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Falschinformationen Uber den Klimawandel richten in
mehrfacher Hinsicht Schaden an. Sie veranlassen
Menschen falsche Dinge zu glauben [1], polarisieren
die Offentlichkeit [2] und verringern das Vertrauen in
Wissenschaftler*innen [3]. Falschinformationen iber
den Klimawandel fihren zu einer geringeren
Unterstitzung fir KlimaschutzmaBBnahmen [1] und
verzogern politische MaB3nahmen zur Eindimmung
des Klimawandels [4].

Aspekte von Falschinformationen ist,

Einer der heimtiuckischsten
dass sie
zutreffende Informationen ausléschen kénnen [5, 0].
Wenn Menschen mit Fakten und Mythen konfrontiert
werden, aber nicht wissen, wie sie den Konflikt

zwischen den beiden auflésen sollen, besteht die

Gefahr, dass sie sich nicht darauf einlassen und keinem
der beiden glauben.

Eine wirksame Methode zur Bekimpfung von
Falschinformationen besteht daher darin, Menschen

zu helfen, den Konflikt zwischen Fakten und Mythen

aufzulésen. Dies wird erreicht, indem die
Offentlichkeit  gegen irrefithrende  rhetorische
Techniken in  Falschinformation metaphorisch

geimpft wird. Die Inokulationstheorie stammt aus der
psychologischen Forschung, in der die Idee einer
Impfung auf Wissen angewendet wird [7]. So wie
Menschen, die einer abgeschwichten Form eines Virus
ausgesetzt werden, eine Resistenz gegen den echten
bauen  Menschen  ecine

Virus entwickeln,
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metaphorische Immunitit gegen echte
Falschinformationen durch die Konfrontation mit
einer abgeschwichten Form auf. FEine derartige
Inokulation ("Impfung") hat sich als wirksam
erwiesen, um Falschinformationen zu neutralisieren,
die den wissenschaftlichen Konsens uber die vom
Menschen verursachte globale Erwidrmung in Frage
stellen [2, 4]. Impfbotschaften sind auBlerdem tber
einen langen Zeitraum wirksam [8].

Es gibt zwei wesentliche ,,Impfansitze® - faktenbasiert
und logikbasiert [9]. Faktenbasierte Impfungen zeigen
auf, weshalb die Falschinformation falsch ist, indem sie
die Fakten erkliren. Logikbasierte Impfungen erkliren
die  rhetorischen  Techniken oder logischen
Trugschlisse, die der Mythos verwendet, um die
Fakten zu verdrehen. Beide Methoden sind zwar
wirksam bei der Neutralisierung von
Falschinformationen [10, 11], aber der logikbasierte
Ansatz  ist  besonders  attraktiv, weil er
thementibergreifend ~ funktioniert.  In  einem
psychologischen Experiment wurden Teilnehmende,
die gegen eine rhetorische Technik der Tabakindustrie
geimpft wurden, nicht mehr in die Irre gefiihrt, wenn
dieselbe Technik bei Falschinformationen Uber den
Klimawandel zum Einsatz kam [2]. Eine logikbasierte
Impfung ist wie ein universeller Impfstoff gegen
Falschinformationen.

Die Identifizierung der Leugnungstechniken erfordert
einen Rahmen, der die irrefithrenden Trugschlisse in
den Falschinformation einordnet und beschreibt. Ein
nutzlicher Rahmen sind die fiunf Techniken der
Wissenschaftsleugnung: Pseudo-Expertfinnen,
logische Trugschliisse, unerfilllbare Erwartungen,
Rosinenpicken und Verschworungsmythen [12].

Dieser mit dem Akronym PLURV zusammengefasste

...die globale
Erwdarmung
gibt's nicht!

+ A
e
. .
Esist g ...die Sonne
#  dunkel... gibt's nicht!

crankyuncle.com

Rahmen wurde im Taufe der Jahre zu einer
detaillierteren  Taxonomie von rhetorischen
Techniken, logischen Trugschlissen und
konspirativen
Abbildung 1, nach [13]).

