Das App-basierte Spiel ,True|Fake” fordert die Nachrichten- und Informationskompetenz sowie die
Kompetenz zur Quellenkritik im Hinblick auf Desinformation. Indem die Spielenden im Setting einer
Kundgebung auf die Stimmung der Demonstrierenden reagieren, haben sie die Wahl Misstrauen zu
séen oder Vertrauen zu schaffen. Dabei geht es um Informationsbeschaffung und -weitergabe und die
Unterscheidung zwischen Fake News und faktenbasierten Nachrichten. Das zugrundeliegende Ziel
des Spiels ist es fiir den Einfluss von Desinformation auf die Demokratie und das Klima in der
Gesellschaft zu sensibilisieren sowie die Bedeutung journalistische Qualitdtsmedien zu verdeutlichen.
AuRerdem konnen die Spielenden dadurch angeregt werden, mehr UGber ihren Medien- und
Nachrichtenkonsum zu reflektieren.

Das vorliegende Begleitmaterial bietet Grundinformationen zum Spiel und Spielablauf, aber auch die
theoretischen Grundlagen, auf denen ,True|Fake” basiert. Als Handreichung fiir Pddagog:innen und
Lehrkrafte werden auBerdem Einsatzmoglichkeiten im schulischen und auflerschulischen Bereich
aufgefiihrt.
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Grundlegende Informationen

- Dauer: 30 min

- Altersbeschréankung: ab 13 Jahren

- Spielziel: die grundlegende Stimmung auf der Kundgebung verdndern (ins Positive oder
Negative)

- positive Stimmung/Vertrauen wird durch faktenbasierte Nachrichten und Informationen
geschaffen, die negative Stimmung/Misstrauen wird durch Fake News beheizt

- Spielklima dndert sich durch die Stimmung der Protestierenden

- Figuren: Polizist:innen an Platzbegrenzung, 50 Protestierende, drei Journalist:innenteams,
zwei weitere Flyerverteiler:innen, ein Hauptcharakter

Das Spiel

«Irue|Fake” ist ein dynamisches Lern- und Taktikspiel fir Jugendliche ab 13 Jahren, mit dem sie
erleben, welche weitreichenden Folgen jede Entscheidung im Okosystem der Nachrichten fiir das
gesellschaftliche Zusammenleben haben kann. Das medienpaddagogische Angebot richtet sich an
Jugendliche, die erste Erfahrungen mit dem eigenen Nachrichtenkonsum machen und hat zum Ziel
die Nachrichten- und Informationskompetenz sowie die Kompetenz der Quellenkritik der
Jugendlichen gezielt zu schulen.

Basierend auf der JIM-Studie von 20197 spielt sich die Mediennutzung zu tber 95% der Befragten im
Internet ab, lediglich 18% der Jungen und nur 9% der Madchen geben an, sich liber Tageszeitungen zu
informieren, 11 bzw. 12 % der Madchen und Jungen geben an, Zeitschriften und Magazine taglich bzw.
mehrmals pro Woche in die Hand zu nehmen. Ahnliche Ergebnisse zeigt die Online-Nutzung von
Tageszeitungen und Zeitschriften. Es wére jedoch eine naive Annahme, dass Jugendliche
dementsprechend im Schnitt wenig bis keine Nachrichten konsumieren. In Bezug auf die inhaltliche
Verteilung der Internetnutzung macht die Informationssuche bei den Jugendlichen mit 26% mehr als
ein Viertel der Gesamtnutzung aus. Auch bei der Nutzung von Apps zur Alltagsorganisation wird in der
JIM-Studie von 2019 deutlich, dass Nachrichten-Apps mit zunehmendem Alter auch eine
zunehmende Rolle spielen. So geben 24% der 12-13-Jahrigen an, Nachrichten-Apps zu nutzen, bei den
14-15-Jahrigen liegt die Nutzung bereits bei 40% und steigend. Auch Uber die Sozialen Medien, wie
YouTube, Instagram und Co. lassen sich Nachrichten abrufen, jedoch bieten die Sozialen Medien
ebenfalls eine Biihne fiir Desinformation, welche die Konsumierenden leicht tduschen kdénnen.
Dadurch bietet es sich an, in dieser Zielgruppe mit der Schulung von Informationskompetenz
anzusetzen, besonders im Hinblick auf das mehrfach ausgerufene postfaktische Zeitalter. Im Jahr
2016 kirte Oxford Dictionaries das Wort ,post-truth”, zu Deutsch ,postfaktisch”, zum Wort des
Jahres, definiert als ,Umsténde, bei denen objektive Fakten weniger Einfluss auf die o6ffentliche
Meinungsbildung haben als Appelle an Gefiihle und persénliche Vermutungen2. Es ist unabdingbar in
der schulischen Bildung miindige und medienkompetente Personen in ihrer Entwicklung in der
mediatisierten Gesellschaft zu unterstitzen.

1 Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest, 2019.

