 
digitalen Erlebnissen

• VR-Anwendung als nächster Schritt 

• Weitere Gamification-Elemente 

• Inspiration für zukünftige Projekte

Ausblick



Fragen?


