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Abstract: Der Einsatz von Quiz-Applikationen ist eine gingige Form des mobilen
Lernens. Insbesondere im schulischen Kontext zeigte bisherige Forschung eine
hohe Akzeptanz solcher Anwendungen durch Schiiler und Lehrer. Dabei wurde
das mobile Quiz zur Uberpriifung bereits bestehenden Wissens eingesetzt. Die
vorliegende Studie untersucht, inwiefern sich die mobile Quiz-Applikation Quizzer
fir die Generierung neuen Wissens durch Einsatz in Kleingruppen von Schiilern
eignet. Dafiir wurde Quizzer im Schulunterricht einer 8. Gymnasialklasse
eingesetzt und evaluiert. Die Angaben von Schiilern und Lehrkraft nach der
Nutzung identifizieren insbesondere die Multimedialitit solcher Systeme (durch
Audio- und Video-Dateien) als gewinnbringende Eigenschaft im Lehr-Lern-
Kontext.

1 Einleitung und Motivation

Der Bereich des mobilen Lernens (m-Learning) hat sich in den letzten Jahren rasant
entwickelt. Eine aktuelle Studie zeigt, dass ein groBer Teil der Lernaktivititen auB3erhalb
der vertrauten Umgebung durchgefiihrt wird und so das Lernen immer haufiger an Orten
der Freizeit oder unterwegs (wéhrend der Pendelzeit) stattfindet [Vav05]. Mobile
Endgerite wie Smartphones, Personal Digital Assistants oder Laptops ermoglichen dabei
den stetigen Zugriff auf und die Auseinandersetzung mit Lernmaterialien. Das erdffnet
den Nutzern zahlreiche Vorteile: Unabhingig von Zeit und Ort konnen sie sich dem
Lernprozess zuwenden und beispielsweise Wartezeiten iiberbriicken (z.B. Haltestelle,
Wartezimmer in der Arztpraxis), die sonst ungenutzt blieben. Digitale Lernszenarien
reichen dabei vom einfachen Austausch von Lernmaterial per SMS [LKO05], [CI09] bis
hin zu multimedialen Lernumgebungen mit vorbereiteten Aufgaben [McNO7],
[OHY+08].

Eine haufig genutzte Anwendung im Zuge des mobilen Lernens ist das mobile Quiz.
Unter einem Quiz verstehen wir hier ein Frage-Antwort-Spiel, das von einer oder
mehreren Personen gespielt werden kann - im Falle des mobilen Quiz mit Hilfe einer
Applikation auf mobilen Endgerdten. Im Sinne des theoretischen Konzepts von
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Entertainment Education [SR04] ermdglicht ein Quiz die Uberpriifung oder Erweiterung
von Wissen in einem spielerischen Umfeld. Durch die Nutzung eines Quiz in
Kleingruppen kann ebenfalls ein kollaborativer Prozess angeregt werden, im Zuge
dessen sich die Nutzer austauschen und gegenseitig liber die richtige Antwort beraten.
Bisherige Studien zeigten einen lehr- und lernbezogenen Mehrwert eines kollaborativen
Umgangs mit mobilen Quiz [ALN10].

Weniger untersucht wurden bislang Anwendungen von Quiz auf mobilen Endgeriten,
die sie zum einen neues Wissen bei den Nutzern generieren sollen und zum anderen die
Vorteile der Mobilitdt ausnutzen. Wir haben dies mit der mobilen Quiz-Applikation
Quizzer im Schulkontext getestet. Quizzer wurde im schulischen Englischunterricht im
Rahmen einer thematischen FEinfiihrungsstunde eingesetzt, bei der mit Hilfe von
multimedialem Material neues Wissen erlebnisorientiert generiert und tiberpriift werden
sollte. Im Fokus der anschliefenden Befragung stand die Akzeptanz durch die Schiiler
und die Lehrkraft sowie das eingeschitzte Zukunftspotenzial des Systems im
Schulunterricht. Das vorliegende Papier stellt zunichst bisherige Systeme und
Erfahrungen mit Quiz im Lehr-Lern-Kontext vor, um anschliefend das in der
vorliegenden Studie genutzte System Quizzer zu skizzieren. In Abschnitt 4 werden das
aktuelle Einsatzszenario im Schulunterricht sowie die dazugehdrigen quantitativen und
qualitativen Ergebnisse dargestellt. Abschliefend werden die vorliegenden Erkenntnisse
iiber das Potenzial von mobilen Quiz im Schulunterricht diskutiert.