2 Oxford Dictionaries, 2017.



«Jrue|Fake” ist eine spielerische und problemorientierte Herangehensweise zur Férderung von
Nachrichten- und Informationskompetenz sowie die Kompetenz der Quellenkritik. Im Spiel taucht
man ein in eine fiktive Gesellschaft, in der eine Zusammenkunft von einer unbekannten Organisation
veranstaltet wird. Die Hauptfigur ist als Flyerverteiler:in zunédchst unvoreingenommen und hat keine
politische Intention an der Teilnahme einer Zusammenkunft. Das Ziel des Geldverdienens durch das
Verteilen von Flyern erlbrigt sich, als die Hauptfigur damit konfrontiert wird, dass auf den zu
verteilenden Flyern falsche Informationen stiinden. Dadurch wird es zur Aufgabe der Hauptfigur mit
Protestierenden zu sprechen und das Klima der Demonstration zu beeinflussen. Die Spielenden
missen Informationen im Web suchen oder im Gespriach mit Demonstrierenden erhalten, deren
Wahrheitsgehalt zunéchst unklar bleibt. Diese Informationen kdnnen sie an Journalist:innen und
weitere Protestierende weitergeben. Im Laufe des Spiels werden durch eigenaktives Handeln der
Spielenden Tools und Strategien freigeschaltet, die es ihnen ermdglichen, das Vertrauen der
Protestierenden durch faktenbasierte Nachrichten und Informationen zu gewinnen, oder aber auch
bewusst Misstrauen durch Desinformationen zu séen.

Die Jugendlichen treffen in dem Spiel immer wieder relevante Entscheidungen, die das Gemiit der
Protestierenden beeinflussen. Dabei lernen sie, inwiefern Fake News und Desinformationen als
politische Strategie eingesetzt werden kénnen. Um das Spiel zu gewinnen, miissen die Jugendlichen
Faktencheck-Strategien anwenden, wobei ihnen vor allem Methoden journalistischer
Berichterstattung helfen.

Theoretische Grundlagen

Desinformation

Der Begriff »Fake News« wird inzwischen inflationdr verwendet und die Definitionen des Begriffs
liegen zum Teil meilenweit voneinander entfernt. Wir haben uns auf eine Definition geeinigt, die Fake
News als eine Kategorie von Desinformationen definiert, genauer gesagt als aktuelle
Falschmeldungen, die mit einer Tduschungsabsicht verbunden sind und als pseudo-journalistische
Nachrichten auftreten. Diese Art der Falschnachricht ist es, mit der die Spielenden in ,True Fake"
konfrontiert werden. Im folgenden Kapitel wird sich vorrangig auf den allgemeineren Begriff der
»Desinformation« gesttitzt. Vor diesem Hintergrund muss weiterhin unterschieden werden zwischen
absichtlich falsch veroffentlichten Inhalten, fahrldssigen Redaktionsfehlern und falschen
Informationen, die trotz Einhaltens der journalistischen Sorgfaltspflicht vorkommen k&nnen.3
Zusatzlich gibt es noch verzerrte und lbertrieben dargestellte Informationen, welche ebenfalls falsche
Bilder vermitteln.

Desinformationen werden hier definiert als intentional manipuliertes Material, welches nicht
ausschlief3lich, aber vorrangig im Internet kursiert und wie journalistisch ausgearbeitete Beitrdge
anmutet. Die Manipulation umfasst dabei ein Spektrum von der Dekontextualisierung von
Nachrichten, Verzerrung, Ubertreibung, Abmilderung bis hin zur véllig freien Erfindung. Das
entscheidende Merkmal ist hierbei jedoch nicht, dass sie falsche Fakten enthalten, sondern dass sie
sich dabei als journalistisch und wahrheitssuchend ausgeben, meinen Hendricks und Vestergaard in

3 Hendricks, V. F. & Vestergaard, M., 2018, S. 116.



ihrem Buch ,Postfaktisch” aus dem Jahr 2018.4 ,Durch ihren Schein als echte Nachrichten kdnnen
[Desinformationen] Aufklarung und Wahrheit als eigene Ziele in Anspruch nehmen. Aber in
Wirklichkeit verfolgen sie ein politisches oder 6konomisches Ziel mittels der Ernte von
Aufmerksamkeit, was wiederum vor dem Empféanger verborgen wird”, heil3t es weiter.> Dabei gibt es
verschiedene Griinde fir die Erzeugung von Fake News: Zum einen entstehen einige
Desinformationen zum Spal} oder auch »Trolling«, andere betreiben Internettrafficking und erhalten
anhand von Clickbaiting Geld. Die Motivation ist in diesen Fallen eher aus dem privaten Sektor
entsprungen. Wiederum konnen Desinformationen ebenfalls zur Vermarktung von Produkten
eingesetzt werden.® Die gréf3te, aber auch bedrohlichste Schiene bilden daneben jene Fake News, die
zu politischen Zwecken eingesetzt werden.” Durch Clickbaiting kénnen Fake News zudem &uBerst
lukrativ sein, fiir Privatpersonen wie auch fir Firmen. Clickbaiting sichert fir viele
Internetpersonlichkeiten das Einkommen und ist nicht nur im Zusammenhang mit Desinformationen
anzutreffen. Beispielsweise verdienen YouTuber:innen nur Geld, wenn man die Werbung, welche vor
ihren Videos eingespielt wird, auch anklickt. Das reine Schauen von Videos bringt ihnen kein
Vermdgen, sondern maximal Prestige durch viele Views und Follower:innen. In Bezug auf
Desinformationen wird dieser Effekt ebenfalls erreicht, indem die Klicks in sogenannte
»Reklamedollar« umgemiinzt werden.8 Das englische Sprichwort ,Angry People click more"® gibt
Hinweis darauf, welche Art von Desinformationen besonders lukrativ sind: Jene, die Aufruhr
erwecken, witend machen, Empdrung nach sich ziehen. Diese Beitrdge gehen in den meisten Féllen
viral, und zwar mehr als Beitrége, die sich auf einer neutralen Basis bewegen. Gerade durch die
Algorithmen der Social Media steigt die Aufmerksamkeit, die solche Beitrédge erhalten zudem
exponentiell. Wie genau diese Algorithmen funktionieren ist bis dato nicht transparent und wird es
wahrscheinlich auch nie sein. Die Algorithmen stellen den Nutzenden vor allem scheinbar relevante
Beitrdge im Newsfeed vor und als relevant gelten nun einmal jene Beitrdge, die bereits viel geliked,
geteilt und kommentiert wurden. Das gibt den Konsumierenden oft ein verzerrtes Bild der Realitdt und
bietet hervorragende Aussichten fiir politische Propaganda.

