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Einleitung
Da sich die Welt kontinuierlich weiterentwickelt, sind auch die Menschen dazu angehalten, sich
weiterzuentwickeln. Diese natlirliche Evolution spiegelt sich schlieflich auch in den Medien wider,
die selbst daran arbeiten, neue Formen der Prasentation zu entwickeln, um interessant zu bleiben
und Informationen bestmoglich verpackt an die Konsumentinnen zu liefern. Diese miissen
entsprechend die Themen, die den grofSten Informationsgehalt fiir sie selbst zu beinhalten scheinen,
aus einer Masse an Informationen filtern — dazu benétigen sie Grundlagenwissen zum
Medienkonsum. Der Schulunterricht stellt neben Gesprachen in der Familie eine Moéglichkeit dar,
sich mit derart wichtigen Themen schon friih auseinanderzusetzen — sich zu sozialisieren —, um das
Gelernte schlieBlich im Erwachsenenleben anzuwenden und sich —parallel zu dem, was in der
Umwelt geschieht oder auch zum historischen Geschehen — weiterzuentwickeln. Schulunterricht
kann den Jugendlichen nicht nur ein gewisses Know-how liber das politische System und die
aktuellen Vorgange vermitteln, sondern auch auf Partizipationschancen aufmerksam machen und
den Schiilerlnnen so die Moglichkeit geben, ein individuelles politisches Handeln zu entwickeln.
Allerdings ist Bildung auch immer eine Frage der Vermittlung. Dabei gibt es viele Moglichkeiten, den
Unterricht entsprechend ,,aufzupeppen®. Durch die Verwendung von Apps wie Kahoot! (Quizspiel),
die Plattformen Moodle oder Teams (Online-Material zur Verfligung stellen, Foren...) oder Methoden
wie Flipped Classroom (Input wird zu Hause erlernt, in der Schule wird getibt.) wird aus dem
Frontalunterricht ausgebrochen. Im Bereich der politischen Bildung, bietet es sich zusatzlich als
Vorbereitung auf das eigene politische Handeln an, journalistische Erzeugnisse zu nutzen. So kann
eine Umgebung geschaffen werden, in der ein Testdurchlauf fiir das eigene politische Handeln mit
entsprechendem Material simuliert wird, eine Vorgangsweise, welche auch im Erwachsenenalter als
Basis fiir die politische Weiterbildung vorhanden sein wird. Interessant ist hier die Nutzung neuer
Formen des Journalismus (bspw. Multimedia-Formate, Virtual Reality oder Newsgames). SchliefRlich
verlagern sich immer mehr Prozesse des Alltags auf Online-Plattformen und ins Internet. Diesen
Faktor kdnnte man zur politischen Bildung nutzen und darauf achten, wie neue Konzepte und

Instrumente zur politischen Bildung von Schiilerinnen wahrgenommen werden.



Die Basis flir das Thema dieser Masterarbeit stellt mein Interesse daran, wie Jugendliche zur Politik
gefuhrt werden, um sich schlieBlich selbst mithilfe von Medien mit politischem Geschehen zu
beschaftigen und an ebendiesem teilzunehmen. Vor diesem Hintergrund wurde die Forschungsfrage
»Welche Wirkung haben neue Konzepte/Instrumente des Jourmalismus im Politikunterricht auf das
Interesse an politischer Weiterbildung bei Jugendlichen?” entwickelt. Um diese Frage beantworten
zu kdnnen, wird die Arbeit im theoretischen Teil in die Punkte Citizenship, Lerntheorien,
Reizverarbeitung, Politische Bildung sowie Jugendliche und Medien gegliedert. Aulerdem liegt ein
Fokus auf dem Thema Newsgames, das als modernes journalistisches Format das Treatment fir den
Experimentalteil der Arbeit ermoglicht. Aufgrund der Interdisziplinaritat dieser Masterarbeit stiitzt
sich die verwendete Literatur sowohl auf Politikwissenschaft (Esquith, 1992; Marshal, 1998;
McKinlay, 2010; Norris, 2003), Medienpadagogik (Aufenanger, 1997; Baacke, 1999; Petko, 2014;
Schorb, 2009), als auch auf das Feld der Publizistik- und Kommunikationswissenschaften (Plewe &
Flrsich, 2018; de Zuiiga & Diehl, 2018; Rosen, 1997). Die wichtigsten
kommunikationswissenschaftlichen Quellen stammen jedoch von der Research-Gruppe um Judith
Moller und Claes de Vreese.

Vor diesem theoretischen Hintergrund wird mithilfe eines Quasi-Experiments und dessen
guantitativer Auswertung die Beantwortung der Forschungsfrage vorgenommen. Das Experiment
wird an drei unterschiedlichen Schulformen (AHS, BHS und BS) durchgefiihrt, die jeweils mit einer
Treatment- und einer Kontrollgruppe vertreten sind.

