
Wie beeinflusst der Einsatz von Quiz-
Apps die Lernmotivation und das

Verständnis von Unterrichtsinhalten bei
Schülerinnen und Schülern der

Sekundarstufe I?

Einführung Hypothesen

Um die Hypothesen zu überprüfen und die
Forschungsfrage zu beantworten, wurde ein
Online-Umfragebogen auf LimeSurvey erstellt.
46 Schüler*innen der 9. und 10. Klasse einer
privaten Gesamtschule nahmen daran teil. Der
Online-Fragebogen enthielt sowohl
geschlossene Fragen mit Likert-Skalen als
auch zwei offene Fragen. Die quantitativen
Daten wurden mit Microsoft Excel statistisch
analysiert, während die qualitativen Antworten
mittels qualitativer Inhaltsanalyse nach Mayring
ausgewertet wurden.

Methodik

Rund 70 % der Schüler*innen gaben an, dass
sie sich nach der Nutzung einer Quiz-App
besser an die behandelten Inhalte erinnern
können. Zudem zeigte sich, dass viele das
direkte Feedback als hilfreich für ihre
Sicherheit im Umgang mit dem Gelernten
empfinden. Darüber hinaus gaben etwa 37 %
der Befragten an, dass sie sich durch die
Nutzung von Quiz-Apps besser auf Tests
vorbereitet fühlen.

Die Untersuchung zeigt, dass Quiz-Apps von
den meisten Schülerinnen als motivierend
wahrgenommen werden. Rund 82 % der
Schüler*innen gaben an, dass sie sich mehr auf
den Unterricht freuen, wenn Quiz-Apps
eingesetzt werden. Zudem berichteten 69 %
der Schüler*innen, dass sie während der
Nutzung konzentrierter bleiben und sich aktiver
am Unterricht beteiligen. Ein Großteil der
Befragten gab zudem an, dass sie sich durch
Quiz-Apps stärker dazu angeregt fühlen, sich
mitwdenwUnterrichtsinhaltenwauseinanderzu-
setzen.

Motivation

Die Untersuchung zeigt, dass Quiz-Apps eine
sinnvolle Ergänzung im Unterricht sein können,
da sie die Motivation steigern, das Verständnis
fördern und durch direktes Feedback das
Lernen unterstützen. Allerdings bleibt offen, ob
diese Effekte langfristig bestehen. Die
vorläufige Bestätigung der Hypothesen weist
darauf hin, dass Quiz-Apps das Lernen positiv
beeinflussen, jedoch sollten zukünftige Studien
Langzeiteffekte untersuchen und die optimale
didaktische Integration weiter erforschen.
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KI generierte Bilder

1.    H1:  Quiz-Apps steigern die Lernmotivation
der Schüler*innen im Unterricht.
2. H2: Die Nutzung von Quiz-Apps erhöht die
Aufmerksamkeit der Schüler*innen während
des Unterrichts
3.  H3: Die Verwendung von Quiz-Apps führt zu
einem besseren Verständnis von
Unterrichtsinhalten.

Digitale Medien sind zunehmend in den
Unterricht integriert, um Lernprozesse
interaktiver zu gestalten. Quiz-Apps
versprechen eine Steigerung der
Lernmotivation und eine Verbesserung des
Verständnisses von Unterrichtsinhalten. Diese
Forschung untersucht, wie der Einsatz von
Quiz-Apps die Lernmotivation und das
Verständnis von Unterrichtsinhalten bei
Schüler*innen der Sekundarstufe I beeinflusst.
Auf Grundlage des Forschungsstands zu den
Auswirkungen digitaler Lernmethoden auf
Motivation und Verständnis wurden drei
Hypothesen zur Lernmotivation,
Aufmerksamkeit und zum Verständnis
aufgestellt.

Ergebnisse

Die offenen Antworten der Schüler*innen
zeigen, dass sie Quiz-Apps als stärkend für die
Klassengemeinschaft empfinden. Einige
empfanden das gemeinsame Spielen und den
Austausch über die Antworten als motivierend.
Besonders geschätzt wurde das direkte
Feedback. Gleichzeitig äußerten einige
Schülerinnen Kritik an der starken
Fokussierung auf Multiple-Choice-Fragen.
Zudem empfanden einige Schüler*innen
bestimmte Apps als zu kindlich und sprachen
sich für eine professionellere Gestaltung aus.
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