Uberraschend scheint, dass selbst wenn gestreute Fake News nicht mal ansatzweise als »wahr«
anerkannt werden, zumindest eine Verwirrung der Offentlichkeit erreicht wird: ,Werden traditionelle
sowie soziale Medien mit verschiedenen und gegensétzlichen Erzahlungen iberschwemmt, dann weil}
am Ende keiner mehr, was wahr und was unwahr, was wirklich und was fabriziert ist".10

Fruchtbaren Boden fiir Fake News bietet aber nicht nur die Mediatisierung der Gesellschaft. Auch die
menschliche Psyche ist ausgezeichnet dafiir ausgelegt, sich an Unwahrheiten zu klammern. Ganze
Wissenschaften existieren, die sich einzig und allein auf die Wahrheitsfindung konzentrieren. Den
fruchtbaren Boden stellen sozialpsychologische Phdnomene dar, zu denen Menschen im sozialen
Geflige neigen. Im Folgenden wird der Selective-Exposure-Effect, die Kognitive Dissonanz, der
Lemming-Effekt, die Motivierte Wahrnehmung und die Loyalitéts-Liige erlautert, welche in Zeiten der

4 Ebd., S. 110.

5 Ebd.

6Vgl. ebd.

7Vgl. ebd.

8 Ebd., S. 113.

9 Limbourg, P. & Gratz, R., 2018, S. 18.

10 Ebd., S. 118.



allgemein zunehmenden Skepsis in der Gesellschaft hervorragende Voraussetzungen fir die
Empfanglichkeit von Desinformationen sind. Der Selective-Exposure-Effect nach Fischer und
Greitemeyer beschreibt beispielsweise, dass man eher Informationen als »wahr« akzeptiert, die das
personliche Weltbild bestatigen.™ Dies lasst sich gut mit dem fast neurotischen Logikzwang der
Menschheit vergleichen. Die Welt muss aus der Perspektive eines Individuums stets Sinn ergeben und
sind bestimmte Phinomene unerklarlich, bestédtigen aber das bestehende Weltbild, so wird eine
Erkldrung zum Teil auch ohne Beweise anerkannt. Dieser Effekt der Selective-Exposure vermeidet
zudem auch eine Kognitive Dissonanz, welche erstmals von Festinger 1957 beschrieben wurde. Dieser
unangenehme mentale Zustand kann eine Konsequenz sein, wenn man Informationen aufnimmt, die
kaum bis gar nicht mit der eigenen Meinung Ubereinstimmen, man quasi darauf hingewiesen wird,
dass man sich irrt.2 Verhindern kann man diesen Zustand — und der Mensch tut dies auch unbewusst
sténdig — indem man die unbequemen Wahrheiten umschifft, was sich in unserem Medienkonsum
widerspiegelt.’ Sollte man nun doch unbeabsichtigt auf Informationen stoRRen, welche sich nicht mit
unserer Meinung vereinbaren lassen, so stellt ein weiteres Phdnomen Abhilfe dar, um dem Zustand
kognitiver Dissonanz zu entkommen: die motivierte Wahrnehmung.* Bei der motivierten
Wahrnehmung stehen bestimmte Schlussfolgerungen (fiir ein spezielles Weltbild) bereits fest und es
werden ausschliefllich Fakten und Informationen akzeptiert, die diese Schlussfolgerungen
unterstitzen.’ Weiterhin gébe es da auch noch den Lemming-Effekt, die klassische
Mitldufersituation, wobei man eher so handelt und denkt, wie es alle anderen tun, um sozialer
Isolation aus dem Weg zu gehen.’® All diese Effekte fiihren zu einer sogenannten Faktenresistenz der
menschlichen Psyche, quasi dem Nicht-Anerkennen teilweise wissenschaftlicher Beweise und der
wachsenden Skepsis gegenuber Politik und Medien. Viel verheerender jedoch ist das Phdnomen der
Loyalitéts-Liige.” In diesem Fall ist der Audienz — anders als bei den anderen Phdnomenen — die
Unwahrheit der Tatsache bewusst, aber dhnlich wie bei dem Stammesdenken, wird die Aussage
bestdrkt, weil man der gleichen Gruppe angehért und damit gleiche Ziele verfolgt. Der Ausdruck
»blaue Lligen« ist in den USA bekannt geworden, als Polizeibeamte fiir einen oder mehrere
Kolleg:innen absichtlich Unwahrheiten behauptet bzw. bestétigt haben, um beispielsweise ein Urteil
schneller herbeizufiihren oder besagten Kolleg:innen zu entlasten.™ Gleiches kommt auch in Bezug
auf fingierte Nachrichten vor, wenn man dem:der Autor:in oder der sozialen Gruppe, welcher der:die
Autor:in entstammt oder an die er oder sie sich wendet, vertraut, so werden auch Unwahrheiten
akzeptiert und verteidigt, sollten sie dem Wohl der Gruppe scheinbar dienlich sein, also einen dem
eigenen Ziel ndher bringen.