Parallele Argumentation ist eine wirksame Technik,

Merkmalen erweitert (siehe

um die irrefithrenden Techniken einer
Falschinformation zu erkliren. Dabei wird die
fehlerhafte Logik eines trigerischen Arguments in eine
analoge Situation ibertragen, die oft extrem oder
absurd ist [14]. Dieser Ansatz hat einen hohen
pidagogischen Wert, da er abstrakte logische
Konzepte in konkreten, nachvollziehbaren Begriffen
ausdriickt [15]. Indem sie sich auf Denkfehler
konzentriert, entlarvt die parallele Argumentation
Falschinformationen, —ohne  dass  komplizierte
Erklirungen gegeben werden missen. Diese Technik
eignet sich auch fir unterhaltsame und humorvolle
Anwendungen. Abbildung 2 zeigt einige Beispiele fur
parallele Argumente in Cartoonform, die dem Buch
Cranky Uncle vs. Climate Change [16] entnommen sind.

Generell bietet Humor in der
Wissenschaftskommunikation  eine  Reihe  von
Vorteilen. Karikaturen tiber den Klimawandel 16sen
Heiterkeit aus, was eine grofere Unterstiitzung fir
KlimaschutzmaB3nahmen vermittelt [17]. Humorvolle
Botschaften sind ansprechender und zeigen die gréBte
Wirkung bei Menschen, die sich nicht fiir Themen wie
den Klimawandel interessieren [18]. Die Verwendung
von Humor, um ein ernstes Thema wie den
Klimawandel zu erkliren, macht das Thema weniger
bedrohlich und dadurch zuginglicher [19]. Menschen
reagieren auf humorvolle Botschaften auBlerdem mit

weniger Gegenargumenten [20].

... ist dass sich das
Klima schon immer
geandert hat.

Einer der Griinde
weshalb sich das
Klima dndert, ...

Diese Person ... weil Menschen

starb an g immer an natiirlichen °
natiirlichen k i Ursachen gestorben
Ursachen ... sind.

Abbildung 2: Zwei Beispiele fiir parallele Argumentation in Cartoonform. (a) Das Argument "kaltes Wetter widerlegt die globale
Erwdrmung" und ein Parallelargument zur Veranschaulichung des Anekdotentrugschlusses. (b) Das Argument "Das Klima hat sich in der
Vergangenheit auf natiirliche Weise veridndert, also muss das, was jetzt passiert, natiirlich sein" und ein paralleles Argument, das den

Trugschluss der einzigen Ursache veranschaulicht.
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Humor kann jedoch auch ein zweischneidiges Schwert
sein, da einige Vorteile mit mdglichen Nachteilen
einhergehen. Wihrend Humor den Klimawandel
weniger einschiichternd macht, sind die Menschen im
Vergleich zu einer ernsthaften Klimabotschaft auch
weniger besorgt tiber das Thema [21]. Ebenso kénnen
humorvolle  Botschaften  zwar  zu  weniger
Gegenargumenten fihren, aber sie werden auch als
weniger informativ wahrgenommen als ernsthafte
Botschaften, selbst wenn sie dieselben Informationen
enthalten [22].

Es hat sich gezeigt, dass parallele Argumente in
Cartoons wirksam sind, um Falschinformationen tiber
Impfstoffe [23] und  den

