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Projektziel

Das Projekt zielt darauf ab, die Wissenschaftskompetenz junger Menschen mit einem unterhaltsamen, integrativen 
Brettspiel zu fördern, das verdeutlicht, wie wissenschaftliches Wissen entsteht und sich im Laufe der Zeit entwickelt.

Hintergrund

Obwohl das Interesse junger Menschen an Wissenschaft 

allgemein als wichtig anerkannt wird, fehlt es ihnen oft an 

Verständnis für wissenschaftliche Entwicklungen und den 

wissenschaftlichen Prozess (z.B. Spezial-Eurobarometer 516, 

2021; Österreichischen Akademie der Wissenschaften 2023). 

Dies unterstreicht die Notwendigkeit von Initiativen, die diese 

Kluft zwischen Wissen und Verständnis überbrücken.

DAS SPIEL

Was ist wissenschaftliche Kompetenz?

Wissenschaftliche Kompetenz ist das Verständnis dafür, wie 
wissenschaftliches Wissen entsteht; von Konzepten wie der 
wissenschaftlichen Methode bis hin zum Peer-Review-Prozess.
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ein neues Instrument zur Verbesserung des 

Wissenschaftsverständnisses im Bereich der informellen
Jugendbildung
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Experiment Ergebnis

Das Spiel besteht aus drei 

Phasen: Phase I stellt die 

Hypothesenphase dar, 

Phase II stellt die 

Experimentier- oder 

Datensammlungsphase dar 

und Phase III ist die 

Schlussfolgerungsphase.

Während jeder Phase wählen 

die Spieler*innen eine Karte 

aus dem Stapel und geben 

den Stapel an die nächste 

Person in der Runde weiter. 

Ziel ist es, für jede Phase die 

beste Kartenkombination zu 

bilden. Die Phase endet, wenn 

der Stapel leer ist.

Jede Phase hat ihren 

eigenen Kartenstapel, aus 

dem die Spieler*innen 

wählen können. Die Karten 

stellen „Zutaten“ für die 

Erstellung einer guten 

Hypothese, eines guten 

Experiments oder einer 

guten Schlussfolgerung 

dar. Die Karten enthalten 

Beispiele aus 

verschiedenen 

Wissenschaftsbereichen.
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Phase I Phase II

Phase III

Die Person mit den meisten Punkten aus allen drei 

Phasen gewinnt am Ende das Spiel!

Ergebnis

Projektteam

Wie kann ich spielen?

Scanne hier,

um die Print-and-Play-Version

herunterzuladen

oder online zu spielen! Für mehr Infos…

Follow uns!

@sciborgproject


	Folie 1