In Bezug auf propagandistisch veranlagte Fake News nutzen die Akteur:innen diese Effekte, sie nutzen
zudem Angste, Bedenken, Unsicherheiten oder schaffen diese sogar, wie man es in Deutschland
beispielsweise bei den Wahlspriichen der Alternative fir Deutschland erkennen kann: ,Ich wahle AfD,

TVgl. Holznagel, Bernd; Steul, Willi, 2018, S. 48.
12 ygl. Hendricks & Vestergaard 2018, S. 128.
13Vgl. ebd., S.129.

4 \gl. ebd., S. 130.

15Vgl. ebd.

16 \/gl. ebd., S. 124.

17Vgl. ebd., S. 132.

8 Vgl. ebd., S.133.



weil ich weiB, was der Islam bedeuten kann, wenn wir nicht aufpassen.”’® Gezielt werden hier
Anspielungen auf radikal-religiésen Terrorismus gemacht. Streut man nun noch einen Hang zu
konspirativem Denken und dem erhohten Interesse an Skandalen und Sensationen als an alltéglichen,
neutralen Informationen zu den so oder so schon anfilligen psychosozialen Effekten des
menschlichen Bewusstseins, so steht dem erfolgreichen Gedeihen und Verbreiten von Desinformation
nichts mehr im Weg.

In Bezug auf die Algorithmierung der Informationsflut in den Sozialen Medien gibt es noch einen
weiteren Faktor, der in das Feld der Betrachtung gezogen werden muss: die Filterblase. Der
Filterblasen-Effekt hat weniger mit der menschlichen Psyche zu tun als mit den technischen
Voraussetzungen, unter denen wir uns im Netz bewegen. Nicht nur durch die Anzahl an
Follower:innen oder ,Freunden”, Likes etc. werden die Inhalte, die sich uns offenbaren, begrenzt
(explizite Filterblase). Diverse Online-Plattformen speichern Suchanfragen, Freundeslisten, Online-
K&ufe, Likes etc. und sortieren Informationen, die potenziell interessant sein kdnnten, vor (implizite
Filterblase). Diese Personalisierung von Inhalten ist weit verbreitet und fiihrt dazu, dass man kaum bis
gar keine Gegenpositionen zur eigenen Haltung vorgeschlagen bekommt, sollte man nicht explizit
danach suchen. Dies flihrt noch zusétzlich zu einer Verstarkung der psychischen Effekte, die eingangs
beschrieben wurden.

Handlungsoptionen gegen Desinformation

Fir die Teilnahme im politischen, aber auch generell im 6ffentlichen Diskurs sind richtige und
vielfaltige Informationen unabdingbar. Dahingehend gibt es verschiedene Instrumente und
Empfehlungen fiir die (Wieder)Erkennung von Desinformation.

Die folgenden Handlungsempfehlungen aus individueller Perspektive und deren Unterteilung
entstammt aus ,Desinformationen aufdecken und bekdmpfen — Interdisziplindre Ans&tze gegen
Desinformationskampagnen und fiir Meinungspluralitdt” von Steinebach et al. aus dem Jahr 2020.20
Weitere Informationen, insbesondere zur automatisierten Erkennung von Desinformationen, zur
rechtlichen Perspektive und zu Handlungsempfehlungen fiir Medienunternehmen, Gesetzgebung etc.
kénnen ebenfalls diesem Werk fiir eine weiterfiihrende Recherche entnommen werden.

Es wiére naiv zu denken, dass nur technisch versierte Menschen das Potenzial haben
Desinformationen erkennen kénnen. In Bezug auf Webseiten reicht zumeist ein Blick auf das
Impressum: Verfligt die Webseite liber eines? Enthélt das Impressum ausreichende Informationen
Uber die presserechtlich verantwortlichen Betreiber? Sollte eine oder gar beide dieser Fragen mit
»Nein« beantwortet werden, gilt Vorsicht. Es ist auflerdem hilfreich sich bei verschiedenen Fact-
Checking-Initiativen kundig zu machen, ob diese Webseite bereits erwdhnt wurde. Bei der Priifung
von Webseiten kdnnen ebenfalls Internet-Archive von Nutzen sein, um zu recherchieren, welche
Inhalte auf jenen Webseiten in Vergangenheit publiziert wurden und eventuell fragwiirdig
erscheinen.?!

19 Ebd., S. 139.
20 ygl. Steinebach, M. et al., 2020, S. 195-199.

21Vgl. ebd., S. 196.



Ebenso Bilder und Videos kdnnen bereits von Laien auf ihren Wahrheitsgehalt untersucht werden,
beispielsweise durch eine Riickwartsbildersuche. Diese liefert Hinweise darauf, in welchem Umfeld
identische oder sehr dhnliche Bilder bereits veréffentlicht wurden. Zudem wird auch empfohlen Gber
Exif-Viewer die Metadaten des Bild- und/oder Videomaterials zu Gberpriifen, welche Riickschlisse auf
die Authentizitat des Materials zulassen.22

Auch Posts in den Sozialen Medien kénnen mit Hilfe von Graph-Suchmaschinen daraufhin untersucht
werden, wie die Autor:innen von Posts, die den Verdacht auf Desinformation erregen, miteinander
vernetzt sind. Desinformationen sind oft selbstreferentiell. Auferdem liefern Recherchen auf den
Online-Plattformen h&ufig Hinweise zu dem politischen Hintergrund und Motivation von Personen,
die Desinformationen teilen.23

