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DEFINITION 

eCulture beschreibt den Gebrauch interaktiver und 
partizipativer Kommunikationstechnologien im 

Kulturkontext. Es dient der digitalen Aufbereitung, 
Kommunikation sowie Vermittlung des Kulturerbes. 

eCulture unterstützt den Schwellenabbau, richtet sich an 
eine Vielzahl unterschiedlicher Publika und stützt sich 

dabei auf die Pfeiler Unterhaltung, Bildung und Freizeit. 
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Definition eCulture gemäss der HMB Digital Strategy 2015-2017 
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Grafik eCulture im HMB, HMB Digital Strategy 2015-2017 
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ECULTURE IM HMB 
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Vogelschaubild der Stadt Basel von Nordosten, Matthäus Merian d.Ä., Druck aus vier zusammengefügten Kupferstichen, (Inv: 1885.29) 

SERIOUS GAMING  @HISTMUSEUMBS SEITE 5 

MERIANPLAN 
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VON DER STADTKARTE ZUM SERIOUS GAME 

Von der Stadtkarte zum Computerspiel: 
∙ Merianjahr 2015, 400 jähriges Jubiläum 
∙ Diverse Projekte rund um den Plan, Serious Game mit grösstem Potential 
des «Storytellings» 
∙ Das Wissen rund um den historischen Stadtplan geht verloren 
∙ Erschliessung neuer Dialoggruppen 
∙ Ein Format, das uns «räumlich» nicht bindet 
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VON DER STADTKARTE ZUM SERIOUS GAME 
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Screenshot aus «King’s Quest», 1984 Screenshot aus «Monkey Island 2: LeChuck’s Revenge» , 1991 
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POTENTIAL VON DIGITAL GAME BASED LEARNING  

∙ Kooperative Lernform: Gemeinsames und vernetztes Lernen 
∙ Interaktivität: Multisensorisches Lernen, unmittelbares und 
kontinuierliches Feedback 
∙ Multimedialität: Vielfalt an Lerninhalten und Themen, 
Darstellung komplexer Inhalte 
∙ Involvement: Fokus auf das Lernen/das Spiel, Reduktion der 
Ablenkungsgefahr 
∙ Herausforderung: Anpassung an das Können der Spieler, 
Anstieg des Anspruchs mit dem Fortschritt der Spieler 
∙ Belohnung: Aufrechterhalten der Motivation, Empfinden von 
Selbstwirksamkeit 
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Breuer, 2010 
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DIE STÄRKEN VON DIGITAL GAME BASED LEARNING 

Die SpielerInnen: 
1. befinden sich in einem ‘Flow’  

(Versinken in der Aufgabe bei optimaler Passung 
von Aufgabeschwierigkeit und Können1) 
 

2. erleben ein ‘immersives’ Spiel, 
(Versinken in der Aufgabe durch Fokus und 
Aufmerksamkeit auf die medialen Inhalte2) 

 
3. und sind ‘pleasantly frustrated’. 

(sind herausgefordert aber nicht überwältigt3) 
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1 Csikzentmihalyi, 1990, 2 Breuer, 2009, 3 Gee, 2008, S. 36 
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PERSONAS 
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Max Haug und Simon Jausli, 12 & 13, Basel (CH)  

«Währen der Projektwoche erkunden wir 
das historische Basel. Das Computerspiel 
hilft uns die Geschichte der Stadt sowie 
die berühmten Basler Einwohner besser 
zu verstehen». 

 
– die «GENERATION Z» 
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PERSONAS 
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Nico Müller, 32, Heidelberg (DE) 
 

«Zocken bietet für mich den perfekten 
Ausgleich zum eintönigen Berufsalltag. 
Ich mag Indie-Spiele, die eine 
Herausforderung darstellen.» 
 

– der «DIGITAL NATIVE» 

 
 



HISTORISCHES MUSEUM BASEL 

PERSONAS 
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Helen Haberthür, 66, Langnau (CH) 

«Computerspielen verbindet mich mit 
meinen Enkeln. Ich lebe alleine und habe 
Zeit mich mit dem Internet zu 
beschäftigen – es hält mich fit im Kopf.» 

 
– die «GRAUHAARIGE SPIELERGENERATION» 
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POINTS OF INTEREST & DER PROTOTYP 

Screenshot Startbildschirm «Basel 1610» 

http://www.basel1610.com/WebGL/index.html
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POI – DAS SPALENTOR 
 

Screenshot Karte des POI Spalentors «Basel 1610» 
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GAME – DAS SPALENTOR 

Screenshot Spalentor «Basel 1610» 
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ERSTE SKIZZEN 

Skizze Spalenvorstadt «Basel 1610» 
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DETAILBESPRECHUNGEN 
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Skizze der Architektur des Spalentor 

Korrekturskizzen Spalentor «Basel 1610» 
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Spalentor «Basel 1610» 
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KONRAD 

SERIOUS GAMING  @HISTMUSEUMBS SEITE 19 

Historische Vorlage Konrad: finale Version Konrad: V.1 
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TESTPHASE 
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Ausschnitt: Fragebogen Testphase 
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STATION IN DER DAUERAUSSTELLUNG 

SERIOUS GAMING  @HISTMUSEUMBS 
 

SEITE 21 

Vitrine & Game Station «Basel 1610» 
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FRAGEN? 
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Facebook, Pinterest, YouTube: Historisches Museum Basel 
 
Twitter, Instagram:  
@HistMuseumBs 
#MuseumEculture 

 
Digitale Strategie:  
http://de.slideshare.net/HistMuseumBs 
 
www.hmb.ch  
 
 

http://de.slideshare.net/HistMuseumBs
http://www.hmb.ch/
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Dieser Vortrag wurde gehalten anlässlich der MAI-Tagung 2016 am 30./31. Mai 2016 im Internationalen 
Maritimen Museum Hamburg. 
Die MAI-Tagung 2016 ist eine Kooperationsveranstaltung des LVR-Fachbereichs Regionale Kulturarbeit, dem 
Internationalen Maritimen Museum Hamburg und des LVR-Archivberatungs- und Fortbildungszentrums. 
 
Weitere Informationen unter: 
www.mai-tagung.de 
 
Anmeldung für den Newsletter: 
www.mai-tagung.de/MAI-Ling 
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