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Zusammenfassung

Zusammenfassung

Thema: Kognitive Impfung zur Bekdmpfung von Desinformation auf Sozialen Netz-

werken

Die zunehmende Verbreitung von Online-Desinformation auf Sozialen Netzwerken
stellt die Gesellschaft vor ernste Herausforderungen. Um dieses Problem zu be-
waltigen, entwickelte eine niederlandische Organisation (DROG) in Kooperation
mit Forschenden der University of Cambridge das Serious Game Bad News. Das
Spiel zielt auf eine psychologische Impfung ab, indem die Spieler die Rolle eines

Desinformationsproduzenten tibernehmen.

Bad News soll die Menschen fiir die Problematik sensibilisieren und helfen, die
Tragweite von strukturierter Desinformation besser verstehen zu kénnen. Im Rah-
men dieser Bachelorarbeit erfolgte ein Experiment, um die Wirkung des Spiels auf
Personen zu eruieren. Die Ergebnisse deuten darauf hin, dass das Spiel die Fa-
higkeit, Desinformation zu erkennen fordert, zu einer Verhaltensdnderung der

Spieler und damit zu einer Sensibilisierung auf kognitiver Ebene fihrt.

Abstract

Topic: Cognitive inoculation to combat disinformation on social networks

The increasing spread of online disinformation on social networks poses serious
challenges to society. To address this problem, a Dutch organization (DROG) de-
veloped the Serious Game Bad News in cooperation with researchers from the
University of Cambridge. The game aims at providing psychological inoculation by

having players take on the role of a producer of disinformation.

Bad News aims at sensitizing people to the issue and help them to better under-
stand the extent of structured disinformation. In the context of this bachelor thesis,
an experiment was conducted to elicit the effect of the game on individuals. The
results indicate that the game promotes the ability to recognize disinformation,
leads to a change in behavior of the players and thus to a sensitization on a cog-

nitive level.
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1 Einleitung

1. Einleitung

Die Kombination aus COVID-19 und den US-Wahlen hat im Jahr 2020 eine neue
Dimension der Desinformation ausgelést. Die Tagesschau schreibt dazu:
.Neben der Pandemie gebe es auch eine ,Infodemie’, warnen die betei-
ligten Forschenden unter anderem aus Australien, Thailand und Japan.

Auch WHO und UN haben bereits mehrmals vor der enormen Gefahr
durch die Flut von Desinformation gewarnt“ (0.A 2020).

Insbesondere die Verbreitung von Online-Desinformation auf Sozialen Netzwerken
stellt die Gesellschaft vor ernste Herausforderungen. Desinformation ist zu einem
globalen Problem geworden, das durch die allgegenwartige Prasenz des Internets
und der Tatsache verstarkt wird, dass der Grofteil der Menschen Nachrichten Uber
Soziale Medien konsumiert. Schon seit Langerem beschaftigt sich die Kommuni-
kationswissenschaft mit der Frage, ob eine Sensibilisierung der Gesellschaft zur
Bekampfung von Desinformation maoglich ist. Die hier vorgestellte Forschung kon-
zentriert sich auf eine ,psychologische Impfung“ gegen Desinformation durch das
Spiel Bad News. Bad News ist ein kostenloses Browserspiel, in dem Spieler die
Rolle eines Erstellers von Desinformation einnehmen und Wissen uber sechs gan-
gige Desinformationstechniken lernen (vgl. Roozenbeek et al. 2020, S. 3). Die Ent-
wickler des Spiels Bad News zielen auf eine psychologische Impfung durch Wis-
sensvermittlung im Hinblick auf die Strategien von Desinformation ab. Das soll das
Problembewusstsein in Bezug auf Desinformation in Sozialen Netzwerken starken.
Wahrend des Spiels nehmen die Spieler die Perspektive eines Erstellers von Des-
information ein (Bad-News-Game-info-sheet-for-educators-German 2018, S. 2).
Um zu Uberprifen, ob eine Sensibilisierung durch das Spiel stattfindet, wurden
Rezipienten im Rahmen eines Experiments befragt. Eine Theorie zur Sensibilisie-
rung stutzt sich dabei auf eine psychologische Impfung, wobei das praventive War-
nen und Aussetzen von Menschen gegeniuber abgeschwachten Dosen von Fehl-
informationen helfen kann, ,mentale Antikorper" gegen Fake News zu entwickeln
(vgl.Roozenbeek et al. 2020).

Hypothese: Ein Experiment mit Schilern und Studenten ist geeignet, um zu Gber-
prifen, ob das Spiel Bad News das Problembewusstsein jugendlicher Spieler in

Bezug auf Desinformationen auf Social Media starkt.
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1.1. Begriffsdefinition

Der Begriff Fake News ist im gesellschaftlichen Sprachgebrauch etabliert. Er wird
oftmals fur alle Informationen verwendet, die auf die eine oder andere Weise du-
bios erscheinen. Der Begriff Fake News umfasst allerdings nicht das gesamte Pha-
nomen der Desinformation, denn Fake News sind ausschlieRlich Falschmeldun-
gen, die entweder verfalscht oder erfunden wurden. Eine Nachricht muss aber
nicht vollstandig gefalscht sein, um manipulativ und irrefihrend zu wirken. Der Be-
griff Desinformation umfasst das gesamte Spektrum an Methoden, mit welchen
Leser in die Irre gefuhrt werden kdnnen. Ein essenzieller Bestandteil von Desinfor-
mation sind bewusste betrtigerische und manipulative Absichten (DROG Landing
page 2020). In der Kommunikationswissenschaft finden sich allerlei Definitionen
von Desinformation. Wolter (S. 2) definiert 2020 Desinformation als Fakten, die
vorsatzlich frei erfunden, manipuliert, falsch interpretiert und bewusst durch ver-
schiedene Methoden in Umlauf gebracht werden. Da der Begriff ,Fake' zu einem
politischen Kampfbegriff geworden ist, lautet der Uberbegriff ,Desinformation'.
Demnach sind Fake News nur ein Teilbereich von Desinformation und eine von
vielen Desinformationsstrategien (vgl. Wolter 2020, S. 2). Allerdings ist zwischen
unbeabsichtigter Fehlinformation und gezielter Desinformation zu unterscheiden.
Fehlinformationen sind unabsichtliche Fehler, zum Beispiel handwerkliche Mangel
oder schlecht recherchierte Berichte ohne jegliche Absicht der Tauschung. Um als
Desinformation erachtet zu werden, fehlt hier die bewusst manipulierte, absichtlich

verzerrte oder freierfundene Information (vgl. Frischlich 2021).

1.2. Forschungsfragen
Die folgenden Fragen wurden als Forschungsfragen herausgearbeitet und werden

im Rahmen dieser Bachelorarbeit beantwortet:
1. Kann das Spiel Bad News fir die Problematik sensibilisieren?

2. Erkennen die Probanden nach dem Spiel Desinformation auf Social Media

besser als vor dem Spieldurchlauf?

3. Ist Gamification ein geeignetes Verfahren, um das Verhalten von Jugendli-

chen im Umgang mit Desinformationen zu verandern?
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1.3. Zielsetzung

Ziel der vorliegenden Arbeit ist die Uberpriifung der Sensibilisierung durch das
Spiel Bad News in Bezug auf Desinformation. Die Untersuchung fand im Rahmen
eines Experiments statt, das Aufschlisse Uber die kausalen Zusammenhange zwi-
schen einer Sensibilisierung und dem Spiel Bad News geben soll. Hierfir wurde
eine Zielgruppe im Alter von 16 bis 30 Jahren befragt. Dabei sollen Erkenntnisse
Uber die Fahigkeit der Rezipienten, desinformative Inhalte zu erkennen und die
Problematik hinter struktureller Desinformation besser zu begreifen gewonnen

werden.

1.4. Relevanz des Themas und aktueller Bezug

In Anbetracht des digitalen Zeitalters und der Massenmedien war die Verbreitung
von Desinformation nie einfacher. Obwohl Desinformation kein neues Phanomen
ist, wurde sie mit dem Aufkommen des Internets zu einem ernsteren Problem. Die
Maoglichkeit der sofortigen und anonymen Kommunikation macht das Internet zu
einem idealen Medium flr Tauschungen. Daher Uberrascht es nicht, dass Desin-
formation von einer Vielzahl von verschiedenen Akteuren, einschlie3lich einiger
Regierungen genutzt wird, um die 6ffentliche Meinung zu beeinflussen. In der Po-
litik vieler Lander nimmt der Umfang an Polarisierung zu (vgl. Del Vicario et al.
2016). Desinformation bleibt auch zukuinftig eine Problematik, der sich die Gesell-
schaft zu stellen hat. Die eigentliche Pramisse bei Desinformation ist nicht das Be-
stehen von Desinformation, sondern der Glaube, der ihr geschenkt wird. Daraus
folgt, dass die Verbreitung von Fehlinformationen und Fake News enorm zunimmt.
So halten sich verschiedene ,alternative® Erklarungen rund um den Absturz des
Malaysia-Airlines-Flugzeugs MH17 im Juli 2014 und die in Schweden kursierenden
Geruchte Uber die Zusammenarbeit des Landes mit der NATO bis heute. Jlingstes
Beispiel fur einflussreiche Desinformation sind Verschwoérungstheorien Gber CO-
VID-19 (Greifeneder, S. 149).

Insbesondere junge Menschen sind haufig nicht darauf vorbereitet, auf Sozialen
Netzwerken mit Fake News konfrontiert zu werden. Dementsprechend unbedarft
betreten sie die Plattformen. So werden junge Menschen zu direkten Adressaten,
Abnehmern und zugleich zu potenziellen Multiplikatoren von Desinformation. Das
Teilen und Verbreiten von Falschinformationen auf Social Media erschwert die fak-
tenbasierte Berichterstattung seriéser Medien. Das wiederum erschwert es politi-

schen Akteuren, Behdrden, Medien und Blrgerinnen und Blrgern, sich ein
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verlassliches Bild zu machen (vgl. Steinebach et al. 2020, S. 17-18). Es entsteht
die Gefahr, dass politische Entscheidungsprozesse der Gesellschaft durch Desin-
formation verfalscht werden. Das kann zur Destabilisierung einer pluralistischen
Gesellschaft fuhren (vgl.Hohlfeld et al. 2020, S. 184). Fur demokratische Systeme
ist es jedoch unerlasslich, dass die Blrger Zugang zu zuverlassigen Informationen
haben. Darstellungen von journalistischen Medien sollten der individuellen und 6f-
fentlichen Meinungsbildung dienen und keine Zweifel wecken (vgl. Brodnig et al.
2020, S. 27-28). Experten beflrchten, dass Desinformation zukunftig gezielt ein-
gesetzt wird, um in Wahlkampfzeiten Wahler zu manipulieren und Einfluss auf das
Wahlergebnis zu nehmen. Eine Beflurchtung, die sich in den letzten Jahren bereits
bestatigte. In der Vergangenheit zeigte sich, welchen Einfluss Desinformation ha-
ben kann, unter anderem bei den sogenannten Macron Leaks wahrend der fran-
zdsischen Prasidentschaftswahlen im Jahr 2017. Damals musste sich Emmanuel
Macron gegen die Behauptung wehren, er sei homosexuell und flihre eine Schein-
ehe. Die Pizzagate-Kontroverse fand im Jahr 2016 wahrend des US-Prasident-
schaftswahlkampfs statt. Damals wurde behauptet, die Kandidatin Hillary Clinton
wirde einen Kinderpornoring lenken. Im selben Jahr vor dem Brexit-Referendum
kursierten falsche Informationen und Zahlen tber die EU und Grof3britanniens Mit-
gliedschaft. (vgl.Greifeneder, S. 149; vgl. Sangerlaub et al. 2018, S. 98). Desinfor-
mation verursacht nicht nur Unsicherheit und Verwirrung innerhalb der Gesell-
schaft, sie stellt auch ein erhebliches Risiko fiir die Demokratie dar. Da jede
funktionierende Demokratie auf eine informierte Bevolkerung angewiesen ist, er-
weist sich das Aufkommen von Desinformation als eine echte Bedrohung fiir den
demokratischen Prozess (vgl. Lewandowsky et al. 2017). Hohlfeld beschreibt die
Problematik wie folgt:
,Die Narrative der sogenannten gefiihlten Wahrheiten, subjektiven Wahr-
heiten und Alternativen Fakten, sind wie auch die Kampfbegriffe »Fake
News Media«, Mainstream-Medien und Ligenpresse zu etablierten Werk-
zeugen der strategischen politischen Kommunikation geworden. Ihr
Zweck: Demokratiezersetzung. lhr instrumenteller Einsatz richtet sich un-

verblimt gegen die offene Gesellschaft und ihre liberalen Werte“ (Hohlfeld
et al. 2020, S. 50).

Soziale Medienplattformen sind ein besonders fruchtbarer Nahrboden fir Desin-
formation. Wahrend Desinformation wahrscheinlich so alt ist wie die Verbreitung
von Gerlichten selbst, sind die Erstellung und Verbreitung von Online-Desinforma-
tion heute einfacher denn je. Immer mehr Menschen sind durch ihren taglichen
Online-Nachrichtenkonsum falschen Inhalten ausgesetzt (vgl. Greifeneder et al.

2021, S. 149-150). Der Netzwerkeffekt sorgt flir eine enorm schnelle Verbreitung,
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indem Personen die falschen Inhalte mit ihnren Kontakten teilen. Dabei wird haufig
die Infrastruktur des Internets genutzt und die Inhalte werden plattformibergrei-
fend verbreitet (vgl. Brodnig et al. 2020, S. 27). Zahlen im Zusammenhang mit
Desinformation zu nennen ist sehr schwierig, denn die Verbreitung von Falschmel-
dungen und Gertiichten, die auf Social Media und Messenger-Diensten kursieren,
ist nahezu unmessbar. Doch allein dass Facebook innerhalb von drei Monaten sie-
ben Millionen Beitrage l6schte, lasst auf das extreme Ausmaf der Problematik
schliel3en. Trotz MalRnahmen der Social-Media-Plattformen bleiben unzahlige irre-
fuhrende Inhalte online (vgl. Gensing 2020). Die Zahlen zeigen, dass diese Masse
an Desinformation unkontrollierbar ist. Eine Teilkontrolle durch das Léschen von
Inhalten zu erlangen, ist eine Aufgabe, der die Netzwerke derzeit nicht gewachsen
sind. Die Flut an Desinformation auf die Gesellschaft bleibt nicht folgenlos. Wah-
rend einer Studie im Jahr 2016 gab die Mehrheit der Amerikaner an, dass Fake
News bei ihnen fur Verwirrung im Zusammenhang mit Fakten sorgte (vgl. Barthel
et al. 2016).

Es ist bekannt, dass effektive Desinformationskampagnen nicht leicht richtigzustel-
len sind. Falschinformationen sind nur schwer aus den Koépfen der Gesellschaft
wieder herauszubekommen. Studien Uber den anhaltenden Einfluss von Fehlinfor-
mationen zeigen immer wieder, dass einmal erworbene Uberzeugungen bei Men-
schen nur sehr schwer zu korrigieren sind, selbst wenn Menschen erkennen und
zugeben, dass ihre Ansichten auf fehlerhaften Informationen beruhen (vgl. Le-
wandowsky et al. 2017, S. 362ff. ). Desinformation wurde mit der Zeit zu einem
globalen Problem. Die allgegenwartige Prasenz des Internets und die Tatsache,
dass grof3e Teile der Menschheit die meisten Nachrichten Uber Soziale Medien
erhalten, verstarken diese Problematik (vgl. DROG Landing page 2020). Der L6-
sungsansatz, eine Sensibilisierung bei der Gesellschaft durchzufiihren, kann zur

Einddammung von Desinformation beitragen.

1.5. Abgrenzung zu anderen Methoden zur Bekamp-
fung von Desinformation

Beleidigungen, Verleumdungen oder Volksverhetzung werden von den jeweiligen

Plattformen entfernt. Nicht so bei strategischer Desinformation. ,[...] im Rahmen

der Meinungsfreiheit steht es in demokratischen Staaten, aus gutem Grund, jedem

frei auch Unwahrheiten zu behaupten, sofern diese Behauptungen keinem ande-

ren direkt schaden® (Brodnig et al. 2019, S. 42). Da die Problematiken der Desin-

formation in der Gesellschaft schwerwiegend sein kénnen, versuchen die
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verschiedenen Social-Media-Plattformen sie unter Kontrolle zu halten. Facebook
und Instagram setzen dabei auf Zensur und Warnhinweise. Hierflr laufen die Pos-
tings durch Faktenprifer. Postings, die als falsch identifiziert werden, erhalten eine
Kennzeichnung durch ein Label und der Beitrag wird eingeschrankt, indem er mit
einer geringeren Wahrscheinlichkeit angezeigt wird. Au3erdem zeigen die Plattfor-
men dem Nutzer zuverlassige Informationen zum jeweiligen Thema. Dafiir koope-
riert Facebook mit journalistischen Diensten, die passende Artikel und Informatio-
nen generieren. So kann der Nutzer besser erkennen, ob es sich um eine
vertrauenswuirdige Quelle handelt und kann dementsprechend darauf reagieren.
Haben Personen eine Fehlinformation bereits geteilt, benachrichtigt Facebook
diese, um sie darauf aufmerksam zu machen, dass die Information auf ihren Wahr-
heitsgehalt Uberprift wurde (vgl. Gensing 2020). Frankreichs Prasident Emmanuel
Macron greift zu einer radikaleren Variante. Nach den falschen Informationen Uber
ihn wahrend den Prasidentschaftswahlen 2017 kindigte er ein Gesetz gegen
.Fake News" an (vgl. Brodnig et al. 2020, S. 28). Aufgrund der Masse an Desinfor-
mation auf Sozialen Medien ist die Zensur von Inhalten allein keine ausreichende
Lésung fir das Problem. Eine sensibilisierte Gesellschaft kann Informationen kri-
tisch zu hinterfragen und besitzt eine Resistenz gegen Desinformation. Haben
Menschen einen Radar flr ominose Informationen entwickelt, verliert Desinforma-
tion an Wirksamkeit. Dafir ist Aufklarung im Bereich Desinformation und den damit

einhergehenden Strategien erforderlich.

1.6. Formen von Online-Desinformation

Wie in Kapitel 1.1 beschrieben, handelt es sich bei Desinformation um einen Uber-
begriff. Desinformationen sind bewusst veranderte und manipulative Informatio-
nen. In diesem Kapitel wird auf einige Unterkategorien von Online-Desinformation

eingegangen, um die Weitlaufigkeit von Desinformation kenntlich zu machen.