Klimawandel [24] 2zu widerlegen. Mithilfe einer

medizinische

Mediationsanalyse mit Eye-Tracking-Daten wurde
festgestellt, dass humorvolle Cartoons
Falschinformationen erfolgreich widerlegen, da die
Menschen mehr Zeit damit verbrachten, den Cartoons
Aufmerksamkeit zu schenken [24]. Diese Forschung
zeigt, dass die Verwendung von parallelen
Argumenten in Cartoons eine wirksame Methode ist,
um Erklirungen zu logischen Trugschliissen zu liefern
und Menschen gegen Falschinformationen zu impfen.
Eine FEinschrinkung der auf ILogik basierenden
Impfung besteht darin, dass sie auf dem Aufbau von
Widerstandsfihigkeit durch die Steigerung von
kritischem  Denken  beruht, einer  kognitiv
anstrengenden Titigkeit. Die Gberwiegende Mehrheit
unseres Denkens ist muheloses, schnelles Denken
(z. B. mentale Abkirzungen oder Heuristiken) und
nicht anstrengendes, langsames Denken (z. B. die
kritische Bewertung der logischen Giltigkeit von
Falschinformationen), ein Aspekt der Psychologie, der
in dem Buch Fast and Slow Thinking [25] beschrieben
wird. Dieser Rickgriff auf Heuristiken macht
Menschen anfillig fiir logische Trugschlisse, die
oberflichlich betrachtet tberzeugend sein kénnen.
Kahnemann erdrtert jedoch auch eine dritte Art des
Denkens - die Expertenheuristik. Wenn eine Person
eine Aufgabe ausreichend oft getbt hat, entwickeln
sich die langsamen Denkprozesse, die zur Bewiltigung
der schwierigen Aufgabe erforderlich sind, zu
schnellen Denkreaktionen.

Spiele bieten Anreize fur Menschen, wiederholt
Aufgaben zur Erkennung von Falschinformationen

auszufithren, um ihre Fahigkeiten zum kritischen

Denken zu verbessern. Spiele, die Spall machen und
gleichzeitig einen nitzlichen Bildungszweck erfiillen,
werden als Serious Games bezeichnet [26]. Gameplay-
Elemente wie Achievements bieten Lernanreize [27],
wihrend Bestenlisten und Spieler*in-gegen-Spieler*in-
Funktionen soziale und gemeinschaftliche Elemente
hinzufiigen [28]. Im Falle von Falschinformationen
bieten Quizsequenzen, bei denen die Spieler*innen
wiederholt Trugschliisse in irrefithrenden Argumenten
erkennen, das Potenzial, den langsamen Denkprozess
der Analyse der Logik eines Arguments in einfachere,
schnellere Heuristiken umzuwandeln.

Spiele werden bereits als Instrument zum Aufbau von
Widerstandsfahigkeit gegen  Falschinformationen
erforscht, wobei ein als ,,aktive Impfung™ bekannter
Ansatz verwendet wird [29]. In der Regel sind
Impfmalinahmen passiv, wobei die Botschaften in
einer Richtung vom Kommunikator zum Publikum
Ubermittelt werden. Im Gegensatz dazu bezicht die
aktive Impfung die Teilnehmer in einen interaktiven
Impfprozess ein, bei dem sie die Techniken der
Wissenschaftsleugnung lernen, indem sie
ironischerweise lernen, die irrefiihrenden Techniken
selbst anzuwenden. Digitale Spiele wurden bereits in
Spielen zur Bekimpfung von Fake News [30] und
Falschinformationen, die die Demokratie untergraben,
eingesetzt [31]. Das Spiel Cranky Uncle verfolgt einen
aktiven Impfansatz, bei dem eine Cranky-Uncle-
Cartoonfigur den Spielenden die Techniken der
Wissenschaftsleugnung beibringt. Cranky Uncle ist ein
kostenloses Spiel, das fir iPhone
(sks.to/crankyiphone) und Android-Smartphones
(sks.to/crankyandroid) sowie fir Webbrowset
(sks.to/crankybrowser) zur Verfiigung steht. Ziel des
Spiels ist es, ein "Cranky Uncle" zu werden - ein
Wissenschaftsleugner, der geschickt eine Vielzahl
logisch fehlerhafter Argumentationstechniken
anwendet, um  die  Schlussfolgerungen  der
wissenschaftlichen Gemeinschaft zu widerlegen.
Indem der oder die Spieler*in die Denkweise eines
grantigen Onkels annimmt, entwickelt er oder sie ein
tieferes  Verstindnis fir die Techniken der
Wissenschaftsleugnung und erwirbt so das Wissen, um
irrefiihrenden Uberzeugungsversuchen in Zukunft zu
widerstehen.