2 Anwendung von Quiz im Lehr-Lern-Kontext

Durch Aljohani et al. [ALN10] wird die Nutzung eines mobilen Quiz im Rahmen eines
Seminars zur Uberpriifung von zuvor erworbenem Wissen beschrieben. Die
teilnehmenden Studenten wurden in diesem Szenario in Gruppen mit je einem
»oprecher eingeteilt. Wochentlich schickten die Lehrer ein zu bearbeitendes Quiz per
SMS an die einzelnen Gruppen. Innerhalb der Gruppen wurden diese bearbeitet und vom
Sprecher per SMS zuriick an den Lehrer geschickt. Die bearbeiteten Quiz wurden an
einen Server gesendet, der sie korrigiert an den Lehrer weiterleitete. Aljohani et al.
filhrten anschlieBend Interviews sowohl mit den Studenten als auch den Lehrenden
durch. Von den Studenten wurde insbesondere der Kollaborationsaspekt im Sinne des
Austausches mit ihren Kommilitonen als sehr positiv und gewinnbringend genannt. Die
Studenten merkten auch an, dass eine Selbstreflexion durch das Quiz ermdglicht wurde,
indem sie durch direktes Feedback identifizieren konnten, bei welchen Themen noch
Lernliicken bestanden. Konsistent dazu gaben die Lehrenden an, den Lernprozess der
Studierenden durch direktes Feedback mit Hilfe des Quiz besser beobachten zu kénnen.

Im Rahmen des ”Stanford Mobile Inquiry-based Learning Environment” ("SMILE”)
[SKS11] ist hingegen nicht nur das Beantworten sondern auch das Generieren von Quiz-
Fragen von Seiten der Schiiler mdglich. Seoul, Sharp und Kim setzten dieses System bei
Schiilern der vierten und fiinften Klasse ein. Die Schiiler erstellten wihrend des
Unterrichts selbstdndig Multiple-Choice-Fragen, die sich mit dem aktuell behandelten
Unterrichtsthema beschéftigten. Diese Fragen konnten zusammen mit Bildern
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freigegeben werden und sofort vom Rest der Klasse beantwortet werden. Den
Ergebnissen eines von den Schiilern beantworteten Fragebogens zufolge, halfen ihnen
vor allem Fragen anderer Schiiler beim Lernen.

Auch weitere Quiz-Applikationen wurden fiir den Lehr-Lern-Kontext entwickelt,
beispielsweise zur Uberpriifung und Vermittlung von interkulturellen Kompetenzen
[TYOYO09] oder auch adaptive, mobile Quiz, die man im Rahmen unterschiedlichster
Lernkontexte thematisch spezifizieren kann [TCF+08]. Allerdings liegen hierfiir noch
keine Evaluationsergebnisse vor. Mit Hilfe der vorliegenden Studie soll eine Quiz-
Applikation im Schulkontext getestet werden, bei der Schiiler sich im Rahmen des Quiz
mit multimedialen Inhalten auseinandersetzen, um die Fragen in einer Schiilergruppe
richtig zu beantworten. Im Folgenden wird das spezifische System Quizzer vorgestellt.