Oft sind Fake News ein Mittel, um Personen, Personengruppen, Institutionen oder
Organisationen zu schaden. Bilder werden verandert oder aus dem Zusammen-
hang gerissen, um Sachverhalte und Informationen bewusst zu verfalschen. Ge-
richte und Falschmeldungen mit gefalschten oder irrefihrenden Beweisen werden
als Fakt dargestellt. Die Beitrage, die Fake News unterstutzen und die Thematik
aufgreifen, flieBen in die vermeintliche Beweiskette ein. Der Hauptgrund Fake
News zu generieren ist die Verbreitung politischer Propaganda (vgl. Steinebach et
al. 2020, S. 103). Fake-News-Ersteller in Deutschland zielen mit ihren Inhalten
meist auf das rechtspopulistische Milieu ab (vgl. Steinebach et al. 2020, S. 36).

10
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Werden Fake News aus finanziellen Griinden generiert, handelt es sich meist um
das sogenannte Clickbaiting. Dabei werden reierische und skandalése Schlag-
zeilen verwendet, damit sie haufiger angeklickt werden (vgl. Brodnig et al. 2019,
S. 8).

Eine in audiovisuellen Medien haufig genutzte Unterkategorie von Desinformation
sind Deep Fakes. Bei Deep Fakes handelt es sich um elektronisch modifizierte
Bewegtbilder oder Fotos, die verwendet werden, um Personen und Ereignisse ver-
andert dazustellen. Neben retuschierten Bildern werden auch Bilder und Videos
aus der Vergangenheit oft bei aktuellen kontroversen Themen in einem verzerrten
Kontext verwendet, um Angst und Hass zu schiren. Es kursiert beispielsweise seit
mehreren Jahren zu Weihnachten ein Video, in dem dunkelhautige Kinder auf ei-
nem Weihnachtsbaum herum klettern. Dazu wird behauptet, es handele um mus-
limische Kinder in einem Einkaufszentrum in Hamburg und die Muslime héatten kei-
nen Respekt vor dem Christentum. In Wahrheit zeigt das Video ein
Einkaufszentrum in Kairo, wo die Kinder damals tatsachlich auf den Baum kletter-
ten. Es handelte sich um einen harmlosen Vorfall, der jedes Jahr aus dem Kontext

gerissen wird, um Fremdenhass zu provozieren (vgl. Brodnig et al. 2019, S. 63).

Social Bots sind mittlerweile sehr weit verbreitet. Etwa 47 Millionen Twitter-Konten
(ca. 15 %) sind Bots (vgl. DROG Landing page 2020). Viele der Bots werden ge-
nutzt, um gezielt politische Desinformation zu verbreiten, insbesondere wahrend
Wahlkampfzeiten (vgl. Ferrara 2017). Der Begriff beschreibt maschinell gesteuerte
und programmierte Profile in sozialen Netzwerken. Oft ist auf den ersten Blick nicht
sofort erkennbar, dass es sich um einen Bot handelt. Die Bots geben mit Fotos auf
inrem Profil und einem erfundenen Namen vor, normale menschliche Nutzer zu
sein. Programmiert wurden sie, um die Meinungsbildung in sozialen Netzwerken
durch das massenhafte Weiterleiten von Fake News zu beeinflussen. Somit sind
sie ein bedeutender Bestandteil von Fake News. Das menschliche Pendant zu
Social Bots sind Trolle. Menschliche Nutzer versuchen in Sozialen Netzwerken ge-
zielt, andere User als Trolle zu diffamieren, indem sie polarisieren und provozieren
(vgl. Wolter 2020, S. 2).
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2 Theoretische Grundlagen

2. Theoretische Grundlagen

Bei Arbeiten und Forschungen zu Online-Spielen, die sich auf die psychologische
Impfung beziehen, geht es nicht ausschlieBlich darum, die Wirkung der Spiele an
einzelnen Beispielen irrefihrender Informationen zu Uberprifen. Stattdessen gilt
es zu prufen, ob diese Spiele tatsachlich eine Resistenz gegen Desinformations-
stategien schaffen (vgl. Roozenbeek und van der Linden 2019, S. 2; Roozenbeek
etal. 2020, S. 8). Die Kommunikationswissenschaft setzt sich mit dem Einfluss von
Medieninhalten auf die Gesellschaft auseinander. Fur die Untersuchung von Ursa-
che-Wirkungs-Beziehungen wird hierbei haufig, wie auch in dieser Arbeit, mit Ex-
perimenten gearbeitet (vgl. Koch et al. 2019, S. 1). In dieser Arbeit wird betrachtet,
welche Wirkung das Spiel Bad News bezlglich der Wahrnehmung von Desinfor-
mation hat. So kénnten Aussagen uUber die Wirksamkeit der psychologischen
Impfung durch das Spiel Bad News hinsichtlich der Bildung einer Resistenz und
Sensibilisierung gegenlber Desinformation getroffen werden. Frihere Arbeiten
konnten bereits nachweisen, dass eine psychologische Impfung im Kampf gegen

Online-Desinformation wirksam sein kann (vgl. Banas und Rains 2010, S. 281).

2.1. Inokulationstheorie

Die Metapher der Impftheorie oder Inokulationstheorie basiert auf einer medizini-
schen Analogie. Bei einer psychologischen Impfung werden Menschen praventiv
abgeschwachten Dosen von Fehlinformationen ausgesetzt, um eine kognitive Im-
munitat zu erlangen (vgl. Basol et al. 2020, S. 1). Der Vorgang ahnelt der einer
medizinischen Impfung, bei der der Impfstoff die abgeschwéachten Versionen von
Krankheitserregern enthalt. Die Injektion in den Kérper I6st die Produktion von An-
tikbrpern aus. Diese verleihen eine Immunitat gegen zukinftige Infektionen des
jeweiligen Krankheitserregers. Die Inokulationstheorie geht davon aus, dass die-
ser Effekt auch mit Informationen erzeugt werden kann. Indem einer Person pra-
ventiv eine abgeschwachte Version einer irrefihrenden oder falschen Information
prasentiert wird, entsteht ein kritischer Denkprozess, der zur Bildung von ,mentalen
Antikérpern‘ beitragt. Dadurch erhalt die Person eine Immunitat gegen irrefihrende
Informationen (vgl. Compton 2012, S. 220). Das Spiel Bad News ist nach diesem
Prinzip konstruiert. Die Spieler werden in einer kontrollierten Umgebung praventiv
mit abgeschwachten Dosen von Manipulationstechniken und Fehlinformationen
konfrontiert. Dies geschieht in Kombination mit einer Perspektivenibernahme und

dem Lernen durch eigene aktive Erfahrungen, indem die Testpersonen eigene
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Medieninhalte erstellen. So wird eine Umgebung geschaffen, in der die Manipula-
tionstechniken auffallig genug sind, um die Aufmerksamkeit und das Misstrauen
der Spieler zu erregen und damit das psychologische Immunsystem zu aktivieren,
ohne die Spieler tatsachlich zu tauschen. In einigen Bereichen wurde eine Vielzahl
von Belegen dafir gesammelt, dass gesellschaftliche Einstellungen in verschiede-
nen Bereichen geimpft werden kénnen, darunter Gesundheit und Politik. Meta-
Analysen bestatigen auch, dass geimpfte Themen wirksam sind, wenn es darum
geht, eine Resistenz gegen Uberzeugungsversuche zu schaffen (vgl. Banas und
Rains 2010, S. 303-304).

2.2. Wirkung von Serious Games
Die Datenerhebung beschrankt sich auf die Selbsteinschatzung und Wahrneh-
mung von Desinformation. Um die dritte Forschungsfrage zu beantworten, ob
Gamification ein geeignetes Verfahren ist, um das Verhalten von Jugendlichen im
Umgang mit Desinformationen zu verandern, werden in diesem Kapitel Hinweise
auf die Wirksamkeit von Serious Games betrachtet. In diesem Kapitel finden sich
Erfahrungswerte tber Gamification im Zusammenhang mit Lehrmethoden und Be-
lege fir die Wirkungen von Serious Games. Speziell der Aspekt von Verhaltens-
anderungen, veranderter Wahrnehmung und anderen kognitiven und physiologi-
schen Effekte, die durch Serious Games ausgelost werden kénnen, werden hier
beleuchtet. Der Fokus liegt in dieser Arbeit auf den positiven Erfolgen, die durch
Spiele entstanden sind. Breiner und Kolibius definieren Serious Games in ihrem
Buch ,Computerspiele: Grundlagen, Psychologie und Anwendungen® wie folgt:
~oerious Games (engl.: ernsthafte Spiele) sind Computerspiele, bei denen
der Unterhaltungsaspekt nicht im Fokus steht. Mithilfe dieser Spiele wer-
den neue Verhaltensweise antrainiert oder Wissen vermittelt. In Kombina-

tion mit Spielspal® und/oder Wettbewerb entfaltet sich die Effektivitat von
Serious Games* (Breiner und Kolibius 2019, S. 152).

In den letzten Jahren ist das Interesse an der Nutzung digitaler Spiele zum Lernen
und zur Verhaltensanderung gestiegen (vgl. Boyle et al. 2016, S. 2). Serious Ga-
mes koénnen bei Spielern ein hohes Mals an Engagement wecken, indem sie er-
lebnisorientiertes Lernen mit integriertem Feedback vereinen. Es wurde beobach-
tet, dass Serious Games die Fahigkeit, Erlerntes flexibel und in einem anderen
Kontext einzusetzen férdern kénnen (vgl. Breiner und Kolibius 2019, S. 153). Ein
entscheidender Vorteil bei Computerspielen und computerbasierten Simulationen
ist die Perspektiviibernahme bei Entscheidungsprozessen. Das zeigte ein Experi-

ment, bei dem die Teilnehmer mittels eines Serious Games die medizinische
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Ersteinschatzung von Symptomen erlernten. Einer Kontrollgruppe wurde durch ein
Kartenspiel das entsprechende Wissen vermittelt. Obwohl beide Gruppen gleich
viel Zeit fur die Ersteinschatzung bendétigten, trafen Spieler, die das Serious Game
gespielt hatten, ofter korrekte Entscheidungen. Es wurde beobachtet, dass Serious
Games die Fahigkeit, Erlerntes flexibel und in einem anderen Kontext einzusetzen
fordern kénnen (vgl. Knight et al. 2010, S. 1177). Einen positiven Effekt von Serious
Games fanden auch (Nishikawa und Jaeger 2011, S. 136—139) im Jahr 2011 her-
aus. Wahrend eines Experiments mit Studenten zeigte sich, dass computerba-
sierte Spiele und Simulationen bei politikwissenschaftlichen Inhalten kurzfristig ge-
nauso effektiv waren wie traditionelle Vorlesungen, langfristig konnten sich die
Studenten aus dem Experiment die vermittelten Konzepte sogar besser einpragen.
In Bezug auf Bad News wird die Perspektiventibernahme daflr verwendet, um die
Rolle eines Erstellers von Desinformation zu Ubernehmen. Vor dem Hintergrund
der positiven Effekte von Nishikawa und Jaeger kann angenommen werden, dass
die Perspektivibernahme eine gute Methode ist, um auf die Problematik der Pro-
duktion von strategischer Desinformation aufmerksam zu machen. Auch der Lern-
effekt konnte durch das Spiel hoher sein als bei herkdmmlichen Methoden. Einen
weiteren Erfolg von Computerspielen innerhalb von Lernprozessen zeigt beispiels-
weise eine Studie mit dem Computerspiel Re-Mission und jungen Krebspatienten.
Die Patienten im Alter von 13 bis 29 Jahren erhielten Informationen rund um das
Thema Krebs. Nach Abschluss der Studie verfiigten die Rezipienten, die Re-Mis-
sion gespielt hatten Uber ein groReres Wissen in Bezug auf Krebs als die Kontroll-
gruppe (vgl.Beale et al. 2007, S. 2 65-268). Die positive Wirkung von computer-
basierten Simulationen und Spielen auf den Lernprozess wurde weiterhin in einer
Studie aus dem Jahr 2008 nachgewiesen, bei der Studenten die Angst vor Statis-
tiken genommen werden sollte. Dies Iasst einen ahnlichen Effekt fur das Spiel Bad
News vermuten. Den Probanden wurde durch ein interaktives Computerspiel ein
strategisches Konzept nahegelegt. Die Ergebnisse zeigen, dass die Angst vor Sta-
tistiken zurtickging. Demnach kdnnte das Spiel Bad News auch die Angst vor der
Konfrontation mit Desinformation senken (Breiner und Kolibius 2019, S. 167). Ein

Effekt, der auch aus dem vorliegenden Experiment hervorgeht.

Verhaltenséanderungen durch Serious Games wurden wahrend Experimenten
schon des Ofteren beobachtet. Bei der Forschung mit Suchtpatienten konnte die
Ruckfallpravention durch eine Computersimulation geférdert werden (vgl. Boyle et
al. 2016, S. 18). Neben den Studien, die die positiven Wirkungen von Serious Ga-

mes hervorheben, finden sich jedoch auch Studien, die einer hohere Effektivitat
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bei traditionellen Lehrmethoden belegen. Einige Studien unterstreichen, dass so-
wohl die kurzfristigen als auch die langfristigen Lerneffekte der jeweiligen Lernme-
thode zu betrachten sind. Manche dieser Arbeiten weisen auf den Aspekt hin, dass
computerbasierte Lernmethoden, die traditionellen Methoden weniger ersetzen,
sondern dass diese komplementar miteinander eingesetzt werden sollten (Breiner
und Kolibius 2019, S- 168-169). Den Ergebnissen dieser Studien zufolge kann
Gamification sowohl bei einer jungen als auch bei einer alteren Zielgruppe zur Wis-
sensvermittlung und Verhaltensanderung effektiv eingesetzt werden. Demnach
kann Gamification auch daflir verwendet werden, die Aufmerksamkeit von Perso-
nen auf Problematiken, wie Desinformation zu lenken und damit einen Erkenntnis-
zuwachs und eine Verhaltensénderung zu erzielen. Fur die Entwicklung zielfuh-
render Serious Games ist eine Zusammenarbeit zwischen Game-Designern und
Wissenschaftlern, wie es bei Bad News der Fall ist, notwendig. Wissenschaftliches
Expertenwissen und ein ansprechendes Design sind in Serious Games zu verei-
nen. Ansonsten kdnnen die Spiele an Effektivitat verlieren (vgl. Breiner und
Kolibius 2019, S. 176). Bad News simuliert die gewohnte Umgebung, eine Social-
Media-Plattform, auf der die Zielgruppe Desinformation begegnet. Dies ist mit einer
herkdmmlichen Lehrmethode nicht mdglich. Das bringt den entscheidenden Vor-
teil, dass die Spieler nicht abstrahiert von der Realitat lernen, sondern ihren Wis-
senszuwachs aus einer realitatsnahen Spielumgebung erfahren. Die schwedische
Pilotstudie zeigte bereits die potenzielle kulturiibergreifende Effektivitat des Bad-
News-Spiels (vgl. Roozenbeek et al. 2020, S. 5).

2.2.1. Das Spiel Bad News
Entwickelt wurde das Spiel 2017 von einer niederlandischen Organisation in Ko-
operation mit Forschenden der University Cambridge, die sich mit der Bekampfung
von Desinformation beschaftigt. Das Online-Spiel simuliert die Soziale Plattform
Twitter. Wahrend des Spiels missen die Spieler Follower gewinnen, indem sie

Fake News online verbreiten.
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SCHOCK'!

Mutter nach Verzehr

von Gen-Hahnchen
gestorben

UNGLAUBLICH!

Das nicht Verdffentlichen

Abbildung 1: Benutzeroberflache des Spiels Bad News

Die Oberflache des Spiels ist Ubersichtlich und benutzerfreundlich gestaltet (siehe
Abbildung 1). Die Spieler reagieren auf kurze Texte und Bilder, wie Memes und
Schlagzeilen. Je nachdem wie die Spieler reagieren gewinnen oder verlieren sie
Follower, und ihre Glaubwurdigkeit steigt oder sinkt. Auf der linken Seite des Spiels
wird die Anzahl der Follower und eine Glaubwirdigkeitsskala angezeigt. Dort kann
der Spieler erkennen, welche Effekte seine Entscheidungen wahrend des Spiels
haben. Ziel des Spiels ist es, wahrend circa 15 Minuten so viele Follower wie mog-
lich zu sammeln, ohne an Glaubwirdigkeit zu verlieren. Entscheidet der Spieler
wie ein echter Desinformationsproduzent, steigt die Followerzahl und die Glaub-
wurdigkeit. Offenkundige Ligen und extreme Entscheidungen lassen die virtuellen
Follower zweifeln und die Zahl der Follower oder die Glaubwurdigkeit sinkt (vgl.
Roozenbeek et al. 2020, S. 156).

2.2.2. Funktionsweise des Spiels
In der simulierten Social-Media-Umgebung durchlaufen die Spieler verschiedene
Szenarien, wahrend sie Abzeichen verdienen, die jeweils eine andere Fehlinfor-

mationstechnik reprasentieren:
¢ Identitatsbetrug

e Emotion

e Polarisierung

e Verschworungstheorien

o Verruf

e Trollen
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Indem die Spieler die jeweiligen Techniken erkennen und anwenden, erhdhen sie

ihre Glaubwurdigkeit und gewinnen Follower.

Zum Beispiel wenn eine Luge
zu durchschaubar ist. Das
schadet deiner
Vertrauenswirdigkeit. Doch
es gibt andere Wege, deine
Ziele zu erreichen.

Echt?

Abbildung 2: Tipps fur den richtigen Einsatz von Desinformationstechniken

Nachdem die Spieler eine Fake-Nachrichtenseite erstellt haben, missen sie Follo-
wer gewinnen und die Glaubwurdigkeit inres Nachrichtendienstes aufbauen. Dazu
mussen sie die einzelnen Techniken richtig erkennen und einsetzen. Sinkt ihre
Glaubwiirdigkeit auf 0, endet das Spiel. Durch Tipps und Hinweise aus dem Spiel
soll der Spielende die einzelnen Techniken so effektiv wie moglich einsetzen (siehe
Abbildung 2). Obwohl die Beispiele im Spiel nach realen Ereignissen modelliert
sind, setzt das Spiel die Spieler nur einer stark abgeschwachten Dosis dieser Tech-

niken aus.

ERDERWARMUNG?