Bei der Enthiillung von Desinformationen hilft ebenfalls ein konzentrierter Blick auf die Aufmachung
von manipulativ intendierten (Falsch-)Meldungen. Auffillig sind meist eine Nichteinhaltung von
professionellen journalistischen Standards sowie Instrumente, die zur Aufmerksamkeitsmaximierung
der Nutzer:innen eingesetzt werden: reiflerische Titel, Sensationalismus oder die Skandalisierung von
Ereignissen, aber auch unprizise Uberschriften, ein fehlender nachrichtlicher Einstieg in das Thema
oder eine mangelhafte Gliederung entlang der Relevanz einzelner Informationen.24

Eine weitere, sehr zentrale Strategie, um sich nicht von Desinformationen tduschen zu lassen, ist ,ein
vielfaltiges Medienrepertoire, das sich aus unterschiedlichen Quellen zusammensetzt."25 Um dem
eingangs erlduterten Effekt der Kognitiven Dissonanz zu vermeiden, werden Informationen von
Nutzenden oftmals aus sehr einseitigen Quellen bezogen. Dabei kann bereits das Lesen von
verschiedenartigen Posts aus unterschiedlichen Quellen zur Informationsbeschaffung auBerhalb der
eigenen Filterblase beitragen, ohne dass dabei notwendigerweise die eigene Weltanschauung konkret
angegriffen wird. Die vielfaltige Nutzung von Onlinemedien kann bereits die Fehlwahrnehmung eines
Sachverhaltes erheblich reduzieren. Neue Informationen werden basierend auf vorherigen
Einstellungen verarbeitet und bewertet. Nutzende sind eher gewillt ihre eigene Ansicht zu verteidigen,
als diese anzupassen. Dieser Bestétigungsfehler fiihrt dazu, dass Informationen, die mit der eigenen
Einstellung konform gehen eher akzeptiert werden als solche, die davon abweichen oder diese
anzweifeln. Bereits das Bewusstmachen dieses und der weiteren eingangs beschriebener
psychologischer Phianomene kann helfen, Desinformationen eher zu erkennen.26

Als weitere Handlungsoption, welche die Verbreitung von Falschinformationen von vorneherein
versucht einzuddmmen, fiihren Steinebach et al. an, die Weiterleitung von Desinformationen nicht zu
befeuern, sondern zu melden. Da Online-Plattformen nach den Regelungen der begrenzten
Hostproviderhaftung nicht proaktiv nach GesetzesverstoRen suchen miissen, werden die Priif- und
Loschpflichten erst aktiviert, wenn sie Kenntnis von den rechtswidrigen Inhalten erlangen, zum
Beispiel durch Meldungen von Nutzenden. Daher sollten die Nutzenden angehalten werden, eine
solche Funktionalitédt zu nutzen, wenn diese denn angeboten wird. 27

22\gl. ebd.

23Vgl. ebd.

24Vgl. ebd., S. 196-197.
25Ebd., S.197.

26 \/gl. ebd., S. 197-198.

27\Vgl. ebd., S. 198-199.



Eine Weiterleitung und Kommentierung von Desinformationsposts ist dahingehend kontraproduktiv,
da die urspriingliche Nachricht durch diese Aktionen liber Auswahl- und Verbreitungsalgorithmen
erfolgreicher wird. Nutzende, die Falschmeldungen sorgféltig recherchierte Fakten entgegenstellen,
sollten daher auch darauf achten, dass in ihren Posts nicht die urspriingliche, falsche Nachricht als
Link enthalten ist.28

Es empfiehlt sich, Freund:innen und Bekannte direkt darauf hinzuweisen, sollten sie Desinformationen
geteilt haben, da das Vertrauensverhiltnis zwischen den Nutzenden bei der Akzeptanz von
Korrekturdarstellungen hilfreich sein kann.29

Um Desinformationen und Falschmeldungen von qualitativ hochwertigen journalistischen Meldungen
unterscheiden zu kénnen, ist es unabdingbar ein Grundverstindnis zu den publizistischen
Grundsétzen vorweisen zu kdnnen.

Merkmale journalistischer Berichterstattung und die prekdre Lage um den Journalismus

In einer Mainzer Langzeitstudie30 zum Thema Medienvertrauen konnte zwar festgestellt werden, dass
etablierte Medien im Jahr 2020 steigendes Vertrauen in der Bevolkerung geniel3en, jedoch ist eine
Polarisierung im Vergleich zur Erhebung von 2008 erkennbar: damals gaben lediglich 9% der
Befragten an, dass sie den (etablierten) Medien eher nicht bis tiberhaupt nicht vertrauen kann, im Jahr
2019 lag der Wert bei 28%.31

Viele Medienkonsumierende greifen durch diesen Unmut zu Beitrdgen auf Social Media und zu
Alternativen Medien, um sich Uiber das Weltgeschehen zu informieren. Dabei handelt es sich in den
seltensten Féallen um kontrollierte und gepriifte Informationen, welche auf den Kanélen der etablierten
Medien beispielsweise durch die Bestimmungen des Pressekodex gegeben waéren.