3 Quizzer

Quizzer [Verl0] ist eine mobile Applikation zum Spielen und Erstellen von Quiz auf
mobilen Endgerdten mit Android-Betriebssystem. Ein Quiz in Quizzer besteht aus
beliebig vielen Fragen. Zusitzlich kann optional ein Bild, ein Beschreibungstext sowie
eine Audio-Datei hinzugefiigt werden. Eine Frage besteht aus dem Fragetext und vier
Antwortmoglichkeiten, von denen jeweils nur eine Antwort richtig ist. Die
Positionierung der richten Antwortmdglichkeit in der Darstellung wird durch Quizzer
zufillig ausgewaihlt, sodass es dem Spielenden nicht mdglich ist, die richtige Antwort
durch die Position der Antwort zu erraten.
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Abbildung 1: Quizzer Hauptmenu und Quizzer-Fragenliste

Quiz konnen in zwei Modi gestartet werden: Im ersten Modus ist ein Quiz durch die
Fragen ortsgebunden. Der Spielende bewegt sich dabei mit dem mobilen Gerét durch ein
bestimmtes Gebiet. Dabei iiberpriift das Smartphone mit Hilfe der GPS-Funktion die
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Position des Spielenden und blendet eine vorgegebene Frage ein, sobald die mit der
Frage verkniipfte Ortsinformation mit der tatsdchlichen Position des Spielers
ibereinstimmt. Im zweiten Modus wird dem Spieler ohne Beriicksichtigung jeglicher
Ortsinformation eine Liste aller Fragen des Quiz angezeigt, aus der er/sie in beliebiger
Reihenfolge Fragen anwéhlen kann (siehe Abbildung 1).

Eine Quiz-Frage kann multimediale Inhalte wie Grafiken und Audio-Aufzeichnungen
enthalten. Zusétzlich kann fiir den ortsabhidngigen Modus eine Ortsangabe und eine
Blickrichtung festgelegt werden. Wird eine Frage beantwortet, bekommt der Spielende
ein direktes Feedback. Wurde die richtige Antwort ausgewahlt, wird dies sofort bestétigt.
Auch im Falle einer falsch beantworteten Frage wird der Nutzer direkt informiert sowie
die korrekte Antwort angezeigt (siche Abbildung 2). Alternativ wire es auch moglich,
dem Nutzer im Falle einer falschen Antwort eine weitere Chance mit zusitzlichen
Hinweisen zu geben. Davon wurde aber in der ersten Version von Quizzer abgesehen.
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Abbildung 2: Feedback bei falscher Antwort

In der Designphase von Quizzer wurde der Umstand beriicksichtigt, dass eine
kontinuierliche Internetverbindung im spéteren Einsatz evtl. nicht immer vorhanden sein
wird [GVH12]. So ist es moglich, ein einzelnes Quiz aus dem Quiz-Repository, auf
Basis der SQLSpaces [WGHO7], herunterzuladen und in der lokalen SQLite Datenbank
fiir den Offline-Betrieb abzuspeichern. Wihrend des Spielens (oder Editierens) eines
Quiz wird lediglich auf Daten in der lokalen SQLite Datenbank zugegriffen.

Fiir das durchgefiihrte Szenario wurde der Modus ohne Ortsinformationen genutzt, da
der Einsatz auf dem Schulhof stattfinden sollte und die GPS-Funktion auf diesem
kleinen Gebiet zu ungenau ist. Zusétzlich war auf dem Schulhof kein WLAN-Netzwerk
verfiigbar, so dass die Quiz vorher auf die einzelnen Gerdte heruntergeladen wurden.

Nach dem Beenden des Quiz wird dem Spielenden die Mdglichkeit gegeben, das Quiz
auf einer Skala von 1 bis 5 zu bewerten und einen Kommentar einzugeben. Im
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Anschluss daran wird eine Highscore-Liste angezeigt, die die Anzahl der richtig sowie
der falsch beantworteten Fragen sowie die erreichte Gesamtpunktzahl enthélt. Die
Ergebnisse konnen iiber das Repository synchronisiert werden und erlauben so die
Vergleichbarkeit mit anderen Spielern zur Steigerung der Motivation.
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Abbildung 3: Desktop-Autorenumgebung fiir Quizzer

Zum Erstellen des Quiz wurde die Desktop-Autorenumgebung fiir Quizzer genutzt
(Abbildung 3), die eine schnellere und einfachere Erstellung von Quiz erlaubt als der
Autorenmodus in der mobilen Anwendung. Die Autorenanwendung erlaubt es, Quiz zu
erstellen und zu bearbeiten und mit dem Repository zu synchronisieren. Nach dem
Erstellen des Quiz konnen die Quiz auf die mobilen Gerite geladen werden und sind
auch ohne Internetanbindung, beispielsweise im Schuleinsatz, in Quizzer spielbar.