MICH STORT DIE HITZE
NICHT

Weiter Veroffentlichen

Abbildung 3: Humor und Ubertreibung

Dazu befinden sich die Spielenden in einer kontrollierten Lernumgebung, in der sie
auf Humor und Ubertreibungen treffen (siehe Abbildung 3). In Anlehnung an die
Impfmetapher soll dieser Prozess das ,Immunsystem‘ anregen, aber nicht Uber-

waltigen (vgl. Roozenbeek et al. 2020).
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3. Experimentelle Datenerhebung

Experimente sind Datenerhebungen, um Ursache-Wirkungs-Beziehungen zu iden-
tifizieren. Die Daten werden wahrend eines Experiments entweder durch Befra-
gungen, Inhaltsanalysen, Beobachtungen von Personen oder psychophysiologi-
sche Verfahren erhoben. Im vorliegenden Experiment wurde die Methode der
Befragung gewahlt, um die Einstellung und das Verhalten der Rezipienten zu un-
tersuchen (vgl. Brosius et al. 2016, S. 5). Die Datenerhebung erfolgte online durch
eine freiwillige Umfrage. Um herauszufinden, welchen konkreten Einfluss Bad
News auf die Rezipienten hat, wurde die Wirkung des Spiels an zwei Gruppen
empirisch anhand des Experiments untersucht. Die Grundidee des Experiments
war, den Rezipierenden sowohl glaubwiirdige als auch unglaubwiirdige Postings
zu prasentierten, um eine Aussage zur Glaubwirdigkeit der ihnen vorliegenden
wahren Informationen beziehungsweise der desinformativen Informationen zu tref-
fen. Zusammen mit Fragen zur Selbsteinschatzung und dem Umgang mit Informa-
tionen auf Social Media sollte eine mogliche Sensibilisierung durch das Spiel her-
ausgearbeitet werden. In der Forschung sind Experimente sehr verbreitet, um
Ursache-Wirkungs-Beziehungen zu untersuchen. Sie dienen zur Uberpriifung von
Kausalannahmen (vgl. Koch et al. 2019, S. 4). Im Rahmen dieser Arbeit wird an-
hand eines Experiments die Hypothese Uberpriift.

,Definition Experiment Ein Experiment ist eine Untersuchungsanord-

nung zur Uberprufung von Kausalannahmen, bei der unter kontrollierten

Bedingungen mindestens eine unabhangige Variable aktiv variiert und de-

ren Einfluss auf eine oder mehrere abhangige Variablen gemessen wird*
(Koch et al. 2019, S. 6).

Durch die qualitative Auswertung des Experiments wird neues Wissen im Zusam-
menhang mit den Forschungsfragen gewonnen und eine Hypothesenprifung
durchgefiuhrt. Als Kausalannahme steht in dieser Arbeit die Sensibilisierung in Be-
zug auf Desinformation durch das Spiel Bad News. Diese wird im Zuge des Expe-
riments im Zusammenhang mit der kognitiven Wahrnehmung von wahren Informa-
tionen und Desinformation Uberprift. So kann eine direkte Verbindung zwischen

dem Spiel und dem Sensibilisierungsgrad festgestellt werden.

Fir experimentelle Untersuchungsanlagen wird, um eine Aussage treffen zu kon-
nen, ein Vergleichspunkt bendtigt. In diesem Experiment ist das der Sensibilisie-
rungsgrad bei Social-Media-Nutzern, der steigt, wenn sie das Spiel Bad News ge-
spielt haben. Fur den Vergleich ist eine Kontrollgruppe notwendig, die das Spiel

nicht spielt, um die Steigerung der Sensibilitat auf das Spiel Bad News
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zuruckflihren zu kénnen. Die Kontrollgruppe wurde im Gegensatz zur Experimen-
talgruppe nicht mit dem Spiel Bad News, sondern mit Tetris konfrontiert. Es wird
Uberprift, ob die Manipulation eine Veranderung bei den Rezipienten des Experi-
ments hervorruft. In dem vorliegenden Experiment bedeutet das konkret, die ver-
anderte Wahrnehmung von Desinformation nach der Teilnahme am Spiel Bad
News im Vergleich zur der Teilnahme am Spiel Tetris (vgl. Koch et al. 2019, S. 4—
5).

3.1. Grundgedanke des Experiments

Um die kausalen Zusammenhange zwischen einer Sensibilisierung und dem Spiel
Bad News zu untersuchen, wurde eine Umfrage entwickelt. Diese gibt Aufschllisse
Uber die Fahigkeit der Rezipienten, desinformative Inhalte zu erkennen und die
Problematik hinter Desinformation besser zu begreifen. Dafir wurden den Teilneh-
mern vor der Konfrontation mit den Spielen Bad News und Tetris 10 Postings pra-
sentiert, wovon jeweils 5 wahre Informationen und 5 desinformative Inhalte zeig-
ten. Nachdem die Testpersonen das Bad News Spiel beziehungsweise Tetris
einmal durchlaufen haben, wurden ihnen 10 weitere Postings mit der gleichen Ver-
teilung an desinformativen und wahren Inhalten gezeigt. Die Teilnehmer bewerte-
ten jeden Post nach 3 Kategorien, ,Wahr*, ,Ich bin mir unsicher” und ,Desinforma-
tion“. Um eine realitdtsnahe Testumgebung zu schaffen, wurden dafir echte
desinformative Inhalte und wahre Postings aus Sozialen Netzwerken verwendet.
Um Abweichungen an der Einstellung der Testpersonen zu untersuchen, wurden
die Rezipienten gezielt nach ihrer Selbsteinschatzung im Umgang mit Desinforma-

tion vor und nach dem Spiel gefragt.

3.2. Planung des Experiments

Um die Hypothese zu Uberprufen, sollte herausgefunden werden, ob das Ausset-
zen der Rezipienten des Spiels Bad News einen Widerstand gegen Fake News
hervorruft. Zur Untersuchung der Kausalannahme wurde das Spiel Bad News als
unabhangige Variable und die Sensibilisierung als abhangige Variable definiert.
Die Probanden der beiden Gruppen wurden nach gleichen Merkmalen wie Alter,
Geschlecht, Bildungsgrad ausgewahlt, um die Vergleichbarkeit zu erhéhen. Im Fol-
genden werden die Gruppen als Experimentalgruppe und Kontrollgruppe benannt.
Die Experimentalgruppe wurde mit dem Spiel Bad News und die Kontrollgruppe
mit dem Spiel Tetris konfrontiert. Die beiden Gruppen wurden im Rahmen des Ex-

periments miteinander verglichen. Um einen konstanten Ablauf des Experiments
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zu gewabhrleisten, wurden alle Testpersonen durch einen kurzen Text gleich instru-
iert. So wurde sichergestellt, dass die Unterschiede zwischen den beiden Gruppen
auf die vorgenommene Manipulation der unabhangigen Variable zurtickzufihren
sind (vgl. Koch et al. 2019, S. 4-6).

3.3. Fragebogenentwicklung

Fir das Experiment wurde ein Online-Fragebogen mit dem Online-Umfragetool
Evasys erstellt. Die Studie ,Die Jugend in der Infodemie®, der Vodafone Stiftung
lieferte dabei einige Anregungen fur Fragestellungen, die sich auf den Umgang mit
Desinformation beziehen. In dem vorliegenden Fragebogen kommen ausschlief3-
lich geschlossene Fragen vor, wodurch ein hoher Grad an Standardisierung ge-
wahrleistet ist. Dabei wurde darauf geachtet, dass die Probanden sich in einer der
vorgegebenen Antwortmaglichkeiten wiederfinden kénnen (vgl. Porst 2014, S. 55).
Aufgrund der geringen Anzahl der Teilnehmer wurde auf offene Fragen verzichtet,
da diese weniger auf Haufigkeiten und statistische Korrelation abzielen (vgl.
Brosius et al. 2016, S. 86). Unter den geschlossenen Fragen finden sich drei un-
terschiedliche Skalenniveaus, das nominale Skalenniveau, das ordinalen Skalen-

niveau und die Intervallskala (Brosius et al. 2016, S. 87).

3.3.1. Fragen mit nominalem Skalenniveau

2.2 Auf Social Media bin ich schon einmal O Ja ] Nein
Desinformation begegnet.

Abbildung: 4 Nominales Skalenniveau

Die Abbildung 4 zeigt beispielhaft, wie Fragen mit einem nominalen Skalenniveau
im Fragebogen aussehen. Bei der Frage 2.2 wird die Begegnung mit Desinforma-
tion mit einer dichotomen Nominalskala erhoben. Hierfir werden die befragten in
zwei Gruppen eingeteilt, ,ich bin Desinformation schon einmal auf Social Media
begegnet‘ und ,ich bin Desinformation auf Social Media noch nie begegnet® (vgl.
Brosius et al. 2016, S. 87). Ahnlich verhalt es sich mit anderen geschlossenen

Fragen mit nominalen Skalenniveau aus dem Fragebogen.

3.3.2. Fragen mit ordinalem Skalenniveau
2.3 Wie haufig st6Rt du in sozialen Medien auf O Mehrmalsam [ Einmalam Tag [ Einmal pro
Nachrichten oder Beitrage, von denen du Tag Woche

das Gefiihl hast, dass sie die Realitat falsch : :
darstellen oder eindeutig falsch sind? C gﬁg‘g%%s CLRe

Woche

Abbildung 5: Ordinales Skalenniveau
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Die geschlossenen Fragen mit mehreren Antwortmdglichkeiten besitzen ein ordi-
nales Skalenniveau (siehe Abbildung 5). Die Messung der ordinalen Skala erfolgt
durch den Vergleich der einzelnen Antwortmdglichkeiten und wie oft diese ausge-
wahlt wurden (vgl. Brosius et al. 2016, S. 39). Bei einigen wenigen Fragen hatten
die Rezipienten die Mdglichkeit mehrere Antworten auszuwahlen (siehe Abbildung
6).

3.2 Mit welchen Strategien werden Desinformationen verbreitet?
Hier sind mehrere Antworten méglich.

[J Identitatsbetrug [J Emotionen wecken
[J Verschworungstheorien J Verruf
[0 Manipulation O Clickbaiting

1 Trollen
[ Satire

Abbildung 6: Multiple-Choice-Frage

Bei diesen Fragetypen handelte es sich um Multiple-Choice-Fragen. Die Teilneh-
mer wurden durch den Satz ,Hier sind mehrere Antworten méglich®, auf die Mog-
lichkeit der Mehrfachantwort hingewiesen. Unter den Multiple-Choice-Fragen fin-
den sich ausschlieZlich Fragen mit ordinalem Skalenniveau. Die meisten Fragen
begrenzen sich auf die Angabe einer Antwortmdglichkeit (vgl. Porst 2014, S. 55).
Unter den Single-Choice-Fragen finden sich sowohl ordinale als auch nominal ska-

lierte Fragen.

3.3.3. Skalenfragen
Skalenfragen kdnnen in Einstellungs- und Verhaltensfragen unterteilt werden. Fur
die Intervallskalierung wurden die Skalenfragen in 5 Abstufungen, von , trifft voll zu“
bis ,trifft GUberhaupt nicht zu“, eingeteilt. Damit erhalten die Rezipienten die M6g-
lichkeit, ihre Einstellung und ihr Verhalten auch mittig einzuordnen (vgl. Brosius et
al. 2016, S. 89-90).

Inwieweit stimmst du folgenden Aussagen zu:

2.4 Im Umgang mit Desinformation/Fake News fuhle ich  triftvollzu 0 O [
mich sicher.

2.5 Ich kann Desinformation erkennen, wenn ich damit trifft voll zu [ O O

konfrontiert werden.

2.6 Es fallt mir schwer glaubwiirdige von unglaubwiirdigen trifft voll zu ] O O
Nachrichten zu unterscheiden. (z.B. bei Corona-News)

2.7 Weil es so viel Desinformation gibt, weil ich nicht triftvollzu 0 O O

mehr, welchen Informationen ich noch vertrauen soll.

Abbildung 7: Funfstufige Skalenfragen
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3 Experimentelle Datenerhebung

Die Wahl einer Skala mit Mittelpunkt bietet die Mdglichkeit, sich nach dem Spiel
abseits des Mittelpunkes einzuordnen. So kénnen Personen, die zuvor ihr Verhal-
ten mit Desinformation eher mittelmaRig einstuften, nach dem Spiel eventuell eine
klarere Tendenz nach links oder rechts haben. Denn sowohl die Konfrontation mit
den Postings als auch mit dem Spiel Bad News kann die Meinung und damit die
darauffolgende Antwortméglichkeit beeinflussen. Durch die Wiederholung der Fra-
gen nach den Spielen kann dies gemessen werden. Damit wird sichtbar, ob sich
eine neutrale Einstellung durch eine mogliche Sensibilisierung zu einer der extre-
men Einschatzungen hin verandert hat. Es ist davon auszugehen, dass Rezipien-
ten, die vorher ,trifft voll zu“ angaben, nach dem Spiel nicht ,trifft Gberhaupt nicht
zu“ angeben. Durch die funfstufige Skala kdnnen nach dem Spiel kleinere Abwei-
chungen nach links und rechts stattfinden, ohne dass sich die Testpersonen vorher

auf eine extreme Meinung fixieren zu missen.

3.4. Inhalte Postings

Die meisten der Postings aus dem Fragebogen wurden auf Facebook und Insta-
gram gesammelt, um eine realitatsnahe Darstellung von Social-Media-Inhalten zu
erhalten. Einige der desinformativen Postings wurden bereits von den Plattformen
zensiert oder geléscht. Zum Zeitpunkt der Fragebogenerstellung handelte es sich

vorwiegend um aktuelle Inhalte.

3.4.1. Imitation von Nachrichtendiensten
Die Postings wurden so gewahlt, dass der Wahrheitsgehalt auf den ersten Blick

moglicherweise nicht sofort erkennbar war.

-

{u plant Limit

~
— =5

US-Prasident Biden » fur Barzahlungen
o3 T . ~wrgey

; trans Menschen aus dem
i Militdar wieder riickgdangig

Qv

Gefllt monde_diplo und Tausenden weiterer
Personen

taz.die_tageszeitung Der n

dem Versprechen fiir mehr Div

Informationen zum Coronavirus
® (covip-19) findest du hier:
bundesgesundheitsministerium.de.

Abbildung 8: Information und Desinformation aus dem Fragebogen im Vergleich
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Dabei sollten die Rezipienten angeregt werden, sich an einzelne Desinformations-
strategien zu erinnern, um die Postings als wahr oder desinformativ zu identifizie-
ren. So gaben Logos bekannter Nachrichteninstitute, wie das der Frankfurter All-
gemeine Zeitung oder der Tageszeitung meist Aufschluss Uber den hohen
Wahrheitsgehalt eines Postings. Diese standen im Vergleich mit desinformativen
Accounts, wie die freiheitliche Jugend. Dieser Account imitiert Postings von Nach-
richtendiensten und verwendet bei den Inhalten polarisierende und emotionale
Formulierungen. Das war ein Hinweis auf den geringen Wahrheitsgehalt des Pos-

tings.

3.4.2. Desinformation von Personen des
offentlichen Lebens
Andere Postings stammen von Personen aus dem 6ffentlichen Leben, wie Donald
Trump oder Politikern der AfD, die regelmafig Desinformation verbreiten. Viele der
Postings enthalten Memes und Karikaturen mit falsch dargestellten Informationen,

die eine emotionale Wirkung auf den Leser haben kénnen.

@ Donald J. Trump @ = Statt gje £ DO
i T e - Gesundpejy g v
- 2u

. . : 0, 2~ WIrd noch mepy
Crime in Germany is up 10% plus (officials
do not want to report these crimes) since
migrants were accepted. Others countries
are even worse. Be smart America!

Von der Regierung zur /

OO20TO00O V'erfiigung g(?stellte Masken
Epe—— sind untauglich und |

o schidlich! i

19.342 Hotwor T8.247

Abbildung 9: Desinformation von Personen des 6ffentlichen Lebens die Desinformation verbreiten

Die Inhalte dieser Beitrage zielen darauf ab, mit emotionalen Formulierungen
Angst oder Wut bei dem Leser hervorzurufen. Die Testpersonen konnten anhand
der Inhalte und der Formulierung einen Bezug zum Spiel herstellen. Denn wahrend
des Spiels erstellten die Rezipienten aus der Experimentalgruppe selbst Beitrage,
wie Memes und Ahnliches, die eine polarisierende oder emotionale Wirkung hat-

ten.
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3.4.1. Wahre Informationen
Die Halfte der den Rezipienten gezeigten Postings enthielten wahre Inhalte. Einige
Postings wurden so gewahlt, dass die Testpersonen die Information differenziert
betrachten mussten, um auf den Wahrheitsgehalt der Meldung schliel3en zu kon-
nen. So wurde ein Beitrag der Tageszeitung Bild, die flr ihre Inhalte oft in der Kritik

steht, in den Fragebogen mitaufgenommen.

(Bild ) bira

Captam Tom (100) verstirbt Nomi mert
an Covid-Erkrankung fiir ,Golden Globe*

Qv

Gefallt morten_wenzek und Tausenden weiterer
Personen

fillionen Pfund fii

Abbildung 10: Postings mit wahren Inhalten

Auch das Posting der Tagesschau wurde vor dem Hintergrund gewahlt, dass die
Probanden die Meldung moglicherweise fur falsch erklaren. Jedoch lasst sich in
keinem Beitrag, wie in Abbildung 10 zu sehen ist, ein Hinweis auf eine Desinfor-

mationsstrategie erkennen.

3.5. Auswahl der Zielgruppe

Da sich das Spiel Bad News bei der Zielgruppe auf Jugendliche ab 14 Jahren be-
schrankt, wurde auch das Experiment flr eine eher junge Zielgruppe entwickelt.
Angepasst an diese Altersbeschrankung wurde der Fragebogen flir Personen zwi-
schen 14 Jahren und 30 Jahren erstellt und Rezipienten aus dieser Zielgruppe
ausgewahlt. Im Fragebogen wurde das Alter der Rezipienten in zwei Gruppen ge-

gliedert:
e Unter 18 (meist Schiiler)

e Zwischen 18 und 30 (meist Studenten und Berufstatige)
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70 gg
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Gesamt  Frauen  Manner 14-29J. 30-49J. 50-69J. ab70J.
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Abbildung 11: Anteil der Nutzer, die Soziale Netzwerke zwischen 2018 und 2020 mindestens wo-
chentlich genutzt haben. Quelle: (Beisch und Schéafer 2020, S. 477)

Junge Erwachsene sind, wie aus Abbildung 11 hervorgeht, mit Jugendlichen die
Hauptnutzer von Social Media. Dementsprechend ist diese Gruppe besonders von
der auf den Plattformen stattfindenden Desinformation betroffen. Auf diese An-

nahme stutzt sich die Wahl der Zielgruppe fir das Experiment.

