AVARIADU

Magische Wand vorbereiten

Kategorien, Fragen und Schwierigkeitsstufen prifen

Eine kompakte Konstruktionshilfe fir eine ausgewogene Quiz- und Wiederholungswand.

DIE KERNIDEE

Die Magische Wand wird nicht durch viele Fragen gut. Entscheidend ist, dass Kategorien klar getrennt sind, der Anspruch wirklich
steigt und unterschiedliche Fragetypen mehr verlangen als bloBes Erinnern.

Vier Checks vor dem Spiel

( N\
1 KATEGORIEN TRENNSCHARF?
Priife, ob jede Kategorie einen eigenen Inhaltsbereich abbildet. Wenn dieselbe Frage problemlos in mehrere Spalten passt, ist die Struktur
noch zu unscharf.
J
N\
2 STEIGT DER ANSPRUCH WIRKLICH?
Hohere Punktwerte sollten mehr Denkleistung verlangen: erklaren, vergleichen, anwenden oder Ubertragen. Seltenes Detailwissen ist
nicht automatisch schwieriger.
. J
( N\
3 FRAGETYPEN AUSGEWOGEN?
Mische Begriffsfragen, Erklarungen, Vergleiche, kleine Falle und Transferfragen. So prift die Wand nicht immer nur dieselbe Art von
Wissen.
J
N\
4 PUNKTE UND REGELN PASSEND?
Lege vorab fest, wie lange Teams beraten dirfen, was als richtige Antwort gilt und ob andere Teams Ubernehmen kénnen. Die Spielregeln
sollen Wiederholung stiitzen, nicht das Raten belohnen.
. J
a Schwierigkeit sinnvoll staffeln
( N\
ERINNERN - NIEDRIGE STUFE
Begriffe, Merkmale oder zentrale Fakten abrufen. Die Antwort sollte eindeutig und fachlich relevant sein.
ERKLAREN - MITTLERE STUFE
Zusammenhange in eigenen Worten darstellen, Unterschiede benennen oder ein passendes Beispiel finden.
ANWENDEN - HOHERE STUFE
Wissen auf eine kurze Situation beziehen und eine begriindete Entscheidung treffen.
TRANSFER - HOCHSTE STUFE
Ein Prinzip auf einen neuen Fall Ubertragen oder Konsequenzen aus einer veranderten Bedingung ableiten.
. J
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AVARIADU

Konstruktionscheck fur deine Quizwand
Kurz prifen, bevor die Magische Wand in die Gruppe geht

Der Check ersetzt kein Fragenset. Er hilft dir, Struktur und Fragequalitat vor dem Einsatz zu scharfen.

B Kategorien prufen

e A
KATEGORIEN

[] Jede Kategorie bildet einen klar unterscheidbaren Inhaltsbereich ab.

[[] Die Kategorien decken gemeinsam die zentralen Inhalte der Wiederholung ab.

[[] Keine Kategorie ist so breit, dass fast jede Frage dort hineinpassen wirde.

[] Die Verteilung ist ausgewogen: Es gibt nicht eine Gbervolle und mehrere sehr diinne Kategorien.

. J
n Fragen prufen
s A

FRAGEQUALITAT

Die Frage verlangt genau die Denkleistung, die du mit dem Punktwert signalisierst.
Héhere Stufen arbeiten nicht nur mit seltenerem Detailwissen.

Offene Fragen haben klare Bewertungskriterien oder mehrere zuldssige Antworten.
Mindestens einige Aufgaben fordern Erklaren, Anwenden oder Transfer.

Fehlantworten lassen sich fachlich kurz klaren, ohne das Spiel unnétig zu unterbrechen.

ogoooa

. J

B Spielstruktur prufen

e A
ABLAUF UND PUNKTE

[[] Beratungszeit, Antwortrecht und Punktvergabe sind vorab klar.

[] Die Punktelogik motiviert, ohne das Raten zum Hauptziel zu machen.

[[] Teams haben genug Zeit, gemeinsam zu denken, statt dass nur die schnellste Person antwortet.

[] Du weilt bereits, wie du auffallige Wissenslicken nach dem Spiel aufgreifst.

. J

( )
KURZCHECK VOR DEM START

Frage dich: Wird mit steigender Punktzahl wirklich anspruchsvoller gedacht? Sind die Kategorien klar? Und dient die Spielstruktur der
Wiederholung - oder nur dem Wettbewerb? Wenn diese drei Punkte stimmen, tragt die Magische Wand.

- J
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