Der Pressekodex32 trat 1973 in Kraft und legt, trotz des Charakters einer freiwilligen
Selbstverpflichtung, die Richtlinien von journalistischer Berichterstattung fest. Unter den 16 Ziffern
des Pressekodex sind u. a. die Wahrhaftigkeit und Achtung der Menschenwiirde, die
Unschuldsvermutung, Sorgfalt, Recherchegrundsétze, Schutz der Persdnlichkeit, Schutz der Ehre
sowie Opferschutz enthalten. Weiterhin verpflichtet der Pressekodex ebenfalls zur Richtigstellung von
verdffentlichten Nachrichten oder Behauptungen, die sich nachtréglich als falsch erweisen.

Infolge des Staatsvertrages zur Modernisierung der Medienordnung in Deutschland, dass ,Telemedien
mit journalistisch-redaktionell gestalteten Angeboten, in denen regelmaRig Nachrichten oder

28 \/gl. ebd., S.199.
29 Vgl. ebd.

30 |m Pandemiejahr 2020 sank der Anteil der Menschen, die den Medien (iberhaupt) nicht vertrauen,
Uberraschenderweise auf 16%. Wie aussagekréftig dieser Wert angesichts der Krisensituation ist, bleibt jedoch
abzuwarten. Es ist durchaus denkbar, dass auf das momentane Hoch wieder ein Riickgang des Vertrauens folgt.
Ziegele, M. et al., 4/2021, 2/2020.

31Vgl. ebd.,

32 Deutscher Presserat.



politische Informationen enthalten sind” den anerkannten journalistischen Grundsédtzen zu
entsprechen haben33 bezieht sich der Pressekodex nun auch auf die Online-Angebote der Printmedien.

Spielinhalt

Der Ausgangspunkt des Spiels ist ein Charakter, mit dem Jobangebot, Flyer auf einer Demonstration
verteilen kann, ohne Uberhaupt zu wissen bzw. sich zunéchst dafiir zu interessieren, welche
Informationen auf den verteilten Flyern zu finden sind. Der Kontext der Spielsituation ist nicht
eindeutig, es scheint etwas Dramatisches passiert zu sein und infolgedessen findet eine
Demonstration statt, mit der die Hauptfigur per se nichts zu tun hat und nur zusagt, um ein wenig
Geld zu verdienen.

Der Intro-Screen stellt im Anschluss den Hauptcharakter vor,
welcher per Klick die Farbe wechseln kann.

Ich hab mir eben

Danach findet man sich auf der Demonstration wieder und o S
wird direkt von einem Demonstrationsordner angesprochen, menioe

haben, ABER DIE

welcher ein kurzes Storytelling tiber die Situation und Hinweise A1 vl
Uber den Beginn des Spiels gibt. Es wird nicht in Erfahrung
gebracht, welche Infos auf dem zu verteilenden Flyer stehen,
doch der Demonstrationsordner weist den Hauptcharakter
darauf hin, dass die Informationen auf dem Flyer, der er:sie verteilt, nicht wahr sind. Ebenfalls erklart
der Demonstrationsordner grundlegende Optionen des Spiels (Aufheizen der Meute anhand von Fake
News oder die Chance der Verdnderung durch die Verbreitung von stichhaltigen Informationen) sowie
Tipps fiir den Anfang (,Gehen Sie zu den Leuten und héren ihnen erstmal zu, dann héren Sie auch
lhnen zu!” und ,Nutzen Sie |hr Handy und surfen zu dem Thema!" etc.). Es wird auflerdem die
Information gegeben, dass auf der Demonstration Journalistiinnenteams unterwegs sind, die
abgesehen vom Demonstrationsordner bei Fragen helfen kénnen. Damit erhalt man grundlegende
Informationen, wie man das Spiel beginnt.

Aufbau des Spielscreens

Der Spielscreen ist zunédchst begrenzt durch eine Art Vignette um den Hauptcharakter (siehe Abb. 2).
Diese steht sinnbildlich fiir die eigene Filterblase — d.h. durch Informationen von unterschiedlichen
Quellen kann dieser Sichtbegrenzung entgegenwirken. Am rechten Rand des Spielscreens ist eine
Skala Uber das Klima auf der Demonstration zu erkennen: Zu Spielbeginn ist das Klima neutral
(angezeigt durch einen kleinen Pfeil beim jeweiligen Emoticon auf der Skala). Beim Klick auf die Skala
erscheint ein gelbes Textfeld, welches den Spielenden Hinweise an die Hand gibt, wie die Stimmung
verdndert werden kann. Am oberen Rand sind leere Sprechblasen: Diese kann man durch
Internetsurfen mit Informationen fiillen, welche man dann an Journalist:innen weitergeben oder in
Posts auf Social Medien verwenden kann. Klickt man auf die Sprechblasen werden die Spielenden
erneut darauf hingewiesen, wie sie Informationen sammeln kdnnen, aber auch dass es zwei Arten von
Informationen gibt: Fake News und faktenbasierte Informationen. Die Fake News erkennt man daran,
dass Titel und verwendete Links im Artikel gleich sind, was das Merkmal des Selbstreferentiellen von

33 Staatsvertrag zur Modernisierung der Medienverordnung in Deutschland", 2020, S. 24-25.



Desinformation darstellt. Faktenbasierte Nachrichten, die anhand der Verschiedenheit der Titel und
Links der Artikel identifiziert werden kdnnen, verweisen auf die Quellenvielfalt als Qualitatsmerkmal
des Journalismus. Am linken Rand sind weitere drei anklickbare Symbole, welche verschiedene Tools
darstellen, die erst freigeschaltet werden miissen. Klickt man auf das Symbol, so erscheint ein graues
Textfeld, in dem das Tool und dessen Vorteile beschrieben sind. Es gibt folgende Tools:
Quellennutzung, Markierung und Schlagzeilen-Check. Mit Hilfe dieser Tools wird das Erkennen von
Desinformationen im Laufe des Spiels immer leichter.