3.6. Feldphase des Experiments

Nach der Planung erfolgt die Feldphase. In dieser Phase startet die Durchflihrung
des Experiments. Um die Validitat des Experiments zu sichern, wurde ein Pretest
durchgeflihrt. Dieser soll einen problemlosen Ablauf garantieren. Die Feldphase
umfasste mitunter die zeitliche Planung und den konkreten Ablauf des Versuchs.
Es wurde darauf geachtet, flir beide Gruppen kontrollierte Bedingungen zu schaf-
fen (Koch et al. 2019, S. 5). Hierbei wurde festgelegt, dass die Probanden das

Experiment online und von Zuhause durchfihren. Damit wurden alle Teilnehmer
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den annahernd gleichen Bedingungen ausgesetzt, namlich der eigenen Wohnsitu-
ation und damit einer ihnen vertrauten Umgebung. Das soll garantieren, dass die
erwartete Sensibilisierung tatsachlich durch die Manipulation der unabhangigen
Variabel, dem Spiel Bad News, hervorgerufen wird. Um die aufieren Umstande
beider Gruppen gleich zu halten, erhielten alle Rezipienten identische Fragen und
identische Instruktionen (Koch et al. 2019, S. 5).

Fir den zeitlichen Rahmen wurden 2 Wochen (12. Februar bis 26. Februar 2021)
festgelegt, um die Teilnehmer zu rekrutieren und ihnen Zeit zu geben, an dem Ex-
periment teilzunehmen. Auflerdem fand in der Feldphase die Verteilung der Rezi-
pienten in die Gruppen statt (Koch et al. 2019, S. 93). Es wurde gezielt darauf
geachtet, dass die Geschlechterverteilung und die Rekrutierung von Schilern, Stu-
denten und Berufstatigen fur die Experimentalgruppe und die Kontrollgruppe aus-
geglichen stattfindet. Dabei war bereits im Vorfeld klar, dass es aufgrund der frei-

willigen Teilnahme zu kleineren Abweichungen kommt.
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4 Auswertung des Experiments

4. Auswertung des Experiments

In diesem Abschnitt werden die Ergebnisse des in Kapitel 3 beschriebenen Expe-
riments vorgestellt. Das Experiment konzentrierte sich auf eine potenzielle Veran-
derung der Selbsteinschatzung bei der Wahrnehmung von Desinformation und da-
rauf, wie die Probanden den Wahrheitsgehalt einer Nachricht einschatzen. Diese
Auswertung zeigt potenzielle Effekte auf, die das Spiel Bad News auf die Rezipi-
enten hatte. Das Experiment stltzt sich auf eine Stichprobe von deutschen Schi-

lern, Studenten und Berufstatigen mit je 34 Teilnehmern pro Gruppe.

Da die Teilnahme freiwillig war, war eine gleiche Zusammensetzung der Teilneh-
mer aus Schuilern, Studenten und Arbeithnehmern der beiden Gruppen nicht mog-
lich. Obwohl im Vorfeld darauf geachtet wurde, die Verteilung der Bildungsstande
ausgeglichen zu halten, um Probleme bei der Auswertung vorzubeugen, kam es
zu kleineren Abweichungen. Die Abweichungen werden soweit notwendig, bei den
jeweiligen Fragen aufgezeigt. In der Testgruppe befanden sich 5 minderjahrige
Personen (14,7 %), in der Kontrollgruppe nahmen 3 minderjahrige Personen
(8,8 %) teil. Folglich nahmen 29 Erwachsende (85,3 %) in der Testgruppe und 31
Erwachsende (91,2 %) in der Kontrollgruppe teil. Die Treatmentvarianz ergibt sich
durch die Einteilung in die beiden Gruppen: Experimentalgruppe und Kontroll-
gruppe. An dem Experiment haben insgesamt 68 Personen teilgenommen. Davon
waren 34 der Experimentalgruppe, die anderen 34 der Kontrollgruppe zugeteilt.
Die prozentuale Geschlechterverteilung der beiden Gruppen ist der Abbildung 12

zu entnehmen.
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Abbildung 12: Geschlechterverteilung des Experiments
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4.1. Konfrontation mit Desinformation auf Sozialen
Medien
Alle Rezipienten aus den Gruppen sind bereits mit Desinformation auf Sozialen
Netzwerken in Berihrung gekommen. Die Zahl der Rezipienten, die einmal am Tag
oder mehrmals am Tag auf Desinformation stof3en, liegt bei der Kontrollgruppe bei
15 Personen (44,1 %) und bei der Experimentalgruppe bei 14 Personen (42,4 %).
Kein Rezipient gab an, auf Sozialen Medien noch nie auf Inhalte gestof3en zu sein,
bei denen er das Gefuhl hatte, dass der Post die Realitat falsch darstellt. Aus den
beiden Gruppen gaben 19 Personen an, einmal pro Woche oder weniger als ein-
mal pro Woche auf desinformative Post zu stoen. Die prozentualen Unterschiede

sind auf das Ungleichgewicht der beiden Gruppen zurlckzufihren.

WIE HAUFIG STORT DU IN SOZIALEN MEDIEN
AUF NACHRICHTEN ODER BEITRAGE, VON
DENEN DU DAS GEFUHL HAST, DASS SIE DIE
REALITAT FALSCH
DARSTELLEN ODER EINDEUTIG FALSCH SIND?

B MehrmalsamTag MEinmal am Tag W Einmal pro Woche Weniger als einmal pro Woche  mNie

EXPERIMENTALGRUFPE

Abbildung 13: Einschatzung der Haufigkeit von Experimentalgruppe und Kontrollgruppe auf Sozialen
Medien mit falschen Inhalten zusammenzutreffen

Signifikante Unterschiede zwischen den Gruppen lassen sich aus Abbildung 13
nicht herauslesen. Das bildet eine gute Ausgangssituation fur die Gegenuberstel-
lung beider Gruppen, da die Rezipienten beider Gruppen ahnliche Erfahrungs-
werte mit Desinformation mitbringen. Eine Mehrheit der Testteilnehmer trifft einmal
am Tag beziehungsweise mehrmals am Tag auf Nachrichten oder Beitrége in den
Sozialen Medien, bei welchen der Wahrheitsgehalt fur die Teilnehmer zweifelhaft
ist.
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4.2. Selbsteinschatzung und Verhaltensweisen

Zu Beginn des Fragebogens und nach dem Spielen wurden Fragen zur Selbstein-
schatzung und zu Verhaltensweisen gestellt. Bei den Teilnehmern der Experimen-
talgruppe nahmen an den Fragen 2.2 bis 2.8 nur 33 der 34 Rezipienten teil. Dies
spielt fur die Auswertung der Angaben zu dieser Frage jedoch eine zu vernachlas-
sigende Rolle. Aufgrund der fehlenden Angabe einer Antwort eines Teilnehmers
kommt es zu geringen Abweichungen der prozentualen Anteile. Zur Einordnung
des Mittelwertes und des Medians bei den Skalenfragen ist eine Einteilung von 1
bis 5 zu beachten. Wobei 1 der Angabe ,trifft voll zu“ und 5 der Angabe | trifft Gber-
haupt nicht zu“ entspricht. Die Fragen aus diesem Teil des Fragebogens wurden
sowohl vor, als auch nach dem durchzufiihrenden Spiel gestellt, um die Antworten
vor und nach dem Spiel vergleichen zu kénnen. Diese werden im Folgenden be-

schrieben:

Frage 2.4 und 6.1: Im Umgang mit Desinformation/Fake News fiihle ich mich

sicher.

Die prozentualen Unterschiede zwischen den Gruppen ist der Differenz von einer
Person in der Experimentalgruppe zuzuschreiben. Fur die Berechnungen und An-
gaben der Personenzahlen wurde dies berlicksichtigt. Schon vor dem Spiel lasst
sich erkennen, dass die Experimentalgruppe sich deutlich sicherer im Umgang mit
Desinformation fihlt als die Kontrollgruppe (siehe Abbildung 14). Nach dem Spiel
lasst sich eine Veranderung der eigenen Wahrnehmung in Bezug auf die Sicherheit
bei den Teilnehmern der Experimentalgruppe erkennen. Das Sicherheitsgeflhl der

Kontrollgruppe hingegen ist vor und nach dem Spiel nahezu identisch.
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Im Umgang mit Desinformation/Fake News fiihle ich mich

sicher.
KONTROLLGRUPPE NACH NACH SPIEL z
KONTROLLGRUPPE VOR DEM SPIEL z
EXPERIMENTALGRUPPE NACH DEM SPIEL z
EXPERIMENTALGRUPPE VOR DEM SPIEL p
m trifft Gberhaupt nichtzu trifft nicht zu durchschnittlich trifft zu trifft voll zu

Abbildung 14: Selbsteinschatzung der Experimentalgruppe und der Kontrollgruppe zum Umgang mit
Desinformation im Vergleich.

Eine grofl3e Mehrheit (85,3 %) der Teilnehmer der Experimentalgruppe gibt nach
dem Spiel an, sich eher sicher (trifft zu) bis sehr sicher (trifft voll zu) zu fuhlen. Vor
dem Spiel fuhlten sich 90,9 % der Teilnehmenden der Experimentalgruppe eher
sicher (trifft zu) bis sehr sicher (trifft voll zu) im Umgang mit Desinformation. Gleich-
zeitig steigt der Anteil der Experimentalgruppe, der sich sehr sicher fuhlt (trifft voll
zu) von 21,2 % auf 32,4 %. Vor dem Spiel fuhlten sich 69,7 % eher sicher (trifft zu),
nach dem Spiel sind es nur nhoch 52,9 %. Auffallig ist, dass vor dem Spiel 2 Perso-
nen (6,1 %) angeben, sie fuhlen sich sehr unsicher (trifft iberhaupt nicht zu).

Nach dem Spiel gab nur noch 1 Person (2,9 %) an, sich sehr unsicher (trifft Gber-
haupt nicht zu) zu fuhlen. Dafir stieg die Anzahl an Personen, die sich eher unsi-
cher (trifft nicht zu) fihlen von 0 % auf 5,9 % und damit von O auf 2 Personen.
Wahrend es in der Kontrollgruppe nur marginale Veranderungen vor und nach dem
Spiel gibt, ist eine deutliche Anderung der Antwortstruktur in der Experimental-
gruppe zu erkennen. Inshesondere die groRte Gruppe mit der Wahl der Antwort-
mdglichkeit eher sicher (trifft zu) verringert sich von 69,7 % vor dem Spiel auf
52,9 % nach dem Spiel. Aus der Umverteilung von eher sicher (trifft zu) hin zu sehr
sicher (trifft voll zu) und hin zu durchschnittlich bis sehr unsicher (trifft Gberhaupt
nicht zu) ist anzunehmen, dass die Rezipienten in ihrem Sicherheitsgefihl durch
das Spiel beeinflusst werden. Das Spiel scheint die Selbstsicherheit bei einem
Grol3teil der Rezipienten im Umgang mit Desinformation zu starken. Der Zuwachs
von Testpersonen, die sich eher sicher fuhlen (trifft zu), belauft sich auf 11,2 %.

Gleichzeitig ist anzunehmen, dass die Testpersonen die eigenen Unsicherheiten
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erkennen, mit denen sie Desinformationen gegentibertreten. Das ist nicht zwangs-
laufig als negativen Effekt einzustufen, es kdnnte auch auf eine verbesserte
Selbstwahrnehmung schlieRen lassen. Trotz der deutlichen Umverteilung bei der
Antwortmdglichkeit ,eher sicher® gegentber den anderen Antwortmdglichkeiten
bleiben sowohl Median (von 2 zu 2) als auch Mittelwert (von 2 zu 1,9) nahezu

gleich.

Frage 2.5 und 6.2: Ich kann Desinformation erkennen, wenn ich damit kon-

frontiert werde.

Ich kann Desinformation erkennen, wenn ich damit
konfrontiert werde.

KONTROLLGRUPPE NACH DEM SPIEL
KONTROLLGRUPPE VOR DEM SPIEL

EXPERIMENTALGRUPPE NACH DEM SPIEL E

EXPERIMENTALGRUPPE VOR DEM SPIEL P

‘ ‘ | I |

m trifft Gberhaupt nicht zu trifft nicht zu durchschnittlich trifft zu trifft voll zu

Bei dieser Frage, bezlglich des Erkennens von Desinformation verandert sich die
Wahrnehmung der Kontrollgruppe deutlich. Der Zuwachs an Testpersonen, die an-
geben Desinformation durchschnittlich gut erkennen zu kénnen, verdoppelt sich
nach dem Tetris-Spiel beinahe von 9 Personen (26,5 %) auf 17 Personen (50 %)
beinahe. Gleichzeitig lasst sich ein eindeutiger Rickgang von 47,1 % zu 29,4 %
an Testpersonen beobachten, die vor dem Tetris-Spiel angeben Desinformation
gut zu erkennen (trifft zu). Verdeutlicht wird dieses Ergebnis unter Betrachtung der

Personen, die angaben, die Aussage treffe zu, beziehungsweise treffe voll zu.

Vor dem Spiel war sich eine deutliche Mehrheit von 22 Personen (64,7 %) sicher,
sie konnten Desinformation gut (trifft zu) bis sehr gut (trifft voll zu) erkennen. Im
Anschluss an das Spiel gaben dies nur noch 13 Personen an (38,2 %). Unveran-
dert bleibt die Anzahl an Rezipienten, die angaben Desinformation berhaupt nicht

erkennen zu kdnnen (trifft Uberhaupt nicht zu) von 0 % vor und nach dem Spiel.
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Die Anzahl der Personen vor dem Spiel, die von sich behaupten, Desinformation
schlecht erkennen zu kénnen, steigt von 3 Personen (8,8 %) auf 4 Personen
(11,8 %). Das lasst vermuten, dass die Umverteilung an Teilnehmern, von der Ant-
wort, sie kdnnten Desinformation gut erkennen (trifft zu) zur Antwort, sie kénnten
Desinformation nur noch durchschnittlich gut erkennen stattfand. Das kénnte auf
die Konfrontation mit Postings aus dem ersten Teil der Umfrage vor dem Spiel zu-
rickzufiihren sein, die moéglicherweise eine Unsicherheit bei der Kontrollgruppe

ausloste.

Die Angaben, Desinformationen gut (trifft zu) bis sehr gut (trifft voll zu) erkennen
zu kénnen, stiegen bei der Experimentalgruppe nur geringfugig. Aufgrund der ver-
anderten Antworten verschob sich der Mittelwert von 2,3 nach 2,6 und der Median
von 2 nach 3. Vor dem Bad News-Spiel gaben 26 Rezipienten an (78,8 %) Desin-
formationen gut (trifft zu) bis sehr gut (trifft voll zu) erkennen zu kénnen, und nach
dem Spiel waren es 27 Personen (79,5 %). Dabei ist zu erwahnen, dass es einen
Zuwachs von 5,3 %, bei den Rezipienten gab, die angaben Desinformation sehr
gut (trifft voll zu) erkennen zu kénnen. Demnach gaben vor dem Spiel 6 Personen
(18,2 %) an, Desinformation sehr gut zu erkennen (trifft voll zu) und nach dem Spiel
8 Personen (23,5 %). Dieser Zuwachs lasst vermuten, dass sich einige Rezipien-
ten Wissen aneignen konnten, welches ihnen das Geflihl gab, bei einer Konfron-
tation mit Desinformation diese nach dem Spiel besser erkennen zu kénnen.
Gleichzeitig nimmt die Zahl der Rezipienten aus der Experimentalgruppe, die an-
gaben Desinformation nicht zu erkennen, nach dem Spiel von 3 % auf 11,8 % zu
und die Zahl der Rezipienten, die sich eher durchschnittlich einordnen, sinkt von
15,2%, auf 5,9 % ab.

Diesen Ergebnissen zufolge kdnnte der Experimentalgruppe durch das Spiel Bad
News gezeigt worden sein, wie weitreichend Desinformation sein kann, sodass die
Rezipienten erkennen, dass sie einigen Tauschungsmethoden selbst zum Opfer
fallen konnten. Eventuell konnten einige Teilnehmer ein Bewusstsein fur die eigene
Unbedarftheit in der Herangehensweise an Desinformationen gewinnen. Dies
kénnte zu einer gréReren Misstrauenshaltung gegeniber vermeintlich dubiosen
Informationen und Desinformation flhren. Ein wichtiger Effekt, der die Grundlage
ware, Informationen zu Uberprifen, bevor sie als Fakt erachtet werden. Aufgrund
der eher geringen Abweichungen sind Mittelwert (2,1) und Median (2) vor und nach

dem Bad News Spiel gleich.

32



4 Auswertung des Experiments

Frage 2.6 und 6.3: Es fallt mir schwer glaubwiirdige von unglaubwiirdigen

Nachrichten zu unterscheiden. (z.B. bei Corona-News)

Unter der Berlicksichtigung, dass bei der Experimentalgruppe vor dem Spiel nur
33 der 34 Rezipienten die Frage beantworteten, sind die Ergebnisse der Antworten
Lrifft Gberhaupt nicht zu“ und ,trifft voll zu® in absoluten Zahlen identisch. Prozen-
tuale Schwankungen sind auf die fehlende Teilnahme eines Rezipienten zurlick-
zufuhren. Vor wie nach dem Spiel gaben 5 Personen an, es falle ihnen Uberhaupt
nicht schwer (trifft Gberhaupt nicht zu), 5 Personen an, es falle ihnen durchschnitt-
lich schwer, 6 Personen gaben an, es falle ihnen schwer (trifft zu) und 2 Personen
gaben an, es falle ihnen sehr schwer (trifft voll zu) glaubwdrdige von unglaubwur-
digen Nachrichten zu unterscheiden. Die Abweichung von 15 Personen vor dem
Spiel und 16 Personen nach dem Spiel ist dem Teilnehmerunterschied von einer

Person zuzuschreiben.