4 Quizzer im Schulunterricht
4.1 Der Einsatz von Quizzer

Im Rahmen eines Seminars an der Universitit Duisburg-Essen wurde Quizzer im
Schulunterricht eingesetzt. Ziel dieses Einsatzes war es zum Einen, die Anwendbarkeit
des Systems im Lehr-Lern-Kontext zu testen. Zum Anderen wurde angestrebt, die
Akzeptanz von Quizzer bei Schiilern und Lehrern zu erfassen. In diesem Zusammenhang
sollte ebenfalls untersucht werden, inwiefern sich das Konzept dieser mobilen
Applikation mit didaktisch-pddagogischen Zielen vereinbaren ldsst. So wurde mit einer
Englischlehrerin des Bertha von Suttner Gymnasiums in Oberhausen (NRW) eine
Unterrichtsstunde ausgearbeitet, in der Quizzer in das Lehrkonzept einer 8. Klasse
integriert wurde. Als padagogisches Ziel wurde die Forderung des Lese-, Hor- und
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Sehverstehens der Schiiler definiert, welche laut Kernlehrplan des Ministeriums fiir
Schule und Weiterbildung des Landes Nordrhein-Westfalen zu den notwendigen
funktionalen, kommunikativen Kompetenzen gehoren, die im Englischunterricht
angestrebt werden sollen. Hierfiir wurde in enger Zusammenarbeit mit der Lehrkraft ein
Quiz entworfen, welches im Rahmen einer Einfithrungsstunde in die Unterrichtseinheit
”National Parks in the USA” der 8. Klasse eingesetzt wurde. Im Folgenden werden das
Quiz und dessen Einsatz beschrieben.

Zusammengefasst waren folgende Fragen im Fokus der Untersuchung dieses Einsatzes:

*  Wieist die Akzeptanz des Systems?

*  Wie wird die Bedienbarkeit erlebt?

*  Wie wird die Kollaboration erlebt?

*  Wie empfinden Schiiler eine solche Vermittlung von Lerninhalten?
*  Wie bewertet die Lehrkraft das System?

* Lassen sich Lehrziele mit dem System verwirklichen?

4.2 Das ,,Yosemite Quiz*

Das entworfene Quiz enthielt insgesamt 8 Fragen mit jeweils 4 Antwortmoglichkeiten.
Inhaltlich deckten die Fragen geografische, Okologische, politische und kulturelle
Aspekte im Zusammenhang mit dem Yosemite National Park ab, der exemplarisch
ausgewdhlt wurde, um in das Thema ,National Parks in the USA® einzusteigen. Zu
beantworten waren die zugehorigen Fragen mit Hilfe von multimedialem Material, das
im Sinne des padagogischen Zieles aufbereitet wurde: Einige Kurztexte, ein Atlas, eine
Audio-Datei, ein Video und ein statisches Bild wurden den Schiilern zur Beantwortung
der Fragen zur Verfligung gestellt.

