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Quizshow

Oder: Ratespiele

Quizshows sind besonders beliebte Fernsehformate: Die Zuschauer raten mit,
vergleichen ihr Wissen mit den Quizshow-Kandidaten und freuen sich lber
richtige Losungen. Dieses Format kann gut auf Seminare libertragen werden.

1 Einsatzméglichkeiten

e zur Erarbeitung neuen Wissens

e zur Wiederholung von bereits erlern-
tem Wissen

e um den Wettkampfgedanken fiir das
Lernen zu nutzen

e um spielerisch zu lernen

e um die Stimmung im Seminar aufzulo-
ckern

2 So wird’s gemacht

Klaren Sie im Vorfeld das Ziel der Quiz-
show als Lernmethode. Je nach Aus-
gestaltung des Spielcharakters werden
bestimmte Inhalte gezielt erlernt oder
eher gruppendynamische Entwicklun-
gen angestoflen.

Fir die Aktionsform Quizshow eignen
sich viele aus dem TV bekannte Forma-
te. Wir zeigen hier Varianten in verschie-
den aufwendigen Formen:

Variante 1: ,Wer wird Millionar?”

Diese Variante eignet sich, um Worter
bzw. Fachbegriffe zu iben, und ist eine
spielerische Alternative fir Tests (= A
Test] und Frage-Antwort-Runden (- A
Fragen). Falls Sie fertige, v.a. Multiple-
Choice-Aufgaben haben: umso besser!

Vorbereitung:

e Bereiten Sie die 15 Fragen mit jeweils
vier vorgegebenen Antwortmoglich-
keiten vor. Die Fragen sollten in ihrem

VORTEILE & CHANCEN

+ Sehr flexibel einsetzbar

+ Bringt Aktivitat und Abwechslung ins
Seminar

+ Lernen mit Spaf

+ Motivation durch Wettkampfsituation

Schwierigkeitsgrad ansteigend sein,
von einfach nach schwer.

e Mit dem Schwierigkeitsgrad steigt
auch die Anzahl der erreichbaren
Punkte. Sie kénnen dazu die Origi-
nalskala mit Geldwerten (von 50 bis
1.000.000 €, vgl. Abb.) oder einfache
Punkte verwenden.

e Zur Prasentation der Fragen bieten
sich > M Prasentations-Software und
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AKTIONSFORM

—> M Beamer an. Es gibt auch spezi-
elle Software bzw. Apps zur Fragener-
stellung im Originaldesign.

¢ Uberlegen Sie sich passende Joker.
Sie konnten z.B. anbieten, einmal im
Internet/Intranet nachschauen zu diir-
fen (hier wird dann die Zeit kurz an-
gehalten bzw. verldngert). Uberlegen
Sie weitere, zur Seminargruppe und
dem Thema passende Moglichkeiten.
Hier konnen Sie |hrer Kreativitat freien
Lauf lassen.

e Visualisieren Sie die Spielregeln.

Durchfiihrung:

¢ Teilen Sie die TN in zwei oder drei
Gruppen ein, die anschlieend gegen-
einander spielen.

e Erlautern Sie den Ablauf und die Spiel-
regeln.

e Jede Gruppe bekommt die Fragen
nacheinander gestellt. Sinnvoll ist es,
dabei die Antwortzeit (auf ca. 30 Sek.)
zu begrenzen.

¢ Die Gruppe mit dem meisten Geld bzw.
meisten Punkten hat gewonnen.

Nachbearbeitung/Nachbesprechung
Um den Lernerfolg sicherzustellen, ist
es wichtig, die einzelnen Fragen direkt
im Anschluss an die Antwort zu bespre-
chen. Achten Sie jedoch darauf, dass
diese Erlauterungen kurz und knapp
bleiben, sonst verliert das Spiel seine
Spritzigkeit und Spannung.

Das Quiz sollte im Anschluss an das
Spielende insgesamt reflektiert werden.
Danach konnen Sie den TN die Fragen
und richtigen Antworten auch schrift-
lich zur Verfligung stellen, ggf. erganzt
durch weiterflihrende Informationen.