Es fallt mir schwer glaubwiirdige von unglaubwiirdigen
Nachrichten zu unterscheiden. (z.B. bei Corona-News)

KONTROLLGRUPPE NACH DEM SPIEL
KONTROLLGRUPPE VOR DEM SPIEL

EXPERIMENTALGRUPPE NACH DEM SPIEL

EXPERIMENTALGRUPPE VOR DEM SPIEL

A

m trifft Gberhaupt nicht zu trifft nicht zu durchschnittlich trifft zu trifft voll zu

Abbildung 15: Selbsteinschatzung zur Unterscheidung von glaubwirdigen und unglaubwirdigen
Nachrichten

Zwar gibt das Spiel einige Hinweise darauf, wie sich Desinformation von faktisch
richtigen Informationen unterscheiden lassen, dennoch lassen die Ergebnisse der
Experimentalgruppe annehmen, dass diese keine bedeutenden Erkennungshilfen
fur die Rezipienten darstellten. So lasst sich annehmen, dass das Spiel auf die
Selbsteinschatzung der Fahigkeit, Desinformation zu erkennen, keinen Einfluss
hat. Moglicherweise konnten die Rezipienten auch durch Wissenszuwachs im Zu-
sammenhang mit der Identifikation von Desinformation gewinnen und gleichzeitig
wurde ihnen gezeigt, wie strategisch die Erstellung und Verbreitung stattfindet. So

kdnnte das Spiel Bad News die Fahigkeit Desinformation zu erkennen férdern und
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damit ein Sicherheitsgefiuhl bei den Rezipienten schaffen. Gleichermallen fand
vermutlich eine Verunsicherung durch das Begreifen von Desinformationsstrate-
gien statt. Obgleich die Kontrollgruppe mit keiner Sensibilisierungsmethode in Be-
rihrung kam, lassen sich deutlichere Unterschiede vor und nach dem Spiel fest-

stellen als bei der Experimentalgruppe.

Es ist anzunehmen, dass auch hier die Konfrontation mit den Postings die Selbst-
wahrnehmung beeinflusste und die Abweichungen darauf zurtckzufuhren sind.
Denn nach dem Spiel sinkt die Angabe, es falle Gberhaupt nicht schwer (trifft Gber-
haupt nicht zu) von 3 Personen (8,8 %) auf 1 Person (2,9 %). Das legt den Schluss
nahe, dass einige Testpersonen bei der Gegenuberstellung mit den Postings unsi-
cher waren und deshalb ihre Selbsteinschatzung angepasst haben. Fir diese An-
nahme sprechen auch die weiteren Ergebnisse, denn auch die Anzahl an Rezipi-
enten, die angeben, es falle ihnen schwer, die glaubwirdigen von den
unglaubwdurdigen Informationen zu unterscheiden (trifft zu) sinkt von 13 Personen
(38,2 %) auf 11 Personen (32,4 %). Mehr Zustimmung aus der Kontrollgruppe er-
halt die Antwortmoglichkeit Desinformation nur durchschnittlich von wahren Nach-
richten unterscheiden zu kénnen von 9 Personen (26,5 %) auf 13 Personen (38,2
%). Unverandert bleiben die Angaben der Kontroligruppe trifft zu
(23,5 %) und trifft voll zu (2,9 %). Es lasst sich beobachten, dass sich die Rezipi-
enten nach der ersten Konfrontation mit Postings etwas selbstkritischer sehen,
aber immer noch tendenziell besser einschatzen als die Experimentalgruppe. Mit
Ausblick auf Kapitel 4.3 lasst sich sagen, dass sich die Kontrollgruppe hinsichtlich
dieser Aussage Uberschatzt. Da die Kontrollgruppe Desinformation meist schlech-
ter erkennt als die Experimentalgruppe, hat wohl die Unwissenheit Gber Desinfor-

mationsstrategien zu einer Selbstiberschatzung gefuhrt.
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4 Auswertung des Experiments

Frage 2.7 und 6.4: Weil es so viel Desinformation gibt, weiB ich nicht mehr,

welchen Informationen ich noch vertrauen soll.

Bei der Frage nach dem Vertrauen in Informationen steigt die prozentuale Anzahl
an Rezipienten der Experimentalgruppe, die von sich sagen, sie wissen tberhaupt
nicht mehr, welchen Informationen sie glauben sollen (trifft voll zu) von 0 % auf 2,9
%. Vor dem Spiel gaben 4 Personen (12,1 %) an, sie wissen nicht (trifft zu), wel-
chen Informationen sie glauben sollen. Nach dem Spiel sinkt die Anzahl bei der
Experimentalgruppe auf 3 Personen (8,8 %). Vermutlich stieg das Misstrauen bei
den Teilnehmern, die zuvor angaben die Aussage treffe zu. Es ist anzunehmen,
dass durch die Konfrontation mit den Postings und mit dem Spiel Bad News das
Misstrauen in Informationen allgemein ein wenig erhdht wurde. Ein Effekt, der dazu

fihren kann, dass Informationen mehr hinterfragt werden.

Weil es so viel Desinformation gibt, weil} ich nicht mehr,
welchen Informationen ich noch vertrauen soll.

KONTROLLGRUPPE NACH DEM SPIEL

KONTROLLGRUPPE VOR DEM SPIEL

EXPERIMENTALGRUPPE VOR DEM SPIEL

EXPERIMENTALGRUPPE NACH DEM SPIEL

m trifft iberhaupt nicht zu trifft nicht zu durchschnittlich trifftzu  m trifft voll zu

Die Mehrheit der Experimentalgruppe gibt an, dass diese Aussage nicht oder Uber-
haupt nicht zutrifft. Vor dem Spiel geben das 22 Personen (66,7 %) an nach dem
Spiel 23 Personen (67,7 %). Wobei die Prozentanzahl der Rezipienten der Expe-
rimentalgruppe, die angaben, die Aussage treffe berhaupt nicht zu, von 15,2 %
auf 26,5 % anstieg. Zum einen kann das ein Beleg dafir sein, dass das Spiel dem
Spieler Sicherheit im Umgang mit Informationen vermittelt. Zum anderen kann das
auch auf eine Uberschatzung der eigenen Fahigkeiten, Desinformationen zu er-
kennen, darstellen. Dies wiederum birgt die Gefahr, Opfer von strategischer Des-
information zu werden. Die Anzahl an Rezipienten der Experimentalgruppe, die
angaben, sie wissten durchschnittlich gut, welchen Informationen sie noch ver-

trauen sollen, liegt vor wie nach dem Spiel bei 7 Personen. Die prozentualen
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4 Auswertung des Experiments

Schwankungen sind auch hier auf die ungleiche Teilnehmerzahl zurtickzufthren.
Obwohl die Kontrollgruppe durch kein Spiel sensibilisiert wurde, fallen die Antwor-
ten vor und nach dem Spiel unterschiedlich aus. Das ist wie bei den anderen Fra-

gen vermutlich auch auf die Konfrontation mit den Postings zurlckzufuhren.

Die Kontrollgruppe zeigte vor dem Tetris-Spiel ein h6heres Misstrauen in Informa-
tionsinhalte auf Social Media als die Experimentalgruppe. Jedoch sank dies nach
dem Tetris-Spiel und der Konfrontation mit den Postings innerhalb der ersten Be-
fragung. Vor dem Spiel gaben 5 Personen an (14,7 %), die Aussage treffe voll zu,
nach dem Spiel geben das nur noch 2 Personen (5,9 %) an. Ein &hnlicher Effekt
ist bei der Antwortmaoglichkeit, die Aussage treffe zu, zu beobachten. Hier sinkt die
Anzahl von 8 Personen (23,5 %) auf 7 Personen (20,6 %). Dieser Ruckgang kann
auf eine sinkende Skepsis der Kontrollgruppe zurlickzufiihren sein. Damit ist der
gegenteilige Effekt wie bei der Experimentalgruppe zu verzeichnen. Demnach ist
es in diesem Fall unwahrscheinlicher, dass Informationen misstraut wird und diese
Uberprift werden. Allerdings steigt damit auch das Risiko, Opfer von Desinforma-
tion zu werden. Der Unterschied in der Antwort ist jedoch zu gering, dass eine

konkrete Schlussfolgerung mdglich ware.

Auch die Anzahl an Rezipienten, die angeben, die Aussage treffe nicht oder treffe
Uberhaupt nicht zu, ist im Vergleich zur Experimentalgruppe gering. Sie sinkt sogar
von 29,4 % auf 26,5 %. Allerdings steigt die Anzahl an Testpersonen, die angeben,
sie wissen uberhaupt nicht mehr, welchen Informationen sie vertrauen sollen von
4 Personen (11,8 %) auf 5 Personen (14,7 %). Das leicht verstarkte Misstrauen
kann dazu fuhren, dass Informationen haufiger auf inren Wahrheitsgehalt Gberpriift
werden. Das wiederum senkt bei diesen Rezipienten die Wahrscheinlichkeit Opfer

von Desinformation zu werden.
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4 Auswertung des Experiments

Frage 2.8 und 6.8: Wie verhaltst du dich, wenn du Beitrédge liber das Nach-

richtengeschehen teilst?

Bei der Betrachtung, wie sich die Rezipienten der Gruppen beim Teilen von Beitra-
gen verhalten, lassen sich kleine Unterschiede innerhalb der einzelnen Gruppen
beobachten. In dieser Arbeit werden nur die Details der Frage ausflihrlich benannt

und interpretiert, die auf eine mogliche Sensibilisierung schliel3en lassen.

Wie verhaltst du dich, wenn du Beitrage uber das
Nachrichtengeschehen teilst?
Experimentalgruppe

B FEHRAGERUESOCIAL MEDIA

ICH TEILE, WENN MIR DER INHALT PLAUSIBEL VORKOMMT

WENN ICH VON DER RICHTIGKEIT EINES BEITRAGS NICHT
UBERZEUGT BIN, SCHREIBE ICH ES DAZU

| 6,1 |
| 6,1 |
ICH PRUFE DIE BEITRAGE AUF RICHTIGKEIT, BEVOR ICH SIE
WEITERLEITE | 182 |

ICH TEILE NUR BEITRAGE AUS QUELLEN, DENEN ICH VERTRAUE ”
| | |

nach dem Spiel = vordem Spiel

Abbildung 16: Verhalten der Experimentalgruppe beim Teilen von Beitragen

Bei der Experimentalgruppe gibt eine Mehrheit von 16 Personen vor wie nach dem
Spiel an, keine Beitrage auf Social Media zu teilen. Dieses Ergebnis ist mit der
Kontrollgruppe identisch. Auch hier geben 16 Personen an, keine Beitrdge zu tei-
len. Die prozentualen Schwankungen kénnen mit dem Ungleichgewicht der Grup-
pen begriindet werden. Nach dem Spiel zeigt sich bei der Aussage, Inhalte zu
teilen, die plausibel erscheinen, bei den beiden Gruppen ein gegenteiliger Effekt.
Bei der Experimentalgruppe sinkt die Menge der Rezipienten, die das angeben
von 6,1 % auf 2,9 %. Bei der Kontrollgruppe steigt sie von 5,9 % auf 8,8 %. Plau-
sible Inhalte sind jedoch nicht mit wahren Inhalten gleichzusetzen. Aus den Zahlen
aus Abbildung 16 geht hervor, dass die Bereitschaft, Inhalte zu teilen, die plausibel

erscheinen, bei der Kontrollgruppe gestiegen ist.

Angesichts dessen, dass die Kontrollgruppe plausible Inhalte eher teilt, jedoch vor
wie nach dem Spiel nicht mehr Personen angeben, die Inhalte zu prufen (17,6 %),

konnte das den Erstellern von Desinformation zu Gute kommen, da damit die
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4 Auswertung des Experiments

Gefahr steigt, dass falsche Inhalte geteilt werden. Schliellich zielen die Erzeuger
von Desinformation darauf ab, die Inhalte so plausibel wie méglich erscheinen zu
lassen. Nach dem Bad News Spiel hingegen geben 2 Personen mehr aus der Ex-
perimentalgruppe an (23,5 %), sie wirden Inhalte auf ihre Richtigkeit Gberprifen
als vor dem Spiel (18,2 %). Eine positive Entwicklung, die auf das Spiel zurlckge-
fuhrt werden kann. Besonders in Kombination mit der sinkenden Anzahl an Pro-
banden, die plausible Inhalte teilen wirden, wird die Wahrscheinlichkeit hoher,
dass Desinformation seltener geteilt wird.

Wie verhaltst du dich, wenn du Beitrage uber das

Nachrichtengeschehen teilst?
Kontrollgruppe

ICH TEILE KEINE BEITRAGE AUF SOCIAL MEDIA

ICH TEILE, WENN MIR DER INHALT PLAUSIBEL VORKOMMT m

WENN ICH VON DER RICHTIGKEIT EINES BEITRAGS NICHT
UBERZEUGT BIN, SCHREIBE ICH ES DAZU

ICH PRUFE DIE BEITRAGE AUF RICHTIGKEIT, BEVOR ICH SIE
WEITERLEITE

176 [ |
[T S i |
= 235 w
ICH TEILE NUR BEITRAGE AUS QUELLEN, DENEN ICH VERTRAUE ﬁ{zl_ '
| | | | I

1 nach dem Spiel = vordem Spiel

Abbildung 17: Verhalten der Kontrollgruppe beim Teilen von Beitrédgen

Innerhalb der Kontrollgruppe ist weiterhin zu beobachten, dass die Antwort eine
vertrauenswiurdige Quelle zu teilen, zurtickgeht. Hier sinkt die Anzahl an Rezipien-
ten von 10 Personen (29,4 %) auf 8 Personen (23,5 %). Bei der Experimental-
gruppe ist keine Schwankung zu beobachten und damit eine konsistente Meinung

trotz Bad News Spiel zu vermerken.




4 Auswertung des Experiments

3.2 und 6.6: Mit welchen Strategien werden Desinformationen verbreitet?

Hier sind mehrere Antworten méglich.

Zwar sind Satire, Clickbaiting und Manipulation keine Strategien, die im Spiel be-
handelt werden. Trotzdem werden sie fur desinformative Zwecke verwendet. Somit
sind auch sie in den Bereich der Desinformation einzuordnen, wenn sie bewusst
mit einer betrigerischen und manipulativen Absicht eingesetzt werden
(Steinebach et al. 2020, S. 103). Satire kann als eine Strategie fir Desinformation
eingesetzt werden, sie ist jedoch nicht grundsatzlich als Desinformation einzustu-
fen. Demnach gibt es keine falsche Antwort bei dieser Frage. Um den Bezug zum
Spiel Bad News herzustellen, wird vorwiegend auf die im Spiel behandelten Stra-
tegien eingegangen.

Mit welchen Strategien werden
Desinformationen verbreitet?
Experimentalgruppe vs. Kontrollgruppe
nach dem Spiel

SATIRE b
35,3

CLICKBAITING o4&
79,4

MANIPULATION o

41,2

TROLLEN

VERRUF

VERSCHWORUNGSTHEORIEN

| |
70,6
79,4
|
794

POLARISIERUNG

EMOTIONEN WECKEN
— e —— 1

0 10 20 30 40 50 60 70 80 S0 100

= Kontrollgruppe  ® Experimentalgruppe

Abbildung 18: Einschatzung von Experimentalgruppe und Kontrollgruppe zu den Strategien zur Ver-
breitung von Desinformation nach dem Spiel
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4 Auswertung des Experiments

Auffallig ist, dass die Experimentalgruppe mit einer grofden Mehrheit die Strategien
erkennt. Zugleich zeigt Abbildung 18, dass die Experimentalgruppe Desinformati-
onsstrategien nach dem Spiel durchwegs besser erkennt als die Kontrollgruppe.
Auch die nicht behandelten Strategien aus dem Spiel identifizieren mehr Rezipi-
enten aus der Experimentalgruppe. Jedoch ist der Unterschied zwischen den
Gruppen bei diesen Kategorien im Vergleich zu den anderen Strategien meist we-
niger signifikant. Das Antwortverhalten zwischen den Gruppen weist bei den Kate-
gorien Identitatsbetrug und Verruf eine starke Differenz auf (55,9 % und 68 %). Die
Zahlen lassen darauf schlie®en, dass die beiden Kategorien, Identitatsbetrug und
Verruf, als Desinformationsstrategien von der Experimentalgruppe signifikant hau-
figer identifiziert werden als von der Kontrollgruppe. Dieser Effekt ist vermutlich
durch den Wissenszuwachs durch das Spiel entstanden. Die beiden Strategien
Verruf und Trollen wurden vergleichsweise schlecht (70,6 %) von der Experimen-
talgruppe erkannt. Grund dafur kénnte sein, dass diese beiden Strategien erst ge-
gen Ende des Spiels behandelt wurden und deshalb die Aufmerksamkeit bei eini-

gen Teilnehmern wunter Umstanden nicht mehr gewahrleistet war.

Mit welchen Strategien Mit welchen Strategien
werden Desinformationen werden Desinformationen
verbreitet? verbreitet?
Experimentalgruppe Kontrollgruppe
SATIRE SATIRE
CLICKEAITING | CLICKBAITING |
MANIPULATION | MANIPULATION
TROLLEN TROLLEN §
VERRUF | VERRUF [T
VERSCHWORUNGSTHEORIEN | VERSCHWORUNGSTHEORIEN |
POLARISIERUNG | POLARISIERUNG
EMOTIONEN WECKEN | . ; = EMOTIONEN WECKEN |k
IDENTITATSBETRUG I“ IDENTITATSBETRUG | '
0 20 40 60 80 100 o 20 40 60 30
» nachdem Spiel  mvor dem Spiel # nachdem Spiel = vor dem Spiel

Abbildung 19: Einschétzung der Gruppen zu Strategien zur Verbreitung von Desinformation vor und
nach dem Spiel
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Weiterhin ist anzumerken, dass sich auch ohne Bad News Spiel nur durch die
Konfrontation mit desinformativen Inhalten auch bei der Kontrollgruppe eine Ver-
anderung verzeichnen lasst. Abbildung 19 zeigt einen Zuwachs an Rezipienten bei
beinahe allen Desinformationsstrategien. Es ist also zu vermuten, dass nur durch
die Konfrontation mit den desinformativen Inhalten aus dem Fragebogen eine Sen-
sibilisierung stattfand. Das kdnnte die Inokulationstheorie bestarken. Denn die Re-
zipienten waren einer kleineren und damit nicht so intensiven Dosis an Desinfor-
mation ausgesetzt und der Effekt, der dadurch erzeugt wird, ist dementsprechend
geringer als bei der Experimentalgruppe. Bei der Experimentalgruppe zeigt sich
bei allen Antwortmdglichkeiten ein Zuwachs nach dem Spielen von Bad News. Das
Spiel erreicht insoweit eine Sensibilisierung der Teilnehmer hinsichtlich der Wis-

senserkenntnis Uber moégliche Strategien zur Verbreitung von Desinformation.

3.3 und 6.7: Hast du schon mal von Social Bots gehort?

Hast du schon mal von Social Bots gehort?