Eine Ausnahme bei der Auswertung stellen die offenen Fragen im Fragebogen dar, die mithilfe einer
gualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring kategorisiert werden und das Grundverstandnis der
Jugendlichen von Politischem sowie ihre Wiinsche fiir den Unterricht in politischer Bildung
verdeutlichen.

Obwohl der Titel dieser Arbeit impliziert, dass es sich um , neue journalistische Formate“ geht,
bleiben diese hier auf Newsgames reduziert. Im Umfang dieser Masterarbeit ware es nicht moglich,
diese Untersuchung auf weitere Formate wie Virtual Reality oder verschiedene Formen von

Multimediajournalismus auszudehnen.



Citizenship
Die Grundlage fiir diese Arbeit bildet der Umgang von Jugendlichen mit politischen Themen. Daflr
nehme ich zuerst Bezug auf das Konzept Citizenship, das das Zusammenspiel von Person und Politik
beschreibt. Weitere Informationen und Zusammenhange bezlglich der Ausfiihrung und der
erweiterten Sichtweise des Konzepts sind schlieRlich in den Kapiteln ,,Politische Schulbildung” und
,Die Rolle der Medien“ erlautert.
Citizenship ist ein Konzept, das sich im andauernden Wandel befindet. Fiir eine moglichst aktuelle
Sichtweise beziehe ich mich auf McKinlay (2010). Der Autor teilt Citizenship in drei Kategorien:
Rechte, Freiheiten und Pflichten. Diese Kategorien schaffen dank ihrer allgemein anerkannten
Gliltigkeit die Basis fiir ein Miteinander, durch das soziale Ungleichheiten zumindest aufgeweicht
werden. Personen agieren (im Alltag) in drei Dimensionen: in der politischen, der sozialen und der
biirgerlichen Dimension. Dies hat zur Folge, dass Citizenship beinahe in jedem Aspekt unseres
(6ffentlichen) Lebens eine Rolle spielt (ebda.)
Marshall beschreibt diesen Zusammenhang: ,What matters is that there is a general enrichment of
the concrete substance of civilized life, a general reduction of risk and insecurity, an equalization
between the more and less fortunate at all levels. [...] Equality of status is more important than
inequality of income.” (Marshal, 1998, S. 108)
Als Mal, um Citizenship zu analysieren, galt beispielsweise die Anzahl der Menschen, die bei einer
politischen Wahl mitmachten. Fiir die aktuelle Auslegung von Citizenship ist dies jedoch kein
treffender Indikator mehr. Das politische Feld hat sich massiv erweitert — vor allem in sozialen und
die Umwelt betreffenden Bereichen. Eine Person, die an einer Wahl teilnimmt oder eine, die sich
umweltbewusst verhalt, um dem Klimawandel entgegen zu wirken, hat die gleich guten
Voraussetzungen, um als guter Citizen (Biirgerin) angesehen zu werden. (McKinlay, 2010) Eine
weitere Form die aktuell groSen Zuspruch erhalt, ist der Fokus auf Konsumpolitik. Hier wird das
Verstandnis von Citizenship konkret durch Aktivismus bereichert, indem Kauferinnen darauf achten,

ob Produkte nach ethischen Standards produziert wurden. (Ward & de Vreese, 2011)



Citizenship bleibt nicht langer nur auf Blrgerthemen eingeschrankt, sondern erhalt auch eine soziale
Komponente und neue Standards. So wird das Konzept nicht ausschlieflich auf Pflichten bezogen
ausgelegt und bekommt einen individuellen Charakter, indem unterschiedliche Werthaltungen und
Lebensweisen akzeptiert werden. Hierflir muss ein breiter, offener Dialog moglich sein, um
Diskussionsthemen von mehreren Perspektiven beleuchten zu kénnen. Somit wird das Konzept eines
Citizen allerdings auch deutlich komplexer. Blirgerlnnen miissen sich noch viel mehr aktiv
informieren, um zu wissen, wie sie ihre Pflichten und Rechte ausleben wollen.

Ahnliches beschreibt Jay Rosen, der Citizenship in Verbindung mit public journalism bringt: , To
include citizens in their capacity as citizens is to ask them to deliberate with others, in addition to
expressing their own opinions. It is to see things from their perspective, in addition to taking their
photos. It is to treat them as actors, participants, as well as consumers or clients. It is to hold them to
a certain standard of citizenship — which includes civility, mutual respect, informed participation, a
willingness to listen and respond — rather than condescendingly treasuring everything they say
because it comes from an ordinary person.” (Rosen, 1997, S. 17)

Da Citizenship durch diese Sichtweise immer mehr in den privaten Bereich, also die personliche die
Freizeit, eindringt, findet wohl eine Neuordnung der eigenen Werte und damit einhergehend die
Politisierung des Privaten statt. Diesen Fakt bezeichnet Esquith (1992) als ,traditionelles Problem’.

