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QUIZ und RÄTSEL!!!
Übersicht: 1. Theoretische und praktische Begründung von Quiz und Rätsel als Unterrichtsmethode 2. Methodendarstellung 3. Anwendung von Quiz und Rätsel 4. Auswertung 5. Möglichkeit des Wettstreites 6. Methodenreflexion 7. Beispiele 8. Quellen 
1.Theoretische und praktische Begründung von Quiz und Rätsel als Unterrichtsmethode
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Das Quiz ist den Lern- und Denkspielen zuzuordnen. Diese können konkrete Lernziele der Schule mit dem Spielbedürfnis des Kindes verbinden. Spiele dieser Art haben eine kognitive Ausrichtung. Sie setzen eine eingeschränkte Freiwilligkeit der Schüler und einen festgelegten Spielverlauf voraus. Der Ausgangspunkt ist ein Problem, das nach und nach oder aber „auf einmal“, d.h. mit Hilfe eines richtigen Einfalls oder einer richtigen Schlussfolgerung bearbeitet bzw. gelöst werden kann. Die Probleme sind meist so geortet, dass Denken, Vorstellung und Handeln miteinander verwoben sind und gleichzeitig aktiviert werden müssen, um die Lösung zu erkennen. Gute und richtige Einfälle zur Lösung eines Quiz setzen meist ein längeres problembezogenes Nachdenken voraus. Es gibt auch sehr einfache Formen des Quiz, die bis hin zum Raten nach Vorgaben reichen (z.B. „Wer wird Millionär?“), wobei die Zuschauer davon gefesselt werden, ob sie die Antwort auch gewusst hätten. Das Quiz kann hierbei auch Schadenfreude erzeugen.  Beim Quiz lernt der Schüler bereits erworbenes Wissen zu reproduzieren. Zudem lassen sich Relationen zwischen Bildern und Texten, Namen und Daten herstellen. Das Quiz als Lernspiel richtet sich darauf, Beziehungen zwischen schon Bekanntem aufzubauen. Als Ziel können Schnelligkeit und Sicherheit im Assoziieren gesehen werden. Besonders im Bereich des Lesen- oder Vokabellernens, der Rechtschreibung, der Grammatik und des Rechnens erfüllt das Quiz als Lernspiel seinen Sinn. Ein Quiz dient immer eher dazu, bereits Erlerntes zu vertiefen oder einzuüben, als zur Erklärung eines neuen Sachverhalts. Will man dem Quiz seinen meist einfachen Charakter nehmen, dann sollte man es mit Spielen oder Rätseln verbinden.  Das Rätsel ist den Lern- und Denkspielen zuzuordnen. Lern- und Denkspiele sind meist schulfach- und unterrichtsbezogen und werden auch didaktische oder pädagogische Spiele oder Spiele mit lehrhaftem Charakter genannt. Da sie Lehr- und Übungsformen sind, sind sie überwiegend kognitiv ausgerichtet, vermitteln Wissen und lassen sich sogar oft richtlinienbezogenen Lernzielen zuordnen. Der Spiel-Charakter eines Rätsels ist zwar durch eine eingeschränkte Freiwilligkeit und einen festgelegten Spielverlauf gekennzeichnet, es kann aber eine „Brückenfunktion“ zwischen schulischem Lernen und Spielen mit Spaß einnehmen.  Integriert der Lehrer das Quiz oder Rätselraten in den Unterricht, sollte er sich folgende praxisrelevante Fragen stellen:  • Macht mit dem Quiz/den Rätseln das Lernen Spaß? • Schaffen sie Übungsbereitschaft? • Wird hinreichend das wiederholt, was wirklich wichtig zu merken ist? • Lassen sie Erfolg erleben, aus dem neue Übungsbereitschaft entstehen kann? • Erlauben sie ein Üben in sinnvollen Zusammenhängen, d.h. wird das Kontextwissen erweitert? • Lässt sich auch das soziale Lernen durch den Einsatz der Methode fördern? • Können die Lerner tatsächlich eine Lösung finden? • Werden die Lerner bei der Lösungssuche hinreichend aktiv? • Wird der Lernstoff in wechselnden Situationen und Formen, d.h. unter neuen Perspektiven und mit produktiven Möglichkeiten, wiederholt? 