EXPERIMENTALGRUPPE KONTROLLGRUPPE

m Vor dem Spiel = Nach dem Spiel

Abbildung 20: Social Bots Wissensstand vor und nach dem Spiel

Sehr aussagekraftig sind die Ergebnisse der Frage in Bezug auf Social Bots. Vor
und nach dem Tetris-Spiel gibt die gleiche Menge an Personen, 67,6 % und damit
23 Personen an, schon einmal von Social Bots gehort zu haben. Bei der Experi-
mentalgruppe stieg nach dem Bad News Spiel die Menge um 20,9 % an. Vor dem
Spiel kannten 24 (69,7 %) Personen Social Bots nach dem Spiel 31 Personen

(90,6 %). Dieser Anstieg ist auf das Spiel Bad News zurtckzufuhren, da der
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Einsatz von Social Bots eine Methode ist, die bei Bad News verwendet wird, um

eine grolRe Menge an Followern zu gewinnen.

3.5 und 6.9: Bei Desinformation denke ich immer an eine betriigerische Ab-

sicht.

Bei Desinformation denke ich immer an eine
betriigerische Absicht.

EXPERIMENTALGRUPPE KONTROLLGRUPPE

m Vor dem Spiel m Nach dem Spiel

Abbildung 21: Wahrnehmung der Experimentalgruppe und Kontrollgruppe, von betriigerischen Ab-
sichten hinter Desinformation

Obwohl das Spiel auf die Aufklarung von betrligerischen Absichten hinter Desin-
formation abzielen sollte, sinkt bei beiden Gruppen die Annahme, es stecke immer
eine betrligerische Absicht hinter Desinformation nach den Spielen. Ein Ergebnis,
auf das die Entwickler des Spiels wahrscheinlich nicht abzielten. In Bezug auf das
Spiel kdnnte angenommen werden, dass es seine Wirkung verfehlt hat. Doch auch
der Partikel ,immer* aus der Fragestellung kdnnte mitunter zu diesem Ergebnis ge-
fuhrt haben. Dieser kdnnte eine Verunsicherung bei den Rezipienten ausgeldst
haben. Besonders im Zusammenhang mit den desinformativen Postings, die unter
anderem von Privatpersonen veroffentlicht wurden und deren Unwissenheit von
den Rezipienten nicht als betrigerische Absicht interpretiert wurde. Diese An-
nahme wird besonders dadurch bestarkt, dass der Effekt bei beiden Gruppen zu
beobachten ist. Inwieweit ein Zusammenhang zwischen dem Spiel und dem Ver-
kennen einer betrigerischen Absicht besteht, misste an einer gréferen Stich-
probe an Testpersonen Uberprift werden.
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4.3. Bewertung von faktenbasierten Informationen
und Desinformation
In diesem Teil des Fragebogens wurden die Teilnehmer gebeten, insgesamt 20
Social Media Postings bezlglich ihrer Glaubwurdigkeit zu bewerten. Hierfur wurde
echte Desinformation beziehungsweise echte Fake News und wahren Informatio-
nen von Social-Media-Plattformen gemischt verwendet. Die Postings wurden so
gewahlt, dass jeweils bei funf der zehn Postings um Desinformation handelt, die
anderen funf sind wahre Nachrichten. Bei der Kontrollgruppe nahmen alle 34 Re-
zipienten an den Fragen teil. Bei der Experimentalgruppe nahmen an den Fragen
4.1 bis 4.8, 33 Rezipienten und bei den Fragen 4.9 und 4.10, 32 Rezipienten teil.

Das flihrt zu prozentualen Schwankungen bei der Auswertung.

Bei den Postings der Fragen 4.4, 4.5, 4.6, 4.7 und 4.10 handelt es sich um desin-
formative Inhalte, die den Gruppen gezeigt wurden, bevor sie Bad News bezie-
hungsweise Tetris-Spielten. Die Informationenvon 7.2, 7.3, 7.4, 7.5, 7.7 beinhalten
Desinformation, die den Gruppen nach der Spielphase prasentiert wurde. Die Er-

gebnisse, die die Abbildung 22 zeigt, werden im Folgenden beschrieben.
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DESINFORMATION DESINFORMATION
POSTINGS POSTINGS
EXPERIMENTALGRUPPE EXPERIMENTALGRUPPE
VS. KONTROLLGRUPPE VS. KONTROLLGRUPPE
VOR DEM SPIEL NACH DEM SPIEL
m Experimentaigruppe  w Kontrollgruppe m Experimentalgruppe  m Kontrollgruppe
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Abbildung 22: Prozentanzahl der von der Experimental und Kontrollgruppe als Desinformation er-
kannte Postings vor dem Spiel

Die linke Seite der Abbildung 22 zeigt, dass die Experimentalgruppe bereits vor
dem Spiel etwas besser Desinformation erkennt als die Kontrollgruppe. Um den
Effekt nach den Spielen genauer zu betrachten, wird hier auf die Durchschnitts-
werte Bezug genommen. Aufgrund der unterschiedlichen absoluten Anzahl von
Teilnehmern bei den Fragen erfolgt die Auswertung der Antworten mit relativen
Werten durch Prozentangaben. Vor dem Spiel identifizierten durchschnittlich
78,1 % der Experimentalgruppe und 72,3 % der Kontrollgruppe die Postings kor-
rekt als Desinformation. Beide Gruppen erkennen im zweiten Durchlauf nach den
Spielen Desinformation besser. Die Experimentalgruppe erreichte einen Wert von
88,1 % und die Kontrollgruppe 77,1 %. Unter Betrachtung der Diskrepanz zwi-
schen den Gruppen, die vor dem Spiel bei 5,8 % lag und nach dem Spiel auf 11 %
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stieg, ist eine verbesserte Fahigkeit, Desinformation zu identifizieren zu erkennen.
Dies stitzt die Annahme einer Sensibilisierung durch das Spiel Bad News. Es ist
davon auszugehen, dass das vermehrte erkennen von Desinformation durch das
Spiel ausgeltst wurde und die Rezipienten aus der Experimentalgruppe deshalb

desinformative Inhalte besser erkennen als die Rezipienten der Kontrollgruppe.

INFORMATION POSTINGS INFORMATION POSTINGS
EXPERIMENTALGRUPPE EXPERIMENTALGRUPPE
VS. KONTROLLGRUPPE VS. KONTROLLGRUPPE

VOR DEM SPIEL NACH DEM SPIEL
N Experimentzlgruppe W Konirollgruppe B Experimentalgruppe W Kontrollgruppe
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Abbildung 23: Prozentanzahl der von der Experimental und Kontrollgruppe als Information erkannte
Postings vor dem Spiel

Weiterhin lasst sich bei den Postings mit wahren Inhalten beobachten, dass die
Annahme, es handle sich um eine wahre Information bei der Experimentalgruppe
abnahm. Auch dies lasst sich gut an den Durchschnittswerten messen. Von der
Experimentalgruppe gaben vor dem Spiel durchschnittlich
62,9 % an, die Information sei wahr, bei der Kontrollgruppe geben das nur 48,8 %
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an. Nach den Spielen sinken beide Werte bei der Experimentalgruppe auf 50,6 %
und bei der Kontrollgruppe auf 38,24 %. Das Misstrauen gegenlber den Postings
ist bei der Experimentalgruppe nach dem Spiel starker geworden als bei der Kon-
trollgruppe. Dies erschlief3t sich aus der Diskrepanz bei der Kontrollgruppe von
10,6 % und der etwas hoheren Diskrepanz der Experimentalgruppe von 12,3 %.
Das zeigt ein gesteigertes Misstrauen der Experimentalgruppe den Postings ge-
genuber. Die Kontrollgruppe tritt zwar grundsétzlich den Postings mit weniger Ver-
trauen gegeniber, jedoch hat sie auch eine geringere Bereitschaft, die Informatio-
nen auf ihren Wahrheitsgehalt zu prufen, wie aus dem Kapitel 4.2 hervorgeht. Aus
diesen vorangestellten Analysen ging auch eine gesteigerte Bereitschaft der Ex-
perimentalgruppe hervor, Informationen zu Uberprifen. Im Zusammenhang mit ei-
ner gro3eren Skepsis gegeniber Informationen, die sich aus dieser Analyse ablei-
ten lasst, konnte angenommen werden, dass die Rezipienten der
Experimentalgruppe seltener Opfer von Desinformation werden. Dieser Effekt
kann ebenfalls als erfolgreiche Sensibilisierung betrachtet werden.

Aus Abbildung 24 und Abbildung 25 lasst sich bei der Kontrollgruppe eine grund-
satzlich héhere Fehlerquote bei der korrekten Einstufung von Informationen als
wahr oder Desinformation ablesen als bei der Experimentalgruppe. Dieses Ergeb-
nis ist unabhangig davon, ob es sich um eine wahre Information oder Desinforma-
tion handelt. Aus der Fehlerquote lasst sich eine Unsicherheit gegentber dem
Wahrheitsgehalt von Informationen vermuten. Dieser Effekt ist nicht zwangslaufig
negativ einzustufen. Sie kann dazu fiihren Informationen zu hinterfragen und zu
prifen und dadurch seltener Opfer von Desinformation zu werden. Hier wird be-

sonders die Unsicherheit vor und nach den Spielen betrachtet.
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Unsicherheit bei Desinformation Unsicherheit bei Information
Postings Postings
Eprrimentalgruppe vs. Kontrollgruppe Experimentalgruppe vs. Kontrollgruppe
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Abbildung 24: Unsicherheit der Rezipienten bei Informationen und Desinformation vor dem Spiel

Besonders aufféllig ist, dass beide Gruppen eher bei wahren Informationen ange-
ben, unsicher zu sein. Um dies zu verdeutlichen wird auch hier mit Durchschnitts-
werten gearbeitet. Vor dem Spiel gaben aus der Experimentalgruppe durchschnitt-
lich 18,3 % an, sich bei den desinformativen Postings unsicher zu sein, bei der
Kontrollgruppe waren es sogar 22,9 % (siehe Abbildung 24). Bei den wahren Pos-
tings ist die Unsicherheit vor dem Spiel bei der Kontrollgruppe noch héher. Durch-
schnittlich sind sich 33, 5 % bei wahren Informationen unsicher, bei der Experi-
mentalgruppe sind es nur 17,7 %. Das lasst auf eine grol3e Verunsicherung bei
der Kontrollgruppe schlieBen. Das Misstrauen beziehungsweise die Unsicherheit
der Gruppen nimmt bei der zweiten Konfrontation der Postings aufféllig zu (siehe
Abbilung 25).
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Unsicherheit bei Desinformation Unsicherheit bei Information Postings
Postings Experimentalgruppe vs. Kontrollgruppe
Experimentalgruppe vs. Kontrollgruppe nach dem Spiel
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Abbildung 25: Unsicherheit der Rezipienten bei Informationen und Desinformation nach dem Spiel

Der Durchschnittswert der Kontrollgruppe bei der Antwort ,.ich bin mir unsicher” bei
desinformativen Inhalten sinkt auf 18,2 %. Zugleich steigt der Wert bei den wahren
Informationen auf 44,1 %. Damit sind sich die meisten Rezipienten aus der Kon-
trollgruppe im Umgang mit Informationen sehr unsicher. Auch bei der Experimen-
talgruppe ist ein Anstieg in Zusammenhang mit wahren Informationen auf durch-
schnittlich 33 % zu beobachten. Grundsatzlich ist zu erkennen, dass bei beiden
Gruppen die Unsicherheit bei desinformativen Inhalten sinkt, wohingegen die
Skepsis bei wahren Informationen wachst. Da dies bei beiden Gruppen der Fall
ist, ist dieses Ergebnis nicht vollstdndig dem Bad News Spiel zuzuschreiben.
Wahrscheinlich fand auch bei der Kontrollgruppe eine leichte Sensibilisierung
durch die Konfrontation mit den Postings aus dem ersten Teil des ersten Fragebo-

gens statt. Allerdings zeigt die Experimentalgruppe eine geringere Unsicherheit bei
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4 Auswertung des Experiments

Desinformation als die Kontrollgruppe. Das zeigt die Diskrepanz bei der Unsicher-
heit von desinformativen Inhalten, die bei der Experimentalgruppe bei 8,1 % liegt
und bei der Kontrollgruppe bei 4,5 %. Dieses Ergebnis wiederum lasst auf einen
erfolgreichen Sensibilisierungseffekt durch das Bad News Spiel schlielen. Dieser
Effekt [asst sich auch bei den wahren Informationen beobachten. Dort liegt die Dis-
krepanz bei der Experimentalgruppe bei 15,3 % und bei der Kontrollgruppe bei
10,6 %. Auch die Unsicherheit bei der Experimentalgruppe sinkt von 18,3 % auf
10,1 % deutlich mehr als bei der Kontrollgruppe, bei der die Unsicherheit von 22,9
% auf 18,4 % sank. Es lasst sich vermuten, dass bei beiden Gruppen eine Sensi-
bilisierung durch die Konfrontation der Postings stattfand, die jedoch bei der Expe-

rimentalgruppe durch das Spiel Bad News noch unterstutzt wurde.
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5. Diskussion

Im Folgenden werden die Ergebnisse des Experiments diskutiert, sowie die ersten
beiden Forschungsfragen beantwortet. Dabei werden die Effekte des Spiels auf

die Realitat klarer.
1. Kann das Spiel Bad News fir die Problematik sensibilisieren?

2. Erkennen die Probanden nach dem Spiel Desinformation auf Social Media

besser als vor dem Spieldurchlauf?

Um die Effekte des Spiels zu verdeutlichen, wird hier nur Bezug auf die Experi-

mentalgruppe genommen.

5.1. Sensibilisierung durch das Spiel Bad News

Die Sensibilisierungseffekt des Spiels kann anhand fast aller Fragen festgestellt
werden. Die Sensibilisierung wirkte sich auf die Selbsteinschatzung, die Wahrneh-
mung und die Fahigkeit Desinformation zu erkennen aus. Letzteres wird im nachs-
ten Kapitel beschrieben. Durch das Kennenlernen und Durchschauen von Strate-
gien, die bei Desinformation eingesetzt werden, gewannen einige Testteilnehmer
im Umgang mit Desinformation mehr Sicherheit. Die Strategien zu kennen flihrt
auch dazu, ihnen nicht so leicht zu erliegen und ihnen kritisch gegentberzutreten.
Ein sensibilisierter Social Media-Nutzer wird eine an ihm angewandte Strategie

besser erkennen und so eine Resistenz gegen sie entwickeln.

Vor diesem Hintergrund fuhlen sich die Spieler auch nach dem Spiel etwas siche-
rer, wenn es darum geht, welchen Informationen sie vertrauen kénnen. Das Spiel
liefert einige Hinweise auf gefalschte Namen bei Accounts und andere Hilfestellun-
gen, woran desinformative Inhalte zu erkennen sind. Mit dem Wissen, die Tau-
schungsversuche durchschauen zu kdnnen, ist das gesteigerte Selbstsicherheits-
gefihl bei der Begegnung mit Informationen nachvollziehbar. Studien mit
Studenten zeigen die Effektivitat von Serious Games, um Angst vor der Konfron-
tation mit Statistiken zu reduzieren (Breiner und Kolibius 2019, S. 167). Basierend
auf diesen Ergebnissen und als Umkehrschluss auf die gesteigerte Selbstsicher-
heit, lasst sich auf eine geringere Angst in Bezug auf die Konfrontation mit Desin-

formation schlief3en.
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Ich prufe die Beitrage auf Richtigkeit, bevor ich sie
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Abbildung 26: Verhaltenséanderung der Experimentalgruppe

Die Teilnehmer der Experimentalgruppe tendieren dazu, nach dem Spiel Informa-
tionsinhalte in Bezug auf ihren Wahrheitsgehalt vermehrt zu tUberprifen (siehe Ab-
bildung 26). Die Wahrscheinlichkeit, ungepriften Informationen vorschnell Glau-
ben zu schenken, wird dadurch reduziert. Damit wird das Risiko gesenkt, dass
Informationen, die auf den ersten Blick wahr erscheinen, bei denen es sich jedoch
um Falschmeldungen oder verfalschte Sachverhalte handelt, verbreitet werden.
Durch eine geringere Verbreitung von Desinformation sinkt auch das Risiko, dass
andere Social Media-Nutzer diese sehen und glauben. Dieses Ergebnis kann als

Grundbaustein, fir die Einddmmung von Desinformation betrachtet werden.

In der Literatur finden sich zahlreiche Belege fir Effektivitdt von Seriuos Games
als Lernmethode. Einige wurden im Kapitel 2.2 naher beschrieben. Bei dem vor-
liegenden Experiment fand ebenfalls eine erfolgreiche Wissensvermittlung tber
Desinformationsstrategien statt. Darunter fallt auch der Einsatz von Social Bots,
obgleich es flr diese Methode kein eigenes Abzeichen im Spiel gibt. Methoden
und Strategien zu erkennen, die bei strategischer Desinformation eingesetzt wer-
den kann als Grundimmunisierung betrachtet werden und ist fir den Social Media-
Nutzer ein Vorteil. Denn nur mit dem Wissen, dass Desinformation und strategi-
sche Vorgehensweisen, um diese zu verbreiten existieren, kann noch kein Schutz
gewahrleistet werden. In Kombination mit einer differenzierten Betrachtungsweise
und dem Beduirfnis, Inhalte zu Uberprifen, steigt die Wahrscheinlichkeit, dass sich
der User vor Desinformation schitzen kann. Das ist der Schutz, auf den die Inoku-

lationstheorie in Bezug auf Bad News zielt. Die kognitive Immunitat wird durch eine
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differenzierte Betrachtungsweise von Informationen, die Bereitschaft, den Wahr-
heitsgehalt zu Uberprifen und die Fahigkeit die Strategien der Ersteller von Des-
information zu kennen und zu erkennen gesteigert. Mittels dieser Kompetenzen

kann sich die Fahigkeit Desinformation zu erkennen verbessern.

5.2. Verbesserte Fahigkeit Desinformation zu
erkennen
Die Messungen zeigen, dass die Experimentalgruppe nach dem Spiel Desinfor-
mation besser erkennt als vor dem Spiel. Auch das ist ein Indiz einer erfolgreichen
Sensibilisierung durch das Spiel. Die Spieler konnten ihr im Spiel gewonnenes
Wissen auf die prasentierten Postings anwenden. Das Spiel erreichte somit eine
Steigerung der Fahigkeit, Desinformation zu erkennen. Damit sinkt die Wahr-
scheinlichkeit, dass der Nutzer den Beitrag teilt und somit sogar Teil der Proble-
matik von Desinformation wird. Vergleichbare Ergebnisse in Bezug auf die Fahig-
keiten zeigten die Forschungen bei medizinischen Ersteinschatzungen (vgl. Knight
et al. 2010, S. 1177). Die Identifikation von fehlerhaften oder falschen Informatio-
nen ist ein bedeutender Aspekt bei der Eindammung von Desinformation. So kon-
nen Social-Media-Nutzer, die einen Beitrag als Desinformation erkannt haben, dies
in die Kommentare schreiben und so andere Nutzer vor der fehlerhaften Informa-
tion schitzen. Hier wird deutlich, wie passend die Metapher der Impftheorie ist.
Der Geimpfte kann einen ungeimpften Social-Media-Nutzer schitzen, indem er
Fehlinformation nicht weitertragt. Ahnlich wie geimpften Menschen, die einen Virus

nach einer Impfung nicht verbreiten und somit andere schutzt.