Eine Gefahr bei Spielen mit ernstem Hintergrund

besteht darin, dass die Spieler*innen die Motivation
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verlieren kénnen, wenn sie das Spiel als reine Lehre
und nicht als Spaf3 betrachten. Durch die Verwendung
einer mirrischen Cartoonfigur als Mentor und
humorvolle Beispiele fiir logische Trugschliisse (z. B.
parallele Argumente in Cartoonform) wird diese
Gefahr vermieden. Der Humor zieht sich durch alle
Lerninhalte, wobei die grantige Persénlichkeit von
Cranky Uncle durchscheint. Spal3 ist einer der
wichtigsten Pridiktoren fir die Bereitschaft der
Spieler*innen, ein Spiel erneut zu spielen [32]. Im Spiel

Cranky Uncle ist Humor ein integraler Bestandteil des

(a) (b)

9:41
Leugnung < Generalverdacht

Ein Verschworungstheoretiker kann
nie zu misstrauisch sein. Wenn du
etwas trauen kannst, dann dem
Misstrauen!

Logische
Trugschliisse

Unerfiillbare  Rosinenpicken
Erwartungen

Verschworungsmythen

Lernprozesses, wobei Cartoon-Analogien nicht nur
fir Humor, sondern auch fir eine lehrreiche
Veranschaulichung von logischen Trugschliissen
sorgen.

Die Erklirungen der Leugnungstechniken bilden das
Rickgrat des  Spiels  (Abbildung 3a). Jede
Leugnungstechnik wird in einem "Pfad" erklirt, einer
Abfolge von Bildschirmen mit Texterklirungen
(Abbildung 3b, 3c) und Cartoon-Beispielen fiir
logische Trugschlisse. Gameplay-Elemente wie das
Sammeln von Punkten (Abbildung 3d) und das

(c) (d)

941
< Generalverdacht

9:41
< Generalverdacht

Regierungen, Medien, Beate nebenan
mit ihrem ausweichenden Blick...
traue niemandem!

Solide Leistung! Du bist jetzt ein
Verschwérungstheoretiker.

Willkommen im Club!

547 Cranky Points
Level : Peevish

Abbildung 3: Beispiele fiir Bilder einer Lerneinheit, die Techniken der Wissenschaftsleugnung erldutern. (a) Leugnungstechniken. (b)
Erlauterung fiir “Generalverdacht”. (c) Erlauterung “Generalverdacht” fortgesetzt (d) Abschlussbildschirm der Lerneinheit “Generalverdacht”.

(a) (b)

TV-Star Harald Lesch hat
zahlreiche
astronomische
Forschungen
verdffentlicht und ist ein
zuverldssiger Experte fiir
Astronomie.

Pharmaunternehmen wollen nur
Geld verdienen, daher kann man
ihren Aussagen nicht trauen.

Wenn wir einen Menschen auf den
Mond bringen kénnen, warum
konnen wir dann nicht die gewdhnli-
che Erkaltung heilen?

Richtig

Wir brauchen nicht noch mehr Be-
lastungen. Das Leben ist schon be-
lastend genug.

(c) (d)

Nenne den Trugschluss!

e

P

i y Das Schiff sinkt nicht.

Ich bewege mich doch
nach oben!

Gliickwunsch zum Erreichen
von Level 17!
Cranky Uncles Laune ist jetzt:
Reizbar

Rosinenpicken Unerfilllbare

——— m

Verschworungs- Pseudo-
mythen Experten

Abbildung 4: Beispiele fiir Quizfragen und Rickmeldungen. (a) Richtig/falsch. (b) Welches Beispiel enthilt den gesuchten Trugschluss?
(c) Welcher Trugschluss passt zum Cartoon? (d) Benachrichtigung, wenn der nachste Level erreicht wird.

4 | Plus Lucis (3/2021)



Cranky Uncle: Ein Spiel zur Forderung der Widerstandsfahigkeit gegen Klima-Falschinformationen

Aufsteigen in héhere Level (Abbildung 4d) bieten ein
regelmiBiges Feedback, das den*die Spieler*in dazu
anregt, tiefer in das Spiel einzusteigen und eine gréfere
Widerstandsfahigkeit gegen TFalschinformationen zu
entwickeln.

