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1. Warum ein Spiel?

 Verständnis und Befürwortung für Open Access sind unter Wissenschaftlern 

weit verbreitet

 Die Motivation, selbst Open Access zu veröffentlichen, ist jedoch gering

 Umdenken bei den Wissenschaftlern ist erforderlich:

„Der kollektive Nutzen von Open Access muss einen höheren Stellenwert 

bekommen als der individuelle“ (Weishaupt 2009, S. 228).
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Heise 2018, Weishaupt 2009



1. Warum ein Spiel?

 Problem: 

Wie kann man Wissenschaftlern den gemeinschaftlichen Nutzen 

von Open Access vermitteln?

 Lösung: 

Entwicklung eines gemeinschaftlichen Spiels
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2. Hintergründe: Grundgedanken

 Spiel kann nur gemeinschaftlich gewonnen werden. 

Einzelinteressen gibt es nicht

 „Coopac“ -> Cooperative Open Access

 Vermittlung einzelner positiver Aspekte von Open Access

 Vermittlung wichtiger Begriffe
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2. Hintergründe: Serious Games

Bei Serious Games handelt es sich „um Spiele oder spielähnliche Anwendungen 

[…], die mit Technologien und Design aus dem Unterhaltungssoftwarebereich 

entwickelt werden und nicht ̈primär bzw. ausschließlich der Unterhaltung dienen. 

(Marr 2010, S. 16)
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2. Hintergründe: Anwendung

 „Lange Nacht des Wissens“

Eigene Workshops

Bibliothekartag/Messen

 Spiel für „Zwischendurch“ -> Kurze Spieldauer

Schneller Aufbau

Einfache Regeln

 Lösung: Kartenspiel
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3. Spielprinzip

 3 Spieler

 32 Karten (12 schwarze Karten, 20 farbige Karten)

 5 Karten auf der Hand -> Rest bildet Ziehstapel

 Spieler spielen reihum

 Handlung: Eine Karte ausspielen oder wegwerfen -> Ablagestapel
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3. Spielprinzip: Spielziel

 Jeder Spieler sucht sich vor Spielbeginn die Rolle eines Wissenschaftlers aus (Politik, 

Sozial, Wirtschaft)

 Hat am Spielende jeder Wissenschaftler ausschließlich seinen Wissenschaftsbereich 

mindestens dreimal auf der Hand, ist das Spiel gewonnen
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3. Spielprinzip: Eigenansicht
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3. Spielprinzip: Sicht der Mitspieler
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4. Inhalte: Vorteile von Open Access
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4. Inhalte: Wichtige Begriffe
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4. Inhalte: Unterstützung und Probleme

14.11.2018

13



5. Aufwand und Nutzen

Vorüberlegung

Inhalte herausarbeiten Spielprinzip entwickeln

TESTEN

Karten erstellen (Bilder, Druck)
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5. Aufwand und Nutzen

Link zum Spiel:

http://doi.org/10.5281/zenodo.1464893
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