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Peter Weyman

. Wer wird Millionar?”
im Unterricht

Seit 1999 lauft in Deutschland die Fernseh-Show ,,Wer wird Milliondr?”. Hohe Einschaltquoten
zeugen von der Beliebtheit dieser Ratesendung. Fragen stellen und Antworten finden ist auch
eine wirkungsvolle Lernmethode. Es macht deshalb Sinn, die motivierenden Prinzipien dieser

Sendung gelegentlich in den Unterricht zu integrieren.

ublikums-Joker” und , Tele-
fon-Joker" sind Moglichkeiten

fiir den Unterricht, weil sich

F'F andere daran beteiligen konnen.
Eine Herausforderung ist das Er-

stellen von Fragen unterschiedli-
cher Schwierigkeitsgrade. Mit et-
was Ubung kann ein Spiel in weni-
ger als einer halben Stunde erstellt
werden. Gezielt eingesetzt erhoht

Tabelle: Vor- und Nachteile der LearningApp.org

Vorteile

Nachteile

m keine Programm-Installation

erforderlich

u unabhangig vom
Betriebssystem (PC oder
Tablet)

m uber QR-Code aufruf- und
wiederholbar

m Internet-Verbindung
erforderlich

m Registrierung als Lehrkraft
erforderlich (kostenfrei)

m ohne 50/50-]oker

ohne Musik

das Millionar-Spiel den Lerngewinn
und fordert den Spal3 im Unterricht.

Vorgehensweise

Es gibt mittlerweile webbasierte
Moglichkeiten, ein Millionar-Spiel
speziell fur ein Unterrichtsthema
mit wenigen Schritten schnell zu
erstellen:

m Festlegen eines Themas mit
Bezug zum Unterricht,

m Formulierung von sieben bis
zehn Fragen zum Thema,

m Sortierung der Fragen nach
steigendem Schwierigkeitsgrad
(von der 50-Euro bis zur Ein-
Million-Frage),

m Definition einer eindeutig rich-
tigen Losung bzw. Antwort,
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m Formulierung von drei falschen
Antworten,

m Abspeichern und zum Unter-
richt wieder aufrufen.

Zum Thema

Gefragt werden kann nach Fach-
begriffen, moglich sind aber auch
Schatz-Aufgaben ebenso wie tech-
nische oder betriebswirtschaftliche
Berechnungen. Mit vier Losungs-
moglichkeiten gleicht das WWM-
Spiel dann den Multiple-Choice-
Tests, die vielfach bei Prifungen
eingesetzt werden — von der Fih-
rerschein-Prifung bis hin zum Me-
dizin-Studium. Durch geeignete
Formulierung der Frage kann mehr
als die reine Reproduktion von Fak-
tenwissen erfragt werden.

Handwerkszeug

Die Internetseite ,Learningapps.
org" als Basis fiir das WWM-Spiel
ist seit 2015 Bestandteil der Semi-
nare der Staatlichen Fuihrungsaka-
demie fir Ernahrung, Landwirt-
schaft und Forsten ,Von App bis
Web". Vor- und Nachteile sind in
der Tabelle gegentuibergestellt. Dazu
gibt es weitere digitale Anwendun-
gen dieser Art aber auch die Mog-
lichkeit, mit Powerpoint sowie Vor-
lagen aus dem Internet Quizspiele
zu gestalten. Im Internet verfigbare
Powerpointvorlagen missachten
haufig das Urheberrecht, zum Bei-
spiel bei der Verwendung der typi-
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Fragen stellen und Antworten finden — eine Lernmethode, die Spaf$ macht.
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Gewlchihsrus und Kimatisierung

Welche Aufgabe hat die Schatfierung im
Gewichshaus?

‘. Energleeinsparung i Erhéhung vom Lichteinfall

Ein Beispiel erstellt mit LearningApps.org: Die 5.000-Euro-Frage bei einem

Milliondrs-Quiz zum Thema Gewdchshaus-Technik

schen ,Millionars“-Musik. Es gibt
auch spezielle ,Millionars"-Soft-
ware, zum Beispiel Quillionar. Hier-
von ist abzuraten: Diese Software
muss mit Administrator-Rechten
installiert werden und ist teilweise
kostenpflichtig.

Einbindung in den
Unterricht

Das Millionar-Spiel von Learning-
apps.org bietet sich als Unterrichts-
einstieg oder Unterrichtsabschluss
an. Beim Telefon-Joker unterstiit-
zen einzelne Studierende die Kan-
didaten. Beim Publikums-Joker
stimmen die Studierenden per
Handzeichen ab, welche Variante
die Richtige ist. Die Lehrkraft for-

v 4

dert die Kandidaten auf, die Aus-
wahl der Antwort zu begriinden.
Die Reflektion beugt dem Raten
vor und ermoglicht nach dem
Unterrichtsbeginn Ankniipfungen
im nachfolgenden Unterricht.

Ubung macht den
Meister

Bei ,LearningApps.org"” wird ein
QR-Code generiert. Diesen kon-

nen Studierende mit Smartphone
und QR-Code-Scanner beliebig oft
aufrufen, um das Spiel zu wieder-
holen. Das eigenstandige Erstellen
eines WWM-Quiz durch Studieren-
de bietet sich bei Unterrichtsprojek-
ten oder Ausstellungen mit Besu-

chern an.
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