4.3 Durchfiihrung

Nach einer kurzen thematischen Einleitung und Ankiindigung der Englischlehrerin zur
Unterrichtseinheit "National Parks in the USA", stellten sich die Autoren vor und
erlduterten das Konzept der Quizzer-Anwendung (Abbildung 4). Die 20 anwesenden
Schiiler wurden in 5 Gruppen (& vier Schiiler) eingeteilt, wobei jeder Gruppe ein
Smartphone bereitgestellt wurde. Nach einer kurzen Erprobungsphase der Gerite und
der Anwendung, wurde den Schiilern das Ziel des Quiz erklart, so viele Fragen wie
moglich zu beantworten, wobei dem Gewinnerteam ein Preis in Aussicht gestellt wurde.
Die Schiiler sollten in den Untergruppen zusammenarbeiten, wobei jeder Schiiler
mindestens einmal selbst eine Antwort eingeben sollte, um sicherzustellen, dass jeder
Teilnehmer die mobile Anwendung benutzt hat. Um technische Schwierigkeiten im
Umgang mit Quizzer bereits im Vorfeld zu minimieren, sollte eine erste Ubungsfrage im
Klassenraum beantwortet werden. Im Anschluss wurden die Schiiler zum Schulhof
begleitet, wo sieben Stationen aufgebaut waren, an denen jeweils ein Artefakt (Kurztext,
Atlas, Sprachaufzeichnung, Video, Foto) zur Beantwortung der Fragen platziert war. Die
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Fragen waren iiber ein eingebettetes Bild mit einer Station auf dem Schulhof verkniipft.
Die Schiiler wurden gebeten, zufillig eine Frage des Quiz auszuwéhlen, um daraufhin
die passende Station zu finden (Abbildung 5), an der sich das jeweilige Bild befand.
Somit konnte vermieden werden, dass alle fiinf Gruppen an der gleichen Station
arbeiteten und sich moglicherweise iiber die richtigen Antworten austauschen konnten.

Abbildung 4: Einfithrung in Quizzer im Klassenraum

AnschlieBend kamen die Schiiler im Klassenraum zusammen, in dem eine
Feedbackrunde zum System stattfand und ein Fragebogen zur Bewertung des Systems
ausgeteilt wurde. Der Fragebogen umfasste 17 Items, welche die Aspekte Bedienbarkeit
("Das System bei Quizzer war einfach zu bedienen”), Kollaborationsvorteile (’Das
Austauschen mit meinen Mitschiilern hat mir geholfen, das Quiz besser zu 16sen”),
Lernen ("Mit Hilfe von Quizzer konnte ich viel iiber den Yosemite National Park
lernen”), Spal (”Ich habe gerne mit Quizzer gearbeitet™), Zeit ("Mit Quizzer zu arbeiten
kann viel Zeit sparen”) und wahrgenommene Eigenkompetenz (“Ich fiihlte mich im
Umgang mit Quizzer kompetent™) abdeckten.

Abbildung 5: Station mit Quiz-Frage auf dem Schulhof

Zu bewerten waren diese Items auf Basis einer 5-stufigen Likert-Skala von 1 (”stimme
iiberhaupt nicht zu”) bis 5 (”stimme voll und ganz zu”). Nach Beantwortung des
Fragebogens folgten eine Siegerehrung und der Abschluss der Unterrichtsstunde.
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4.4 Ergebnisse

4.4.1 Beobachtung wihrend des Einsatzes von Quizzer

Sowohl wéhrend der Einfiihrung in das System Quizzer als auch wihrend der
anschlieBenden Nutzung, war eine groBles Interesse der Schiiler an dem System zu
beobachten. Die Schiiler arbeiteten konzentriert in Gruppen und haben sich vollstindig
auf das Spiel eingelassen. Lediglich zu Beginn der Stunde (beim Start des Quiz) kamen
einzelne Riickfragen hinsichtlich der Benutzerschnittstelle auf. Insgesamt lieB sich das
System von den Schiilern intuitiv bedienen.

4.4.2 Riickmeldung und Angaben der Schiiler

Nach Abschluss des Quiz wurde mit Hilfe einer offenen, miindlichen
Riickmeldungsrunde versucht, einen unmittelbaren Eindruck der Schiiler dem System
gegeniiber einzufangen. Hierzu gab es zahlreiche Wortmeldungen, die sowohl positive
als auch negative Aspekte beinhalteten. Es wurde zunidchst mehrfach positiv angemerkt,
dass es Spall gemacht habe, Quizzer zu nutzen und dass das System einfach zu bedienen
gewesen sei. Das Spiel wurde als eine gelungene Abwechslung zum gewohnten
Unterricht bewertet, was vor allem mit der Nutzung multimedialer Materialien (Texte,
Bilder, aber vor allem Audio und Video) begriindet wurde. Kritisiert wurden dagegen
einige Details beziiglich der Darstellung der Fragen und der Interaktionsmoglichkeiten
mit der Applikation. Dariiber hinaus wurde von einem Schiiler hinterfragt, ob das
gezielte Suchen nach der richtigen Antwort tatséchlich dazu fiihren kann, sich die Inhalte
der angebotenen Materialien einzuprigen oder zu erlernen.
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Abbildung 6: Mittelwerte und Standardabweichungen der Faktoren zur Bewertung von Quizzer