Die gestiegene Angabe der Antwortmadglichkeit ,ich bin mir unsicher” kann als Un-
sicherheit bei den Rezipienten betrachtet werden. Viel wahrscheinlicher ist jedoch,
dass die Probanden eine differenziertere Betrachtungsweise auf die Postings ent-
wickelten. Die Probanden sehen davon ab, eine Information direkt als wahr oder
falsch zu identifizieren und haben gleichzeitig das Bedurfnis, Informationen auf ih-
ren Wahrheitsgehalt zu prifen. Eine Grundskepsis und die differenzierte Betrach-
tungsweise von Inhalten fiihren demnach zur vermehrten Uberpriifung von Infor-

mationen.
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5.3. Grenzen der Sensibilisierung und Reflexion

Experimente stellen fir die Erfassung der Wirksamkeit von Serious Games im All-
gemeinen eine passende Methode dar. Die Ergebnisse dieser Arbeit geben einen
Einblick, welche Wirkung das Spiel haben kann, jedoch ist die Aussagekraft des
Experiments aus verschiedenen Griinden eingeschrankt. Diese werden im Folgen-

den erlautert.

Ein Grund fur die beschrankte Aussagekraft ist die geringe Anzahl an Teilnehmern,
von 34 Personen. Eine grofRere StichprobengréflRe war in dieser Arbeit nicht mog-
lich. Hinzu kommt der Ausfall von Teilnehmern bei einigen Fragen. Dies konnte in
zukunftigen Experimenten durch eine verpflichtende Abgabe von Antworten beho-
ben werden. Auch eine genaue Zuordnung von Antworten zu den jeweiligen Teil-
nehmern war in dieser Arbeit nicht mdglich. Deshalb konnte nicht nachvollzogen
werden, welche Teilnehmer ihr Verhalten und ihre Einstellung zu Desinformation
verandert haben. Die Zuordnung des Bildungsstandes und des Alters in Bezug auf
die Antworten konnte in diesem Experiment ebenfalls nicht nachvollzogen werden.
Demnach konnten keine Aussagen Uber die Sensibilisierung fir bestimmte Bil-
dungsstande erfasst werden. Fir eine verbesserte Nachvollziehbarkeit kdnnte dies
in weiteren Studien beachtet werden. Dabei ware eine Nummerierung der Teilneh-
mer oder die Vergabe von Code-Namen mdglich. So kdnnten auch bei den ande-
ren Fragen prazise Aussagen uber den Zuwachs und den Rickgang bei bestimm-
ten Antworten getroffen werden. Trotzdem ist anzunehmen, dass in zukunftigen
Studien zumindest ahnliche Auswirkungen und Effekte messen lassen und die vor-
liegenden Ergebnisse stltzen. Eine Aussage Uber langfristige Wirkungen des
Spiels kann auf Basis dieses Experiments nicht getroffen werden. Das kénnte in
weiteren Studien, die sich auf einen langeren Zeitraum beziehen nachgewiesen

werden.
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6. Schluss

Unwissenheit macht Menschen in Bezug auf Desinformation angreifbar und mani-
pulierbar und wirft gesellschaftliche Problematiken auf. Ein unwissender Social
Media-Nutzer wird zur direkten Zielscheibe fur Fake News und anderen desinfor-
mativen Inhalten. Deshalb ist das Verstehen und Wahrnehmen von Strategien zur
Verbreitung von Desinformation eine MalRnahme, um sich zu schitzen. Opfer von
Desinformation zu sein, meint nicht nur, das Gesehene zu glauben. Wer einer In-
formation glaubt, ohne sie zu Uberprifen, lauft Gefahr, Desinformation auch zu
verbreiten und dann selbst Teil des Problems zu werden. Unwissenheit kann also
dazu fuhren, dass ein Social-Media-Nutzer selbst zum Teil des Problems wird,
denn Desinformation erflllt nur ihren Zweck, wenn sie auch gesehen wird. Propa-
ganda, Fake News und Deepfakes verlieren ihre Bedeutung, wenn die Gesell-
schaft ihnen keine Beachtung schenkt. Ersteller von Desinformation sind darauf
angewiesen, dass neben den eigens eingesetzten Bots auch echte Nutzer ihre
desinformativen Inhalte teilen, um ihre Glaubwuirdigkeit zu erhéhen. Neben der
Zensur durch Social Media-Unternehmen kdénnen Privatpersonen selbst dazu bei-
tragen, dass Desinformation ihre Wirkung verliert. Bad News bietet daflir eine gute
Basis, um die strategische Erstellung von Desinformation zu begreifen und damit
fur die Problematik zu sensibilisieren. Das Spiel kann die Fahigkeit von Menschen,
Desinformationen zu erkennen verbessern und Verhaltensanderungen mit selbi-
gen hervorrufen. Die Simulation einer Social-Media-Plattform sorgt bei den
Spielenden fir die gewohnte Umgebung, in der sie im Alltag auf Desinformation
treffen. Damit ist der Einsatz von Gamification zur Wissensvermittlung in diesem

Bereich besonders sinnvoll.

6.1. Schlussfolgerungen

In der Auswertung des Experiments finden sich Hinweise auf eine erfolgreiche psy-
chologische Impfung und damit einer Sensibilisierung durch das Spiel Bad News.
Durch die kleine Stichprobe sind die Abweichungen in absoluten Zahlen eher ge-
ring. Aulerdem stehen nicht alle Effekte in einem kausalen Zusammenhang mit
dem Spiel Bad News. Das geht aus den Messungen der Kontrollgruppe hervor, die
ebenfalls ein verandertes Verhalten vorweisen. Es ist zu vermuten, dass durch die
Konfrontation der Postings ebenfalls eine Sensibilisierung stattfand. Das fuhrte zu
einer leicht verbesserten Fahigkeit Desinformation zu erkennen. Die Experimen-

talgruppe konnte jedoch eine groRere Verbesserung vorweisen als die
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Kontrollgruppe. Das dekt signifikante Zusammenhange zwischen dem Erkennen
von Desinformation und dem Spiel Bad News auf. Wahre Informationen identifi-
zierten beide Gruppen nach dem Spiel seltener als eindeutig wahr, woraus der
Schluss mdglich ist, dass Information differenzierter beurteilt werden. Beide Grup-
pen zweifeln den Wahrheitsgehalt der ihnen vorliegenden Informationen haufiger
an, als vor dem Spiel. Informationen werden von den Probanden kritisch beurteilt,
dies ist im Zusammenhang mit Desinformation ein winschenswertes Ergebnis. Es
l&sst sich vermuten, dass differenziert betrachtete Informationen von den Perso-
nen auf ihren Wahrheitsgehalt gepriuft werden, bevor ihnen Glauben geschenkt
wird. Misstrauen und Skepsis lassen sich aus dem Ergebnis ableiten, dass die
Unsicherheit bei wahren Informationen erheblich stieg. Diese lasst sich auf eine
gesteigerte Grundskepsis durch das Spiel begriinden. Misstrauen und Skepsis ge-
genuber Informationen sorgen flr eine Art Schutz, der durch die kognitive Immu-
nisierung verursacht wurde. Die Nutzer erkennen, dass Informationen, die zu-
nachst als Fakt erscheinen, nicht zwangslaufig wahr sind. Dazu tritt ein
gesteigertes Sicherheitsgefiihl nach dem Spiel bei den Rezipienten der Experi-
mentalgruppe auf. Das Spiel I6ste Verhaltensanderungen bei der Experimental-
gruppe aus. Durch die gesteigerte Skepsis priifen nach dem Spiel mehr Rezipien-
ten Beitrage auf ihre Richtigkeit. Fur die Eindammung von Desinformation auf

Sozialen Netzwerken ist das ein entscheidender Effekt.

6.2. Ausblick

Fur weitere Untersuchungen an der Wirksamkeit des Spiels sind Forschungen im
Zusammenhang an einer psychologischen Impfung notwendig. Dabei sind die in
der Reflexion benannten Aspekte zu beachten, die zu einer verbesserten Nach-
vollziehbarkeit und Aussagekraft beitragen sollen. Zukinftige Arbeiten, die die Zu-
sammenhange zwischen der Inokulationstheorie und dem Spiel untersuchen,
kdnnten sich auf spezifischere Formen der Sensibilisierung fokussieren. Mdglich
ware eine genauere Betrachtung der Effekte des Spiels auf desinformative thema-
tische Inhalte wie den Klimawandel, COVID-19, Wahlen und Ahnlichem. Auch eine
mogliche Reduzierung von Angst vor der Konfrontation mit Desinformation kdnnte

durch weitere Arbeiten herausgearbeitet werden.

Mit Hinblick auf die zukunftige Menge an Desinformation in Sozialen Netzwerken
ist eine Sensibilisierung der Bevolkerung flr eine stabile Gesellschaft angebracht.
Extremistische Bewegungen und Gruppen sind haufig Resultate einer desinfor-

mierten Bevdlkerung. Gruppierungen, die sich in einer medialen Filterblase
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bewegen und so beinahe keinen Zugang zu faktenbasierter Nachrichtenerstattung
haben wiirden besonders von einer solchen Sensibilisierung profitieren. Allerdings
ist die Sensibilisierung bei diesen Bevolkerungsgruppen vermutlich extrem schwer.
Dennoch kénnten Studien in diesem Rahmen weitere Aufschlisse Uber die Effek-
tivitat der psychologischen Impfung durch das Spiel geben. Durch eine frihe Sen-
sibilisierung kann vermieden werden, dass zukiinftige Generationen sich innerhalb
dieser Filterblasen bewegen und gleichzeitig daflir sorgen, dass Berichterstattun-
gen differenziert betrachtet und hinterfragt werden. Anlasslich der vorliegenden
Untersuchung ist eine kognitive Impfung als Bildungsmafnahme in Zukunft denk-
bar. FUr die schnelle und erfolgreiche Wissensvermittlung ist der Einsatz einer psy-
chologischen Impfung durch Serious Games, wie Bad News eine gute Methode.
Um die Fortschritte schnell voranzutreiben, ware eine Zusammenarbeit mit Bil-
dungseirichtungen winschenswert. Um Desinformation zu bekdmpfen, ware auch
eine starkere Zusammenarbeit zwischen Social Media-Nutzern und den Social-
Media-Plattformen denkbar. Zum jetzigen Zeitpunkt kdnnen desinformative Bei-
trage zwar gemeldet werden, der Vorgang des Meldens ist jedoch eher umstand-
lich. Nimmt die Masse an Desinformation auf Sozialen Plattformen weiter zu, ware
ein ,Desinformationsbutton“ denkbar, den Unser verwenden konnen, wenn sie sich
Uber den Wahrheitsgehalt eines Beitrags unsicher sind. So kénnten die Plattfor-

men den Vorgang der Zensur beschleunigen.
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Anhang

Pretest

Pretest zum Fragebogen: Umfrage zu Desinformation

1. Gab es technische Probleme bei der Bearbeitung?
2. Konntest Du das Spiel starten?
3. Waren alle Fragen fiir Dich verstandlich?

4, Sind Dir im Fragebogen Abkiirzungen, Fachausdricke, umgangssprachliche
Ausdriicke aufgefallen, die vielleicht nicht jeder versteht?

5. War der Aufbau des Fragebogens fiir dich logisch?

6. Ergibt die Reihenfolge der Fragen fiir Dich Sinn?

7. Hattest Du Probleme bei der Beantwortung der Fragen? Wenn ja, welche?
8. Wie lange hast Du fur die Bearbeitung des Fragebogens gebraucht?

9. Sind Dir Formatierungsfehler oder Rechtschreibfehler aufgefallen?

10. Haben dir Antwortmadglichkeiten gefehlt? Wenn ja, welche?

11. Enthélt der Fragebogen suggestive Formulierungen, sodass Du dich in eine Richtung
gedrangt gefuhlt hast?

12. Sind Dir Fragen aufgefallen, die Du fiir Gberflissig haltst?
13. Warst du bei der Bearbeitung des Fragebogens Uberfordert? Wenn ja, wo?
14. Konnten die Fragen dein Interesse bis zum Ende des Fragebogens aufrechterhalten?

15. Hiltst Du den Fragebogen auch fir Schiiler geeignet?
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Fragebogen

SurveyGrid | Umfrage Experimentalgnippe | T Electric Paper
Hochschule Minchen
Sarah Imhof
Technische Redaktion und Kommunikation Fakultdt 5

Bitte so markieren: ] )] (][] [ Bitte verwenden Sie einen Kugelschreiber ader nicht zu starken Filzstift. Dieser Fragebogen wird maschinell erfasst.
Komektur: Oomd x [ Bitte beachten Sie im Interesse einer optimalen Datenerfassung die links gegebenen Hinweise beim Ausfiillen.

1. Deckblatt und Einleitung

BADIH
EENER

ES

Liebefr Teilnehmerfin,

mein Name ist Sarah Imhof, ich studiere Technische Redaktion und Kommunikation und verfasse derzeit meine
Bachelorarbeit zum Thema Desinformation auf Social Media. Dazu wirde ich von dir geme mehr zu deiner
Einstellung und deinem Wissenstand erfahren. Die gesamte Bearbeitungsdauer betragt etwa 30 — 40 Minuten, dabei
dauert das Spiel etwa 15 Minuten. Die Umfrage besteht aus 3 Teilen.

Teil 1: Ein Fragebogen mit Fragen iiber deine Selbsteinschitzung, dein Viorwissen, deine Meinung zu Desinformation,
deine Beurteilung einiger Posts die auf Social Media verbreitet wurden und deinem Mutzungsverhalten von Social-
Media-Plattformen. (10 Minuten)

Teil 2: Ein kurzes Spiel (15 Minuten)

Teil 3: Einige Fragen aus dem ersten Teil, um zu sehen, ob sich deine Einstellung zu Desinformation nach dem Spiel
Efﬁﬁr‘]lgert hz;t, deine Beurteilung einiger Posts die auf Social Media verbreitet wurden und deine persdnlichen Daten.
inuten

Bitte markiere die Antwort bzw. mehrere Antworten, die auf dich zutreffen, mit einem Kreuzchen. Fiir den Erfclg der
Studie 1st es wichtig, dass du den Fragebogen vollstandig ausfilllst und keine der Fragen auslasst. Alle Daten werden
anonym erhoben, sie kdnnen deiner Person nicht zugeordnet werden und werden streng vertraulich behandelt.

Yielen Dank fir deine Teilnahme.

F25445U0P1PLOVD 2021.04.14, Seste 1725
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2_ Selbsteinschatzung

2.1

22

23

Kennst du den Begriff Desinformation? O Ja O Nein O Schon mal
gehdrt

Desinformation eine Definition: Von Desinformation spricht man, wenn Fakten vors3tzlich frei erfunden,

manipuliert, falsch interpretiert und bewusst durch verschieden Methoden in den Umlauf gebracht werden.
Im Alltag wird gerne der Begnff ,Fake News*” fiir alles verwendet, was uns irgendwie falsch oder dubios
erscheint. Leider ist der Begriff so zu einem politischen Kampfbegrlﬁ geworden (. You are fake news!®). Der
wissenschaftliche Uberl:regnff lautet daher ..Desmfc-rmatmn“ Fake News sind diesem untergeordnet und
eine von vielen Manipulationsarten® (Wolter 2020, 5. 2

Also: Nachrichten oder Informationen, die die Realitit falsch darstellen oder eindeutig falsch sind, werden

Falschnachrichten/ Fake News' genannt.

Auf Social Media bin ich schon einmal O Ja O Nein
Desinformation begegnet.

Wie haufig stéfit du in sozialen Medien auf O Mehmals am [0 Einmal am Tag O Einmal pro

ElaclgcfﬂﬁnhﬂderdBeltmgede dainenfdlu X Tag Woche
as Ge ast, dass sie die Realitat falsc ; i
darstellen oder eindeutig falsch sind? O gﬁ;‘gﬁ ;;IS L1 Nie

Woche

3. Inwieweit stimmst du folgenden Aussage zu:

3.1

2

33

Im Umgang mit Desinformation/Fake News fithle ich  trifitvollzu 0 0O O O O trfft

mich sicher. dberhaupt
nicht zu

Ich kann Desinformation erkennen, wenn ich damit trifft woll zu [ O O O [ trifft

konfrontiert werde. dberhaupt
nicht zu

Es fallt mir schwer glaubwiirdige von un%aubwurdlgen tiftvellzud 0O O O [Otnfft
Nachrichten zu unterscheiden. (z.B. bei Corona-News dberhaupt
nicht zu

4.1

42

43

44
45

46

Ich habe mich selbst mit dem Thema 0O Ja O Nein
Desinformation/Fake News
auseinandergesetzt.
Wie hast du dich mit dem Thema Desinformation/Fake News auseinandergesetzt?
Hier sind mehrere Antworten méglich.
O Podcasts O Wissenschaftsberichte O Dokumentationen
O Anderes
Mit welchen Strategien werden Desinformationen verbreitet?
Hier sind mehrere Antworten maglich.
O Identitatsbetrug O Emotionen wecken O Polarisierung
O Verschwarungstheorien O Verruf O Trollen
O Manipulation O Clickbaiting O Satire
Hast du schon mal von Social Bots gehért? [ Ja O Nein
In meinem Bildungsinstitut (Schule/Universitat O Ja O Nein
wurde der Umgang mit Fake News behandelt?
tftvollzud O O O Otnfft

Inwieweit stimmst du folgender Aussage zu: dberhaupt
Informationen erhalte ich iberwiegend iiber Social nicht zu
Media (Instagram, Facebook etc.) und nicht dber

Journalistische Portale, wie die Tagesschau

F25445U0P2PLOIVD 2021.04.14, Seite 225
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4_Vorwissen [Fortsetzung]
47 Kennst du Seiten/Organisationen auf Social O Ja O Nein O Ich bin mir
Meadia die Desinformation verbreiten? unsicher
F25445U0F3PLOVD T34, 14, Seite 4105
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= d

5. Meinung und Gefiihlslage zu Desinformation

5.1

h2

53

54

Bei Desinformation denke ich immer an O Ja
das Internet.