Nach dem Absolvieren der Lerneinheiten tiben die
Spieler*innen ihr neu erworbenes Wissen tber
kritisches Denken, indem sie Quizfragen beantworten.
Das Spiel besteht aus drei Arten von Fragen. Die erste
Art sind Waht/Falsch-Fragen (Abbildung 4a) -
entweder falsche Aussagen, die einen logischen
Trugschluss enthalten, oder inhdrent wahre Aussagen
(z. B. Tautologien wie "Es sterben Menschen, die noch
nie gestorben sind"). Der zweite Fragetyp fordert
den*die Spieler*in auf, einen bestimmten Trugschluss
aus mehreren falschen Aussagen zu identifizieren
(Abbildung 4b). Bei der dritten Frageart wird eine
falsche Aussage (in Text- oder Cartoonform)
prisentiert, und die spiclende Person soll aus vier
Moglichkeiten die eingesetzte Leugnungstechnik
identifizieren (Abbildung 4c).

Spiele zeigen die besten Spielergebnisse, wenn sie eine
Vielzahl von Erfolgsbenachrichtigungen kombinieren
[27]. Das Spiel Cranky Uncle bietet eine Reihe von
Leistungsbenachrichtigungen.  Die  Spieler*innen
werden wihrend des Spiels regelmiBig tGber ihren
Punktestand informiert (Abbildung 3d) und erhalten
sofortiges Feedback, wenn sie ein Quiz richtig oder
falsch beantwortet haben. Wenn eine spielende Person
aufsteigt, wird ihm oder ihr ein Pop-up angezeigt, das
tber die neue grantige Stimmung informiert (z. B.
"reizbar", Abbildung 4d).

Das Spiel Cranky Uncle kann zwar von jedem*jeder mit
einem Smartphone oder einem Webbrowser gespielt
werden, aber die grofite soziale Wirkung hat es wohl
als  Unterrichtsaktivitdt. Kritisches Denken und
Widerstandsfahigkeit gegentiber Falschinformationen
sind Fihigkeiten, die in vielen Klassenstufen und
Fichern  erforderlich  sind.  Derzeit  setzen
Pidagog*innen das Spiel in Klassen von der
Mittelstufe bis zur Hochschule ein, und zwar in so
unterschiedlichen Fichern wie Biologie,
Umweltwissenschaften, Englisch und Philosophie.
Um den Unterricht zusitzlich zu unterstiitzen, wurde
ein Leitfaden fir Lehrkrifte zu Cranky Uncle

veroffentlicht, der eine Reihe von Aktivititen zum

kritischen Denken enthilt, die den Inhalt des Spiels
erginzen und verstirken [33].

In den letzten Jahren sind Falschinformationen zu
einem allgegenwirtigen Problem geworden, das alle
Bereiche der Gesellschaft betrifft. Verstirkt durch
soziale Medien und verschirft durch globale
Entwicklungen wie die COVID-19-Pandemie ist das
Problem komplex, allgegenwirtig und miteinander
verbunden. Es werden ganzheitliche Losungen
benétigt, die auf die GréBe der Herausforderung
abgestimmt werden konnen - interdisziplinire
Projekte, die Wissenschaft, Technologie und Kunst
miteinander verbinden. Mit Hilfe der Kunst kénnen
Kommunikatoren wissenschaftliche Informationen in
unterhaltsame ~ Formate  verpacken, die die
Aufmerksamkeit eines uninteressierten Publikums
wecken. Technologie ermdglicht die Verbreitung
interaktiver ~ Spiele in einem dem Problem
angemessenen Umfang. Die Wissenschaft bietet
evidenzbasierte Ansitze, um gegen
Falschinformationen vorzugehen, wie z. B. die
Erforschung von logikbasierten Impfungen und
parallelen Argumenten in Cartoons. Das Spiel Cranky
Uncle fiihrt diese verschiedenen Themen zusammen,
indem es Forschungen zu metaphorischen Impfungen,
kritischem Denken und wissenschaftlichem Humor in
einem technologischen Paket zusammenfasst, das den
Spieler*innen Inhalte zum kritischen Denken in einem
ansprechenden, interaktiven Format zuginglich

macht.
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