2. Methodendarstellung
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Gedächtnismaterial wird am besten behalten, wenn man es in ein kognitiv vielfältig verankertes System unter Einschluss eigener Handlungen integrieren kann. Hierzu gibt Kersten Reich in der „Konstruktivistischen Didaktik“ im Kapitel 6 sehr viele Hinweise. Bei der Rätsel- bzw. Quizmethode kann das Wiederholen, das als Lernarbeit oft ermüdend erscheint, zumindest phasenweise zu einem freudigen, lustbetonten Tun werden, das der Langeweile entgegenwirkt. Die meistens vorgegebene Lückensituation oder die Denksportaufgabe verlangt nach Klärung und Vervollständigung und wirkt auf diese Weise motivierend und inspirierend auf den Schüler. Er ermüdet nicht, sondern prägt sich tiefer ein, was er beim Rätselspiel oder im Quiz erfährt.  Rätsel/Quiz dienen dazu, wichtige Grundinformationen zu einem Thema an die Lerner heranzutragen und entsprechende Klärungen anzuregen. Durch vorgegebene Kontrollhilfen und -hinweise wird sichergestellt, dass es zu richtigen Ergebnissen und zu einer verlässlichen Selbstkontrolle der Lerner kommt. Auf diese Weise werden die behandelten Informationen intensiv in einem spielerischen Prozess behandelt und darüber kontextbezogen verinnerlicht. Die Spielehandlung kann teilweise auch als ein Handlungsfeld gesehen werden, das ansonsten ein bloßes Auswendiglernen ersetzen oder ergänzen hilft. 
3. Anwendung von Quiz und Rätsel
In Stillarbeit oder in einer Kleingruppe wird das vom Lehrer ausgewählte und ausreichend kopierte Rätsel/Quiz bearbeitet. Wie die Bearbeitung auszusehen hat, ergibt sich aus den Arbeitshinweisen auf den Arbeitsblättern. Die selbstständige Gestaltung der Lerner wird dadurch recht gut ermöglicht. Eine Aktivität des Lehrers ist dann als organisierender Faktor zusätzlich nicht nötig, wenn die Arbeitshinweise klar verstanden werden. Sowohl Einzel- wie auch Partner- oder Gruppenarbeit ist dabei möglich. Die Auswahl dieser Formen richtet sich nach dem erstrebten Ziel und den Vorkenntnissen. Wenn der Lerner bei der Bearbeitung Schwierigkeiten hat und mutlos werden könnte, empfiehlt sich die Partnerarbeit als „Helfer-Prinzip“, um dem vorzubeugen. So können sich die Schüler auch dank der vorgegeben Arbeits- und Kontrollhilfen recht gut selbst helfen und korrigieren. Gruppenarbeit ist insbesondere dann sinnvoll, wenn das Quiz oder Rätsel durch Wettkampf gesteigert und auch zur Stärkung des sozialen Lernens eingesetzt werden soll.
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4. Auswertung
Anschließend an Bearbeitung und Selbstkontrolle der Lerner werden die Lösungen ausgewertet. Dies kann unterschiedlich erfolgen. Hier können die Arbeitsblätter z.B. zwischen je zwei bis drei Tischnachbarn ausgetauscht und abermals durchgesehen werden. Auf diese Weise besteht die Möglichkeit, Unklarheiten untereinander anzusprechen und abzuklären. Wenn nötig kann der Lehrer als Experte dienen, sollte sich jedoch so weit wie möglich zurückhalten und die Lösung der Aufgabe den Lernern überlassen.