Bei Desinformation denke ich auch an O Ja
klassische Medien (Radio, Fernsehen,

Zeitungen).

Bei Desinformation denke ich immer an O Ja

eine betriigerische Absicht.

Inwieweit stimmst du folgender Aussage zu:
Weil es so viel Desinformation gibt, weilt ich nicht

mehr, welchen Informationen ich noch vertrauen soll.

O Nein

O Nein

O Nein

tiftvellzuld O O O

O trifft
dberhaupt
nicht zu

FZ5445U0P4PLOVD
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6. Wahr oder Falsch?

6.1 Bitte gib fur die folgende Aussage an, ob du sie fir wahr oder Desinformation haltst.

O Wahr

O Ich bin mir unsicher
O Desinformation

T
N

Impfangebot
fiir alle bis zum
21. September

Gefallt anettekramme und Tausenden weiterer
Personen

faz #~ Bund und Lander sind sich bei ihrem Gipfel
einig: Im ersten Quartal bleibt es noch schwier

(Instagram: https://www.instagram.com/faz/, zuletzt gepriift am 03.02.2021)

F25445U0P5SPLOVD 2021.04.14, Sete 5725
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6. Wahr oder Falsch? [Fortsetzung]

6.2 Bitte gib fur die folgende Aussage an, ob du sie fiir wahr oder Desinformation haltst.

‘ O Wah( _ _
@ taz.die_tageszeitung : L

[0 Desinformation

US-Prasident Biden
macht den Ausschluss von

trans Menschen aus dem
Militdar wieder riickgangig

Agency

Imagen { Pachicc Press

Folu ima

© QY W

Gefallt monde_diplo und Tausenden weiterer
Personen

taz.die_tageszeitung Der neue US-Prasident ist mit
dem Versprechen fiir mehr Diversitat angetr... mehi

(Instagram: https://www.instagram.com/taz.die_tageszeitung/, zuletzt gepruft am 03.02.2021)

F25445U0PGPLOVD 2021.04.14, Sette 625
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6. Wahr oder Falsch? [Fortsetzung]

6.3 Bitte gib fiir die folgende Aussage an, ob du sie fiur wahr oder Desinformation hiltst.

O Wahr

O Ich bin mir
unsicher

taz.die_tageszeitung O Desinformation

© QY N

Gefallt zeitjung und weiteren Personen

taz.die_tageszeitung @ Wann kénnen die Kinder
wieder zur Schule gehen? Kannich als... m

(Instagram: hitps://www.instagram.com/taz.die_tageszeitung/, zuletzt gepriift am 04.02.2021)

F25445U0P7PLOVD 2021.04.14, Sete 7/25
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6. Wahr oder Falsch? [Fortsetzung]

6.4 Bitte gib fiir die folgende Aussage an, ob du sie fiir wahr oder Desinformation haltst.

O Wahr

N [ Ich bin mir unsicher
O Desinformation

Bargeld st gedruckte Frelhélt %4_‘

—

& s

i EU plant Limit _

L e r———— V\‘\

' fur Barzahlungen <

Roman Haider

Mighed des ILi-Pataments

wwwipoeeu § @

Informationen zum Coronavirus
@ (coviD-19) findest du hier:
bundesgesundheitsministerium.de.

© Qv

(Instagram: hitps://www.instagram.com/freiheitliche_jugend/, zuletzt geprift am 02.02.2021)

F25445U0P8PLOVD 2021.04.14, Seite 8/25
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6. Wahr oder Falsch? [Forisetzung]

6.5 Bitte gib fiir die folgende Aussage an, ob du sie fir wahr oder Desinformation haltst.

p . O Wahr
Donald J. Thlmp u l Folgen o O lch bin mir
@realDonald Trump ~ - unsicher

[0 Desinformation

Crime in Germany is up 10% plus (officials
do not want to report these crimes) since
migrants were accepted. Others countries
are even worse. Be smart America!

06:52 - 19. Juni 2018

19.342 Rotweeats T8.247 ,Getallt mir--Angaben
HO20J0000
J TTed 11 19Ted. ./ 787ed

(Stiftung Neue Verantwortung: https:ifwww _stiftung-nv.de/sites/default/files/analyse_trump_tweets 0.pdf,
zuletzt geprift am 02.02.2021)

FZ5445U0PPLOVD 2021.04.14, Seite 8125
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| @fiigﬂnchpm |

6. Wahr oder Falsch? [Fortsetzung]

6.6 Bitte gib fur die folgende Aussage an, ob du sie fur wahr oder Desinformation haltst.

4 Unser Mitteleuropa
17. Januarum 11:06 ' 3

Wéhrend der Bevolkerung Corona-Regeln suferlegt werden, welche
die Bewegungsfreiheit massiv einschranken, sind keinerlei
MaBnahmen zu erkennen, den Zustrom von Nichteuropéern zu
verringern. Nicht einmal wahrend der Corona-Krise. Im Gegenteil: Die
Migration geht verstarkt weiter. Hier im Artikel eine detaillierte
Schilderung der Vorgange samt umfangreichem Zahlenmaterial.
https.//unser-mitteleuropa.com/illegale-einwanderung-in-europa-
verdoppelt-sich-trotz-der-covid-19-krise-v... Mehr ansehen

UNSER-MITTELEURCPA.COM

lllegale Einwanderung in Europa verdoppelt sich trotz der
Covid-19-Krise, verlegenes Schweigen der Medien

eDs 7 5 Kommentare 66 Mal geteilt

o Gefallt mir () Kommentieren & Teilen

O Wahr

O Ich bin mir
unsicher

[0 Desinformation

(Facebook: hitps://www.facebook.com/search/top?q=unser%20mitteleuropa, zuletzt gepriift am 02.02.2021)

F25445U0P10PLOVO
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6. Wahr oder Falsch? [Fortsetzung]

6.7 Bitte gib fur die folgende Aussage an, ob du sie fiur wahr oder Desinformation haltst.

‘ O Wahr

g O Ich bin mir
unsicher

O Desinformation

5G schwacht das Immunsystem in Zeiten der
Corona-Krise

9 24 Marz 2020 & Prof. Dr Kiauvs Buchner

(Bayerischer Rundfunk : https://www.br.de/nachrichten/wissen/falschbehauptungen-ueber-5g-und-corona,
S4Eq5ND?hcb=1, zuletzt geprift am 02.02.2021)

6.8 Bitte gib fiur die folgende Aussage an, ob du sie fiir wahr oder Desinformation haltst.

O Wahr
 Corona-"Wundermittel" O Ich bin mir
| Guter Rat ist teuer - schlechter tédlich Uncachar

Desinformation
Einige Ratschldge zu angeblichen Therapie- und =

Heilungsmethoden sind lebensgefahrlich.

| 25.03.2020
Sl;aggszsgg?;x https:/fwww.tagesschau.de/faktenfinder/inland/corona-therapien-101._html, zuletzt gepruft am
F2544500P 11PLOVD 2021.04.14, Sete 1125
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6. Wahr oder Falsch? [Forisetzung]

6.9 Bitte gib fur die folgende Aussage an, ob du sie fir wahr oder Desinformation haltst.

\ tagesschau @ O Wahr
JSgd Q o O Ich bin mir
35td. - unsicher

Damit soll die Leistung der 12-j3hrigen als Nebendarstellerin im [ Desinformation
Western "Neues aus der Welt" an der Seite von Tom Hanks gewtrdigt
werden.

*ist die 22sjahrige Helena Zengel aus Berlin

g
(Instagram: hitps://www.instagram.com/tagesschau/, zuletzt geprift am 02.02.2021)

F25445U0P12PLOVD 2021.04.14, Seite 12725
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6. Wahr oder Falsch? [Fortsetzung]

6.10 Bitte gib fiir die folgende Aussage an, ob du sie fir wahr oder Desinformation haltst.

GERADE VON NTV AUFGENOMMEN!! g :’Z:;";n 5
MERKEL EMPFANGT = il
MINSITERPRASIDENTEN IM KANZLERAMT. ) : :
WO IST DER SICHERHEITSABSTAND WO ik o [ Desinformation
SIND DIE MASKEN??? SELBST SODER e

TRAGT KEINE, ABER WEHE DER STEHT IN { ST () waemarsieren OTeien B+

BAYERN VOR EINER PK, DA KOMMT DER
DANN MIT MASKE REIN. WAS EIN
VERLOGENES VOLK & = =

- Wy wendes rux

(Collebtiv: hitps://correctiv.org/faktencheck/2020/06/24/nein-merkel-hat-die-ministerpraesidenten-nicht-
ohne-sicherheitsabstand-empfangen/, zuletzt gepruft am 01.02.2021)

F25445U0P13PLOVO 2021.04.14, Seite 1325
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7. Nutzungsverhalten und Verbreitung von Informationen
7.1 Wie verhiltst du dich, wenn du Beitrdge O lch teile nur O lch priife die O Wenn ich von
iber das Machrichtengeschehen teilst? Beitrdge aus Beitrage auf der Richtigkeit
Quellen, denen Richtigkeit, bevor eines Beitrags
ich vertraue ich sie weiterleite nicht dberzeugt
bin, schreibe
ich es dazu

O lch teile, wenn [ Ich teile keing

mir der Inhalt Beitrdge auf
plausibel Social Media
vorkommt
7.2 Aufwelcher Plattform siehst du am O Facebook O Instagram O Twitter
haufigsten geteilte Nachrichteninhalte? O TikTok
7.3 Aufwelcher Plattform wiirdest du am O Facebook O Instagram O Twitter
ehesten Machrchteninhalte teilen? O TikTok
74 Welche Social Media Plattformen nutzt du O Facebook O Instagram O Twitter
am h3ufigsten? O TikTok O Andere

7.5 Aufwelchen Social Media Plattformen bist du schon einmal Desinformation begegnet?
Hier sind mehrere Antworten méglich.
O Facebook O Instagram O Twitter
O TikTok

FZ5445U0P 14PLOIVD 2021.04.14, Seite 14125
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8. Spiel

Bitte spiele vor der Weiterbearbeitung der Umfrage das Spiel durch. Es dauert ca. 15 Minuten.

Hier geht es zum Spiel: Spielen

8.1 Hast du das Spiel gespielt? O Mein O Ja

FZ5445U0P15PLOVD 2021.04.14, Seite 15725
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9. Wissen, Nutzungsverhalten und Meinung

9.1

92
9.3

94

95

Hier finden sich einige Fragen, die du schon aus dem ersten Fragenteil kennst. Vielleicht hat sich deine Einstellung
und dein Wissen zu Desinformation durch das Spiel geandert, sodass hier nun andere Antworten zufreffen.

Mit welchen Strategien werden Desinformationen verbreitet?
Hier sind mehrere Antworten méglich.

O Identitatsbetrug

Emotionen wecken Polarisierung
Verschwarungstheorien Verruf Trollen
O O O Satire
Manipulation Clickbaiting
Hast du schon mal von Social Bots gehért? O Ja O MNein
Wie verhiltst du dich, wenn du Beitrige O Ich teile nur O Ich priife die O Wenn ich ven
iber das Machrichtengeschehen teilst? Beitrige aus Beitrdge auf der Richtigkeit
(luellen, denen Richtigkeit, bevor eines Beitrags
ich vertraue ich sie weiterleite nicht iberzeugt
bin, schreibe
ich es dazu
O Ich teile, wenn [ Ich teile keine
mir der Inhalt Beitrage auf
plausibel Social Media
vorkommt
Auf welchen Social Media Platiformen bist du schon einmal Desinformation begegnet?
Hier sind mehrere Antworten mdglich.
O Facebook O Instagram O Twitter
O TikTek
Bei Desinformation denke ich immer an O Ja O Nein

eine betriigerische Absicht.

10. Wahr oder Falsch?

FZ5445U0P16PLOVD 2021.04.14, Seite 16/25
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10. Wahr oder Falsch? [Fortsetzung]

10.1 Bitte gib fiir die folgende Aussage an, ob du sie fir wahr oder Desinformation haltst.
O Wahr

[ Ich bin mir nicht sicher
O Desinformation

@ tagesschau

Freiheiten zuruck!
aber nur fiir Geimpfte?

&n?
& QW W

#) Gefallt louisabrueg und Tausenden weiterer
Personen

tagesschau Haben bis zum Sommer oder Herbst

tatsachlich alle Menschen in Deutschland die

“tare ansehen

*"a ® ©® @

(Instagram: https://www.instagram.com/tagesschau/, zuletzt geprift am 02.02.2021)

2021.04.14, Seite 17/25
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10. Wahr oder Falsch? [Fortsetzung]

10.2 Bitte gib fir die folgende Aussage an, ob du sie fiir wahr oder Desinformation haltst.
O Wahr

Statt iiber die Konsequenzen des Lock-[iajpeysis
" P unsicher
downs nachzudenken, spielt Mimster- [Jajpsr

prasident wihrend Corona-Giplel

heber IHandyspiel

So egal ist den Regicrupgshefs
P das Schicksal der Biirger!

(Facebook: https://www facebook.com/sichertmartin/, zuletzt gepruft am 02.02.2021)
10.3 Bitte gib fir die folgende Aussage an, ob du sie fur wahr oder Desinformation haltst.
O Wahr

g AD-Fraklion s Deutschen Bundestag »+ E] Ich bln mir
9 unsicher

Seuchenschutzbehdrde CDC Moo i
legt neue Statistik offen: (o) - s

O Desinformation

Ton

Nur 6 % der offiziellen

Corona-Toten sind¥ ' =
tatsachlichan B e
Covid-19 gestorbeﬁ! e, L

Langhes prusdios 0 Angst und Scivechen

F25445U0P18PLOVO 2021.04.14, Seite 18/25
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10. Wahr oder Falsch? [Fortsetzung]

(Tagesschau: https://www.tagesschau.de/faktenfinder/facebook-fakenews-109.htmi?hcb=1, zuletzt geprift
am 03.02.2021)

10.4 Bitte gib fir die folgende Aussage an, ob du sie fiir wahr oder Desinformation haltst.

'

Statt ofje - + e s - [1 Wahr
Z’Cesundhp,‘, R e O lIch bin mir
'-m‘:, ; e eis T e unsicher
L noch = > weetindo b Webantis - -

mehr 0 Mren s ax [J Desinformation

Elllfg,_\.
ZWUngen/

AWO warnt:/

Von der Regierung zur /
Verfiigung gestellite Masken
sind untauglich und |
schidlich! i

(Facebook: https:/fiwww.facebook.com/sichertmartin/, zuletzt gepriift am 02.02.2021)
10.5 Bitte gib fir die folgende Aussage an, ob du sie fir wahr oder Desinformation haltst.

Bedeutet Corona das : 59 #% [ Wahr

DE DER = | D Bl
EN RAT

O Desinformation

Verschiebung von
Wahlterminen

L =14

didatenlisten ohne .
‘c}gr?\okratische Legitimation

Briefwahl statt Urnenwahl o Gistm

A SEAADAischland | .
(Facebook: https:/iwww_facebook.com/sichertmartin/, zuletzt geprift am 02.02.2021)

F25445U0P10PLOVD 2021.04.14, Seite 10725
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10. Wahr oder Falsch? [Fortseizung]

10.6 Bitte gib fur die folqende Aussage an, ob du sie fur wahr oder Desinformation haltst.

Hm mﬂ"

[0 Desinformation

(-]

(Facebook: https:/iwww.facebook.com/zeitonline, zuletzt gepriift am 02.02.2021)

F25445U0P20PLOVD 2021.04.14, Seite 20725
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10. Wahr oder Falsch? [Fortsetzung]

10.7 Bitte gib fir die folgende Aussage an, ob du sie fir wahr oder Desinformation haltst.

- O Wahr
~ Unser Mitteleuropa . O Ich bin mir
Gestern um 14:49 - Q unsicher

. , : e 3 ; . O Desinformation
Es sind gleich zwei medizinisch-wissenschaftliche ,Bomben”, die im

Zusammenhang mit der hdchst umstrittenen Corona-Impfung geplatzt
sind, jedoch bisher kaum Niederschlag in Medien oder Fachjournalen
gefunden haben, weshalb wir sie hier darlegen wollen. Welche das
sind, steht im Artikel.

UNSER-MITTELEUROPA.CCM

Verschwiegene Studie? Corona-Impfung greift laut Immu-
nologin bei neuerlicher Erkrankung eigenen Kérper an!

Qi a7 23 Kommentare 109 Mal geteilt
o Gefalit mir (O Kommentieren £ Teilen

(Facebook: https:/iwww.facebook.com/search/top?q=unser%20mitteleuropa, zuletzt gepriift am 03.02.2021)

F25445U0P21PLOVD 2021.04.14, Seite 21725
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10. Wahr oder Falsch? [Fortsetzung]

10.8 Bitte gib fir die folgende Aussage an, ob du sie fur wahr oder Desinformation haltst.

. O Wahr
statistisches.bundesamt . O Ich bin mir unsicher
Statistisches Bundesamt o [0 Desinformation

e 2050
klimaneutral

werden -

ab dem 1. Januar 2021 gelten
daher hohere CO,-Preise im Verkehr
und bei Gebauden. estatis.de

© Qv N

Gefallt id.de.a und weiteren Personen

statistisches.bundesamt Die #Klimakrise ist durch
die #Corona-Pandemie etwas in den Hinter

(Instagram: https://www.instagram.com/statistisches .bundesamt/, zuletzt gepriift am 03.02.2021)
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10. Wahr oder Falsch? [Fortsetzung]
10.10Bitte gib fur die folgende Aussage an, ob du sie fir wahr oder Desinformation haltst.
O Wahr

O Ich bin mir
unsicher

[0 Desinformation

ritischer Coroila-HeId

Captain Tom (100) verstirbt
an Covid-Erkrankung

& QY A

Gefallt morten_wenzek und Tausenden weiterer
Personen

bild Die #Queen schlug ihn zum #Ritter, weil er mit
seinem #Rollator Millionen Pfund fiir britische... mehr
Alle 189 Kommentare ansehen

(Instagram: https://www.instagram.com/bild/, zuletzt gepriift am 03.02.2021)

F25445U0P24PLOVO 2021.04.14, Sefte 24125

Anhang - 27



Anhang

| SurveyGrid | Umfrage Experimentalgruppe | @ Elactric Paper |
11. Personliche Daten
11.1 Geschlecht: O Mannlich O Weiblich O Divers
11.2 Alter: O Unter 18 [0 Zwischen 18
und 30
11.3 Bildungsstand: O Schiler / O Student/ O Abgeschlossenes
Schilerin Studentin Studium

Vielen Dank fiur deine Teilnahme.
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