Um die Eindriicke der Schiiler (N=20) systematischer und breiter zu erfassen, wurde der
ausgeteilte Fragebogen auf (reduzierter) Basis der oben angesprochenen Aspekte und
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Fragestellungen in Abschnitt 4.1 ausgewertet. Hierbei zeigten sich vor allem hinsichtlich
der Faktoren Bedienbarkeit (M = 4.92, SD = 0.18), Spall (M = 4.68, SD = 0.44), eigene
wahrgenommene Kompetenz (M = 4.36, SD = 0.6) und Kollaborationsvorteile (M =
4.28, SD = 0.73) verhidltnismaBig hohe Mittelwerte (auf einer Likert-Skala von 1 bis 5),
die auf eine positive Bewertung dieser Aspekte in Bezug auf Quizzer hindeuten. Etwas
niedriger, dennoch {iber dem mittleren Skalenwert 3, schnitten die Aspekte Lernen (M =
3.83, SD = 0.66) und Zeit (M = 3.23, SD = 0.82) ab. Abbildung 6 gibt einen Uberblick
iiber die Bewertung dieser Aspekte.

4.4.3 Riickmeldung der Lehrerin

In einem Gesprich mit der Lehrerin, die wéhrend des Einsatzes von Quizzer
durchgehend anwesend und an der Vorbereitung dieser Unterrichtsstunde beteiligt war,
sollte bezogen auf die Fragengestellung aus Abschnitt 4.1 erfasst werden, wie sie die
Integration von Quizzer im Schulunterricht und dessen Potenzial fiir Lehr-Lern-Zwecke
einschitzt. Hinsichtlich der technischen Anwendbarkeit beobachtete die Lehrkraft, dass
alle Schiiler problemlos mit dem System umgehen konnten und sie selbst die Interkation
mit der Quizzer-Oberflache auch als sehr einfach empfunden hat. Mit Bezug auf die
Unterstiitzung des Unterrichts durch Quizzer, merkte die Lehrerin kritisch an, dass das
multimediale Potenzial von Quizzer ausgebaut werden kann. Anstatt die multimedialen
Materialen an einzelnen physischen Stationen, wie in diesem Fall auf dem Schulhof,
bereitzustellen, wire es wiinschenswert, zusitzlich Video-Dateien in das Spiel selbst
einzubetten. Dies konnte zu einem haufigeren Medieneinsatz im Schulalltag beitragen.
Dazu sagte die Lehrerin: ,,Medieneinsatz ist im Schulalltag mit viel Aufwand verbunden,
als Lehrer wigt man ab, ob es sich fiir einen 5-miniitigen Film lohnt, ein Film-
Equipment herbeizuholen. Mit Smartphones konnte man diesen Aufwand reduzieren und
multimedial arbeiten, auch wenn es nur 5 Minuten der Unterrichtsstunde einnimmt.*

Aus Sicht der Lehrerin sind Multiple-Choice-Fragen vor allem im pddagogischen
Kontext des Horverstehens sinnvoll, da Schiiler hierbei aufgefordert werden, dem
Horstimulus aufmerksam zuhoren, um die richtige Antwort zu filtern. Somit ist hierbei
ein groBerer Lernerfolg in Bezug auf das Horverstehen als auch das Leseverstidndnis, bei
dem Schiiler im Text gezielt nach dem passenden Stichwort suchen, zu erwarten.