Damit sind die Grundelemente des Spiels Stimmung, Information und Journalismustools, welche
immer wieder angeklickt werden kénnen, sollten die Spielenden etwas nicht verstehen.

Ablauf des Spiels

Mit den Informationen des Demonstrationsordners und zum Aufbau des Spielscreens liegt es nun an
den Spielenden Informationen zu sammeln, diese gezielt weiterzugeben und die Tools freizuschalten,
um die Stimmung auf der Demonstration zu verdndern. In den Informationsblasen am oberen Rand
des Spielscreens werden gesammelte Informationen sichtbar, indem sich die Blasen fillen. Durch die
Funktion des Zuhorens werden nicht nur Informationen gesammelt, sondern auch das Sichtfeld um
den Hauptcharakter erweitert. Die Filterblase wird dadurch bekdmpft. Durch das Surfen im Internet
kénnen parallel zur Informationsbeschaffung die Faktencheck-Strategien angewandt werden, um Fake
News von faktenbasierten Nachrichten zu unterscheiden. Das Surfen im Internet ist ein Mini-Game im
Spiel, wodurch ebenfalls das Sichtfeld (die Filterblase) vergroRert werden kann. Dabei kénnen pro
Mini-Game bis zu finf Informationen gesammelt werden. Bei dem Mini-Game ist das Ziel die
faktenbasierten Nachrichten anzuklicken und damit faktenbasierte Informationen in den
Informationsblasen am oberen Rand zu sammeln.

Die gesammelten Informationen kénnen durch das Reden mit Protestierenden weitergegeben oder
eher ,abgegeben” werden, da nach der Weitergabe der Information die jeweilige Informationsblase
wieder leer ist. Die Verdnderung auf die Stimmung der jeweiligen Protestierenden wird an einem
Emoticon, welches Uiber den Figuren erscheint, angezeigt. Wird die Stimmung schlechter, wurden
Fake News verbreitet. Wird die Stimmung besser, wurden faktenbasierte Informationen
weitergegeben. Die gesammelten Informationen kénnen ebenfalls an die Journalist:innenteams
weitergegeben werden, mit denen man nur die Option Reden hat. Die Journalist:innen geben direktes
Feedback zum Wahrheitsgehalt der gesammelten Informationen. Durch die Weitergabe fiinf
faktenbasierter Informationen an die Journalist:innen werden die Journalist:iinnentools fiir die
Spielenden freigeschalten. Pro Journalistiinnenteam kann jedoch nur eines der drei Tools
freigeschaltet werden. Aber auch die Weitergabe von potenziell falschlich gesammelten Fake News
hat einen Vorteil: die Stimmung auf der Demonstration wird nicht von den Journalist:innen
beeinflusst, so dass man die Fakes getrost bei ihnen abladen kann, ohne Konsequenzen auf das
Stimmungsbarometer. Mit den gesammelten Informationen kann man auch auf den Sozialen Medien
posten, damit wird dann erneut die Stimmung auf der Demonstration beeinflusst, wenn auch nicht so
stark wie durch das Reden von Angesicht zu Angesicht.

Durch die zwei weiteren Flyerverteiler:innen, die in diesem Fall die Antagonist:innen des Spiels
darstellen, werden weiterhin auch Fake News verteilt, die die Stimmung weiter verschlechtern, wenn
man nicht mit faktenbasierten Nachrichten gegenwirkt.
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Die Plot-Varianten:

Variante 1: Fake News werden gesammelt und verteilt, die Stimmung wird aufgeheizt und die
Protestierenden sprechen sehr aggressiv, es werden Flaschen geworfen und der Hauptcharakter muss
fliehen. Die Polizei an der Kartenbegrenzung tragt inzwischen Sturmmasken, im Hintergrund grélen
die Menschen.

Variante 2: Faktenbasierte Informationen werden gesammelt und weitergegeben bzw. gepostet, die
Stimmung steigt und die Demonstrierenden fiihren einen friedlichen Sitzstreik. Im Hintergrund hért
man die Personen jubeln und klatschen.

Einsatzmoglichkeiten

Nutzungsmadglichkeiten des Taktikspiels sind der Einsatz im Unterricht, in Projekten, bei Freiarbeit
oder auch im privaten, individuellen Spiel zuhause. ,True|Fake” ist als Single-Player Game konzipiert.
Ebenfalls in Partner:innenarbeit mdéglich, konnen zwei Spielende bereits wéhrend des Spielens tber ihr
Vorgehen diskutieren. Ein Einsatz in gréReren Gruppenarbeiten bedarf jedoch zusétzlicher
didaktischer Vorbereitung.

Grundsatzlich kann das Spiel inhaltlich im Gemeinschaftskunde-, Ethik-, Deutsch- und Geschichts-
Unterricht sowie im Bereich der politischen Bildung, als Aktivitdt im Profilunterricht, aber auch im
themenbezogenen Projektunterricht zur Medienkompetenzférderung eingesetzt werden. Das Spiel ist
geeignet fiir Lerngruppen ab der 8. Klasse, dabei ist jedoch auch die Altersangemessenheit zu
beachten, die besonders in den Klassenstufen 7 bis 9 maRig bis stark variieren kann.