5. Möglichkeit des Wettstreites
Das Ausüben von Rätseln/Quiz kann in Form eines Wettstreits zwischen den Lernern auch als sehr spannend und somit motivierend erlebt werden. Diese Spannung hat zwei Ursachen: Zum einen beruht sie auf der Ungewissheit, ob eine Aufgabe gelöst werden kann, zum anderen durch den Wettstreit und damit Vergleich zwischen Lernern oder Lernergruppen. Die Offenheit des Spielausganges, sei es im Blick auf die zu bewältigende Aufgabe, sei es im Blick auf den Leistungsvergleich mit anderen Partnern, entwickelt eine Spannung, die die Lerner anspornen kann. Diese Art von Spiel motiviert die Lerner nicht nur im Augenblick des Vollzugs, sondern sie sind zugleich ein Anreiz, die vorbereitende Lernarbeit bereitwilliger auf sich zu nehmen.  Die Schaffung von Konkurrenzsituationen durch Wettstreit im Unterricht kann jedoch auch zu Problemen führen. Zum einen haben gerade die schwächeren Schüler geringere Erfolgs-chancen, zum anderen kann das Konkurrenzverhalten bewusst oder unbewusst gefördert werden. Dies sollte bei der Durchführung von vornherein bedacht werden. Dem kann entgegengewirkt werden, indem man durch das zufällige oder gewollte Zusammenstellen von Spielgruppen für bessere Chancengleichheit sorgt und sich der Lehrer bewusst vor Augen hält, dass der Moment des Wettstreits nur ein Spielmerkmal neben vielen anderen ist. Beachtet man dies, kann das Rätsel/Quiz im Wettstreit als Lehrmethode sehr erfolgreich sein. 
6. Methodenreflexion
Das Quiz und das Rätsel sind keine eigenständigen Lehrmethoden. Im ursprünglichen Sinne diente das Rätsel vor allem der gesellschaftlichen Unterhaltung, zum Spiel des Verstandes und Witzes. Das Quiz entstand in vielerlei Formen der Unterhaltung, nutzte dazu meist Rätsel und setzte diese in den Wettkampf einer Gruppe. Im schulischen Sinne können das Quiz und das Rätsel der Kontrolle der Lerner als Selbst- und Fremdkontrolle dienen. Gegenüber anderen Formen des Abfragen sind Quiz und Rätsel aber in der Regel motivierender. Sie können aber auch methodisch als Auflockerung des Unterrichts oder z.B. Einstieg in eine Stunde angewandt werden. Quiz und Rätsel müssen auch nicht immer von Lehrenden gestaltet werden, sondern auch die Lerner können sie fertigen. Im Blick auf die Methodenkompetenz ist insbesondere darauf zu achten, dass Quiz und Rätsel nicht zu einfach sind, dass sie nicht schematisch eingesetzt werden und Freude und Spaß beim Lösen sich tatsächlich entwickeln lassen. Dies sollte mit den Lernenden stets erhoben und diskutiert werden, denn nicht alles, was den Lehrenden Spaß macht, finden Lerner tatsächlich lustig.
7. BEISPIELE:
7.1. KAHOOT
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Kahoot ist wohl eines der bekanntesten Quiz-Tools. Dabei kann der/die Lehrende online und nach kostenloser Registrierung Quiz nach Multiple Choice-Prinzip sowie mit Wahr/Falsch-Fragen zu beliebigen Themen vorbereiten und via Beamer oder Interactive Whiteboard in der Klasse abspielen. Mittels der Webseite kahoot.it oder mithilfe der kostenlosen Kahoot-App können die SchülerInnen mit ihren eigenen Smartphones am Quiz teilnehmen. Alternativ kann ein Quiz aber auch als “Challenge” gespielt werden. Diese Funktion eignet sich besonders für Homeschooling-Situationen oder auch als Hausübung. Dabei wird ein Datum und eine Uhrzeit als “Deadline” festgelegt, bis zu welcher alle SchülerInnen das Quiz gespielt haben sollten. Der/die Lehrende kann die Ergebnisse im Anschluss sehen. Kahoot kann kostenlos genutzt werden, dabei wird jedoch regelmäßig auf die kostenpflichtigen Premium-Accounts mit erweiterten Funktionalitäten hingewiesen.