Variante 2: ,,Jeopardy”

Das Spiel eignet sich zur Reflexion und
Wissenskontrolle von Lerninhalten nach
langeren Veranstaltungen bzw. Veran-
staltungsreihen mit unterschiedlichen
Themengebieten Teilgebieten.
Auch dieses Spiel kann im Seminar in
Gruppen gespielt werden, die gegenein-
ander antreten.

oder
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Preisskala
ERWACH-
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800 € 800 € 800 € 800 € 800 € 800 €
1000 € 1000 € 1000 € 1000 € 1000 € 1000 €

Vorbereitung

¢ Bereiten Sie eine &> M Pinwand mit
der Spieltafel vor: eine Tabelle mit
Spalten und Zeilen.

e Die Zahl der Spalten und Zeilen richtet
sich nach dem Umfang des Themas,
der Anzahl der Themengebiete und
der Anzahl der Gruppen (die Gruppen
sollten alle gleich haufig an die Reihe
kommen kdonnen).

e Versehen Sie die Spalten mit einer
Uberschrift (= Teilthema).

¢ Die Zeilen zeigen die jeweiligen Punk-
te (z.B. 200 € bis 1000 €; vgl. Abb.) an.

* Uberlegen Sie sich Fragen und Ant-
worten. Bereiten Sie Antwortkarten
(z.B. Moderationskarten) vor, auf de-
ren Vorderseite die Punktezahl, auf
der Rickseite die jeweilige Antwort
steht.

e Hangen Sie die Antwortkarten in die
jeweiligen Felder der Spieltafel.

Durchfiihrung:

e Ziel des Spiels ist es, die richtige Fra-
ge zu der auf der Karte visualisierten
Antwort zu finden.

e Entscheiden Sie, welche Gruppe be-
ginnen soll (z.B. durch Los), und geben
Sie den Startschuss.

¢ Die Gruppen kommen abwechselnd an
die Reihe. Sie konnen den Schwierig-
keitsgrad (Punkte) und das Themen-
gebiet bzw. Thementeilgebiet selbst
wahlen. Dafir konnen sie sich kurz

beraten, jedoch sollte nur eine Person
die Frage stellen und wenn mdaglich
kurz begriinden.

e Fir die richtige Frage auf die Antwort
bekommt die Gruppe die Punkte auf
der Karte gutgeschrieben. Bei einer
falschen Frage wird die Antwort an die
nachste Gruppe weitergegeben.

¢ Die Gruppe mit den meisten Punkten
hat gewonnen.

Nachbereitung/Nachbesprechung:

Um den Lernerfolg sicherzustellen,
ist es sinnvoll, bei der Begriindung zur
Fragestellung gleich eventuelle Ergan-
zungen einflieen zu lassen und weitere
Fragen direkt zu besprechen.

Auch hier bietet es sich an, das Spiel
insgesamt zu reflektieren (siehe Wer
wird Millionar?”).

3 Didaktisch-methodische
Hinweise

Orientieren Sie sich bei der Gestaltung
der Quizshow gerne am jeweiligen Ori-
ginal der Fernsehshow und greifen Sie
entsprechende Elemente der Show auf.
So kann z.B. die Titelmusik zum Ein-
stieg ins Seminar zu einer besonderen
Spielatmosphdre beitragen. Auch kon-
nen Sie Eigenheiten der Fernsehmode-
ratoren fir sich als Moderator im Se-
minar nutzen - ggf. leicht karikierend/
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Ubertreibend. Falls Sie ein schauspiele-
risches Talent besitzen, konnen Sie es
hier richtig zur Geltung bringen!

Die Spiele lassen sich sehr einfach auf
die unterschiedlichen Rahmenbedin-
gungen (GruppengréBe, Inhalte, Zeitrah-
men etc.] anpassen und auf unterschied-
liche Arten durchfihren. Wichtig ist es,
dass Sie die Regeln visualisieren, da
besonders bei Abweichungen vom Ori-
ginal spater Diskussionen aufkommen
konnten.

Falls die TN Vorbehalte gegeniiber der
Methode auflern, gehen Sie darauf ein.
Uberlegen Sie sich, wie die ,.beste Grup-
pe” fiir ihre Leistungen gewiirdigt wer-
den kann. Dies sollte jedoch auch eine
Wiirdigung der Leistungen der anderen
Gruppen beinhalten.

Tipp: Die Quiz-Methode kann auch zur
Erarbeitung von neuem Wissen genutzt
werden. Daflir missen die Beantwor-
tungszeiten angepasst und Recherche-
moglichkeiten zur Verfigung gestellt

werden.
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