Es bietet sich besonders an, das Spiel als problem-induzierenden Impuls am Anfang einer
Unterrichtsreihe zu nutzen, da das Spiel ohne Vorwissen gespielt werden kann, so dass eventuelle
Licken, die die Jugendlichen fiillen konnen und wollen, fir die folgende Unterrichtsreihe genutzt
werden konnen. Die didaktische Verortung des Spiels zu Beginn einer Unterrichtsreihe eignet sich
beispielsweise fir den Fachunterricht bei der Behandlung des Themas Medien- und
Nachrichtenkunde, da es die Jugendlichen mit journalistischen Qualitdtskriterien vertraut macht und
aktuelle Herausforderungen fiir Journalist:innen aufzeigt. ,True|Fake” bietet einen guten Einstieg, um
die Schiler:innen fiir die Thematik Desinformation und Meinungsmanipulation zu sensibilisieren,
anschlieend tiber jene Themen zu diskutieren und sich ndher mit ihnen zu befassen.

Wenn die Schiiler:innen das Thema Fake News bzw. Online-Nutzungsverhalten und Risiken von Social
Media bereits behandelt haben, ist eine weitere Moglichkeit des Einsatzes zur Vertiefung und
weiterflihrenden Problematisierung am Ende einer Unterrichtsreihe. Da im Spiel Effekte und Faktoren
zum Medienkonsum sowie Faktencheck-Strategien auftauchen, konnen diese schlussendlich auf eine
abstrakte Art und Weise angewandt werden. Dadurch werden die Folgen eines primar online
auftretenden Phdnomens auf die ,reale Welt" — oder zumindest eine Simulation dieser — verdeutlicht
und die Wirkweise von Desinformationen aufgezeigt, insbesondere die emotionalen Reaktionen, die
beim Rezipierenden, also im Fall von ,True|Fake" den Demonstrierenden, ausgeldst werden.

Voraussetzung zum Einsatz des Spiels ist das Vorhandensein digitaler Endgeréte (Tablet-PCs) oder der
Moglichkeit von BYOD (Bring your own device). Im Falle von BYOD sollten Sie sich von Vornherein
absichern, dass die Jugendlichen sich die App herunterladen (dirfen). Eine Vorlage zur
Einverstandniserkldarung durch die Erziehungsberechtigten finden Sie im Anhang.

1l



«Irue Fake" wurde urspriinglich im Rahmen des Bildungsprojekts spreu X entwickelt, wo es in
modularen Workshops zur Foérderung von Nachrichtenkompetenz Anwendung findet.
Dementsprechend kann das Spiel auch in der auBerschulischen Bildung eingesetzt werden,
insbesondere im Rahmen von Workshops und Schulungen fiir Jugendgruppen.

Erganzende Materialien fiir die Arbeit mit Schulklassen

Die Bundeszentrale fiir politische Bildung (bpb) bietet eine eigene Seite mit diversen Materialien zum
Thema und

Bei klicksafe finden sich Informationen und Materialien zu sémtlichen medienpaddagogischen Themen,
so auch zu

Das JFF hat im Auftrag des Landes Niedersachsen umfangreiche
erstellt.

Unterrichtsmaterial zu Netzkommunikation, MeinungsdulRerungen und Verbreitung von
Falschinformationen im Internet finden Sie auf dem Portal

Medienpadagogische Materialien und einen Clip zum Entlarven von Verschwérungstheorien stellt das
BR-Projekt ,, " zum kostenlosen Download bereit.

Auf der von spreu X findet man Begriffserkldarungen rund um die Themen
Journalismus und Desinformationen. AulRerdem bietet die Seite Hinweise zu Faktencheck-Websites,
Tools fur einen kritischen Medienkonsum und weitere weiterfiihrende Informationen.
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https://www.bpb.de/gesellschaft/medien-und-sport/fake-news/
https://www.bpb.de/lernen/digitale-bildung/medienpaedagogik/270188/verschwoerungstheorien
https://www.klicksafe.de/themen/problematische-inhalte/fake-news/
https://www.nibis.de/unterrichtseinheiten-des-niedersaechsischen-kultusministeriums-zu-fake-news-und-social-bots-im-digitalen-zeitalter_9892
https://www.nibis.de/unterrichtseinheiten-des-niedersaechsischen-kultusministeriums-zu-fake-news-und-social-bots-im-digitalen-zeitalter_9892
https://www.medien-in-die-schule.de/unterrichtseinheiten/meinung-im-netz-gestalten/
https://www.br.de/sogehtmedien/stimmt-das/wilde-theorien/un-wahrheiten-wilde-theorien-100.html
https://spreu-weizen.de/basics/
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Anhang

Einverstandniserkldrung
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Einverstandniserklarung zum Download
und zur Nutzung von True Fake

Ich bin damit einverstanden, dass meine Tochter/ mein Sohn/ die unten genannte
Person anlésslich des Projekts spreu X weizen zur Férderung von Nachrichten-
kompetenz die Smartphone-App True Fake herunterlddt und verwendet.

True Fake ist ein Online-Lern- und Strategiespiel der Game Developer ROTxBLAU

in Kooperation mit spreu X weizen, in dem Jugendliche lernen, welche weitreichende
Folgen jede Entscheidung im Okosystem der Nachrichten fiir das gesellschaftliche
Zusammenleben hat. Das Spiel ist kostenlos.

Vor- und Nachname des*der Jugendlichen:

Ort, Datum Unterschrift des*der Erziehungsberechtigten