7.2. QUIZIZZ
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Quizizz funktioniert nach einem ähnlichen Prinzip wie Kahoot: Der/die Lehrende erstellt, nach kostenloser Online-Registrierung, online ein Quiz nach Multiple Choice-Prinzip. Die SchülerInnen nehmen in der Klasse mit ihren Smartphones mittels der Webseite join.quizizz.com oder der kostenlosen App daran teil. Der Unterschied: Die Frage und die dazugehörigen Antwortmöglichkeiten müssen auch im Live-Einsatz im Unterricht nicht via Beamer oder Interactive Whiteboard angezeigt werden, jede(r) SchülerIn sieht sie direkt auf dem eigenen Smartphone. Dank einer “Assign HW”-Funktion ist es auch möglich, ein Quizizz-Quiz in einer Homeschooling-Situation oder als Hausübung zu nutzen. Dabei gibt der/die Lehrende ein Datum und eine Uhrzeit als Deadline ein, bis zu welcher alle SchülerInnen am Quiz teilgenommen haben sollten. Der/die Lehrende kann die Ergebnisse im Anschluss sehen. Im Gegensatz zu den meisten anderen Plattformen sind bei Quizizz alle Funktionalitäten für Lehrende kostenfrei verfügbar. 
7.3. SOCRATIVE
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Bei Socrative kann zwischen verschiedenen Fragen-Typen variiert werden. Der Ablauf im Klassenraum ist ähnlich wie bei Kahoot! oder Quizizz: Die Lehrkraft startet das Quiz (via Computer oder via Socrative Teacher-App am Smartphone), die SchülerInnen nehmen mittels Eingabe eines Codes in der Socrative Students-App auf ihren Smartphones teil. Im Gegensatz zu Kahoot oder Quizizz eignet sich Socrative ausschließlich für den Live-Einsatz im Unterricht, eine Funktion für Homeschooling-Situationen oder als Hausübung ist leider nicht implementiert. Socrative kann kostenlos genutzt werden, dabei wird jedoch regelmäßig auf die kostenpflichtigen Pro-Accounts mit erweiterten Funktionalitäten hingewiesen.
7.4. QUIZALIZE
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Mit Quizalize können Lehrende nach einer kostenlosen Registrierung Quizze im Multiple Choice-Stil erstellen. Außerdem ist es möglich, ein Quiz von Quizlet (siehe unten) zu importieren. Der Ablauf im Klassenraum ist derselbe wie jener der meisten anderen Quizplattformen: Der/die Lehrende startet das Quiz am Lehrenden-Computer, die SchülerInnen können z.B. mit ihren Smartphones mit Internetverbindung am Quiz teilnehmen, ohne sich registrieren zu müssen. Die Ergebnisse werden den SchülerInnen individuell auf ihren Geräten und gesammelt am Lehrenden-Computer angezeigt. Wer die gesammelten Ergebnisse allen SchülerInnen in der Klasse anzeigen will, braucht dazu einen Beamer oder ein Interactive Whiteboard. Dank einer “Assign as homework”-Funktion ist es auch möglich, ein Quiz als Hausaufgabe oder in einer Homeschooling-Situation zu nutzen. Quizalize kann kostenlos genutzt werden, dabei wird jedoch regelmäßig auf die kostenpflichtigen Premium-Accounts mit erweiterten Funktionalitäten hingewiesen.
8. Quellen
Grundsätzlich gibt es nur wenige Quellen zur Rätsel,- und Quizmethode, daher wurde hier hauptsächlich aus folgender Quelle zitiert:  - Reich, K. (Hg.): Methodenpool. In: URL: http://methodenpool.uni-koeln.de 2003 ff  
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Link zum Methodenpool der Uni Köln!
Ich hoffe der eine oder der andere hat nun Lust bekommen die Methode von Quiz und Rätsel auszuprobieren!           
Viel Spaß beim "Quizen" !!!
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