Des Weiteren wire fiir die Lehrerin der Einsatz von Quizzer als Hausaufgabe oder fiir
die Uberpriifung von Hausaufgaben in der Sekundarstufe II vorstellbar. Dabei kénne
man Wissen iiberpriifen, z.B. ob der Hausaufgabentext tatsichlich gelesen wurde, und
weiterfilhrende Transferfragen stellen. In diesem Kontext wire es wiinschenswert, so die
Lehrerin, auch offene Fragen im Quizzer-System zu ermdglichen, denn aus
péadagogischer Sicht sollte die Beantwortung einer Frage auch produktionsorientiert sein.
Hinsichtlich des allgemeinen Potenzials von Quizzer im Schulunterricht fasst die
Lehrkraft zusammen, es sei sehr begriiBenswert, Unterrichtsmethoden dem technischen
Fortschritt anzupassen, dennoch bendtige Quizzer aus ihrer Sicht die oben
vorgeschlagenen Erweiterungen, um das System im Lehr-Lern-Kontext alltagstauglich
zu gestalten.
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5 Diskussion und Fazit

Die mobile Quiz-Applikation Quizzer wurde im Englischunterricht einer 8. Klasse des
Bertha von Suttner Gymnasiums in Oberhausen eingesetzt. Sowohl die quantitativen als
auch die qualitativen Ergebnisse entsprechen bisherigen Erfahrungen mit anderen Quiz-
Anwendungen im Lehr-Lern-Kontext [ALN10], [SKS11]: Die Schiiler und die Lehrkraft
haben das System insgesamt positiv und als gewinnbringend bewertet.

Durch die Beobachtungen und Aussagen der Schiiler und Lehrerin kann auf eine hohe
Akzeptanz des Systems geschlossen werden. Schiiler sehen Quizzer als eine
lernbezogene Abwechslung zum alltiglichen Unterricht. Die Lehrkraft betonte aus
péadagogischer Sicht insbesondere den Mehrwert durch den multimedialen Kontext von
Quizzer. Die leichte Bedienbarkeit des Systems wurde von beiden Seiten gelobt. Aus
Schiilersicht wurde die Anwendung von Quizzer als Gruppenarbeit im Sinne der
Kollaboration als positiv bewertet: Ahnlich wie in bisherigen Einsitzen von Quiz-
Applikationen scheint sich der soziale Aspekt und die damit verbundenen
Wissenszuwichse in Kleingruppen weiterhin zu bestéitigen. Die Anwendung solcher
Systeme im kollaborativen Kontext sollte also zukiinftig beriicksichtigt werden.

Bei diesem Einsatz wurde zusétzlich getestet, inwiefern ein mobiles Quiz auch zur
Generierung neuen Wissens einen Beitrag leisten kann. Hierzu &uflerten Schiiler die
Skepsis, ob die Auseinandersetzung mit Materialien simultan zum Quiz fundiert genug
sei, um die darin vermittelten Lerninhalte umfassend zu verarbeiten. Aus Lehrersicht
wurde dazu vorgeschlagen, die durch Quizzer ermdglichte Multimedialitdt auszunutzen:
Durch die Bereitstellung von Audio- und Videodateien konnen gezielt das Seh- und
Horverstehen gefordert werden. Bei der Rezeption solcher medialen Stimuli seien
Schiiler eher bedacht die Inhalte aufmerksamer zu verarbeiten, um die gestellte Frage
richtig beantworten zu konnen. Der zeitliche Aspekt der Anwendung wurde ebenfalls
kritisch reflektiert: Eine Zeitersparnis in dem Sinne, dass Lerninhalte schneller als sonst
vermittelt wurden, konnte weder von Schiilern noch der Lehrerin bestitigt werden.

Angesichts der doch iiberwiegend positiven Angaben der Schiiler, sollte beriicksichtigt
werden, ob es einen Effekt des Neuen gibt. Dieser konnte sich mit der Zeit abnutzen,
wenn Quizzer hiufiger im Schulunterricht eingesetzt wiirde. In diesem Kontext wére
ebenfalls vorstellbar, dass die positive Resonanz seitens der Schiiler auch bei
wiederholtem Einsatz von Quizzer erhalten bleibt, da die neue Technik durchaus eine
willkommene Abwechslung zum Schulalltag darstellen kann. Diese Aussagen sollten
allerdings durch weitere Durchfiihrungen des Szenarios untermauert werden, da die
Anzahl der Teilnehmer der Studie (N=20) zu gering war, um die Ergebnisse
verallgemeinern zu kénnen.

