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ForscherInO
Spielend lernen Fragen zu stellen.
Intention
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Teams bilden
und Personen-
karte wählen

BootCamp:
-Bildkarten richtig zusammen legen
-mit Hilfe der Hinweise die richtigen  
 Karten finden und sammeln. 

Zielgruppe:

Beobachten

Messreihe10 3
ForscherInO
Sitzung:
-naturwissen-  
schaftliche  
 Frage?

Fazit

?

Kinder und Jugendliche im Alter von 10 bis 16 Jahren 

Fragen stellen ist eine Faszination, die uns unser Leben lang im Alltag und in der
Wissenschaft begleitet. Mit dem Spiel ForscherInO soll den Schüler/innen die
Möglichkeit geben, sich bewusst mit naturwissenschaftlichen Fragestellung
auseinanderzusetzen.

Die drei Phasen von ForscherInO

Das Spiel ForscherInO  ermöglicht ein
Lernsetting, in dem die Schüler/innen
selbstständig und spielerisch Lernen
können, was einen positiven Effekt auf
die Motivation hat. Zudem fördert das
Spiel das kritische und
problemlösende Denken, sowie den
Auf- und Ausbau sozialer und
kommunikativer Kompetenzen.
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