Die Riickmeldung der Lehrkraft zeigt, dass es fiir mobile Quiz-Applikationen sinnvoll
ist, moglichst multimedial gestaltet zu sein, um so den Aufwand, der beim Einsatz
herkdmmlicher Medien entsteht, so gering wie mdglich fiir die Schule und die Lehrkraft
zu halten. Als Erweiterung zu dem bestehenden System kdonnten auch multimediale
Antworten einer Frage zugelassen werden, wodurch der multimediale Aspekt,
beispielsweise durch Nutzung von Tonaufnahmen im Sprachunterricht, beim Lernen
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weiter verstiarkt werden konnte. Leider muss dabei aber aus technischen Griinden auf ein
direktes Feedback verzichten werden, da sich multimediale Antworten in Form von
Bildern, Videos oder Tonaufnahmen in diesem Rahmen nicht verifizieren lassen.

Um den Einsatz von Quizzer im Schulunterricht noch weiter zu verbessern, wire es auch
vorstellbar, eine Nachhaltefunktion zu implementieren, mit der sowohl Lehrer als auch
Schiiler nach Beenden des Quiz zur weiteren Auseinandersetzung mit den Lerninhalten
nachvollziehen konnen, welche der Fragen falsch, und welche richtig beantwortet
wurden. Weiterhin wire es denkbar, den Schiilern die Erstellung der Quiz zu iiberlassen
und so einen thematisch sortierten Quiz-Pool zu erstellen und auch Quiz-Wettbewerbe
im Unterricht auszutragen.

Ein wichtiger Aspekt bei der Untersuchung der Einsetzbarkeit von Quizzer im
Schulunterricht ist die Verfligbarkeit von mobilen Endgerdten, die eventuell hohe
Anschaffungskosten fiir die Schule mit sich bringt. Aufgrund der Beobachtungen an der
Schule und der Universitit Duisburg-Essen [GVH12] kann und darf nicht davon
ausgegangen werden, dass alle Schiiler oder Studenten ein Smartphone besitzen und so
niemand von der Nutzung ausgegrenzt wiirde. Als Konsequenz dieser Beobachtung
wurde die Schule fiir die Durchfilhrung der Studie mit Smartphones der
Forschungsgruppe Collide ausgestattet. Ferner wurden bei der Entwicklung der Quizzer-
Anwendungen gezielte Vorkehrungen getroffen, um die Skalierbarkeit im Klassenraum
zu gewahrleisten [GVH12].

Der Einsatz von Quizzer auf dem Schulhof konnte aus technischen Griinden nicht das
volle Potential von Quizzer ausnutzen. Die Verfiigbarkeit des GPS-Signals und damit
verbunden die Genauigkeit der Positionsbestimmung war durch Bédume stark behindert
und fiithrte auf dem kleinen Gebiet zu ungenauen Ergebnissen. Sinnvoller ist daher ein
Einsatz in einem groferen Areal, der auch bei schlechtem GPS-Empfang eine
hinreichende Differenzierung der Frageorte zuldsst. Dazu eignen sich beispielsweise
Stadt- oder Umgebungserkundungen. In einem derartigen Szenario wiirde die in Quizzer
implementierte GPS-Funktion in Verbindung mit ortsbezogenen Quiz zum Einsatz
kommen. Hier konnte vom Lehrer eine Art interaktive Schnitzeljagd durch Fragen
vorbereitet werden, deren Antworten die Schiiler anschlieend an unterschiedlichen
Orten finden miissten.

Zusammenfassend ldsst sich festhalten, dass Quizzer von Schiilern und Lehrkraft ein
grofles Einsatzpotenzial in zukiinftigen Unterrichtseinheiten zugeschrieben wurde. Die
vorliegenden Ergebnisse und die daraus hervorgegangenen Optimierungen sowie
Einsatzszenarien charakterisieren Quiz-Applikationen als eine vielversprechende Form
des mobilen Lernens und werden in die Verbesserung und Weiterentwicklung von
Quizzer einflieBen.
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