Es entsteht eine Schwierigkeit, das Politische und das Private so im Alltag zu verankern, dass beiden
Lebensbereichen genligend Raum gegeben wird. Die Rechte und Pflichten, die Staatsblirgerinnen
zustehen, werden in einer Welt, in der die Grenze zwischen privat und politisch immer
verschwommener wird, deutlich sichtbar — aber auch differenzierter. Um die Balance zwischen
Privatem und Politischem zu halten, wird grof3es Vertrauen in Experten gesetzt, die einen im
politischen Diskurs vertreten und untereinander zu einer Losung fir politische Konflikte kommen.

(ebda.)



Lerntheorien — Ein Uberblick
Damit (politische) Weiterbildung funktioniert, muss zuerst das Wissen vorhanden sein, wie Lernen
Uberhaupt vonstatten geht. Lernen bedeutet: ,[...] Aufbau bzw. Umbau von kognitiven Strukturen.”
(Petko, 2014, S. 23) Es gibt dabei eine Unterscheidung zwischen implizitem (unbewusstem) und
explizitem (bewusstem) Lernen und weiter zwischen oberflachlichem und vertieftem Lernen. Das
beim Lernen angeeignete Wissen flihrt schlieRlich zu einer Komplexitatsreduktion und sorgt somit fiir
ein breiteres, schnelleres Verstandnis flr bestimmte Themengebiete.(ebda.) Lerntheorien stellen
den Versuch dar, die Aneignung von Wissen zu erklaren. Im Folgenden werden die wichtigsten

Ansatze vorgestellt, um Hintergrundinformationen fiir die Forschungsfrage bereitzustellen.

Behaviorismus

Der Behaviorismus wird durch die Methode Pawlows definiert. Lernen basiert demnach auf
Assoziationen, die durch Stimulus und entsprechenden Response verknlipft werden. Diese Reduktion
wird in der Psychologie als problematisch gewertet, da alle weiteren Einfliisse im/aus dem Umfeld, in
einer Black Box zusammengefasst, als ausgeklammert gelten. Lernen wird nach dieser Theorie mit
Konditionierung gleichgesetzt. Eine Weiterentwicklung der Theorie gibt es durch die Bedeutung von
Belohnung und Bestrafung. (Hecht & Desnizza, 2012)

Im Neobehaviorismus, dessen wichtigster Vertreter Burrhus Skinner ist, wird der Stimulus-Response-
Ansatz gelockert: Reize sind nicht mehr mit spezifischen Reaktionen gekoppelt. Mégliche Reaktionen
auf einen unspezifischen Reiz werden der Wahrscheinlichkeit nach hierarchisch geordnet. Beim
Auftreten konnen sie verstarkt werden, indem mit einem Belohnungssystem gearbeitet wird. Durch
die Verstarkung wird wiederum die Hierarchie der Reaktionen verandert.

Diese Annahmen basieren darauf, dass Verhalten, im Gegensatz zum Erleben, sichtbar ist und somit —

laut Theorie — das Einzige ist, was zu beriicksichtigen ist. (ebda.)
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Kognitivismus

Der Kognitivismus spinnt die Argumente des Behaviorismus weiter: Zwischen Stimulus und Response
liegt ein Verarbeitungsprozess in der Black Box vor. In diesem (Informations-)Verarbeitungsprozess
findet das Lernen statt. Die Theorie hat ihren Hintergrund in der Informatik, genauer gesagt, der
Verarbeitung von Informationen durch einen Computer. Von dieser Computerlogik beeinflusst, wird
das kognitivistische Lernen in Teilprozesse gegliedert. Der erste davon ist die

(Sinnes- )Wahrnehmung, in der Informationen aus der Umwelt wahrgenommen werden. Eine
wichtige intervenierende Variable ist die eigene Aufmerksamkeit. Ein weiterer Teilprozess ist die

Speicherung der Informationen ins Kurz- oder Langzeitgedachtnis. (Kiinkler, 2011)

Konstruktivismus

Der Konstruktivismus hat seinen Ausgangspunkt in der Konstruktion der Wirklichkeit. Der Ansatz
vereint Theorien aus diversen Wissenschaftsfeldern in sich, die sich alle auf das ,Wie?’, also die
Bedingungen im Hintergrund konzentrieren. Ein Lernprozess beginnt nach diesem Ansatz immer mit
der Konstruktion der lernenden Person von der Wirklichkeit und ist somit individuell. Im Prozess wird
Wissen erweitert, es werden kognitive Strukturen aufgebaut. Nach Petko geht Konstruktivismus
davon aus, dass: ,,Wissen [sich] nicht ibertragen, sondern nur anregen lasst.” (Petko, 2014, S. 33)
Zum Lernen gehoren Assimilation und Akkommodation. Im ersten Fall wird Neues in schon bekannte
Strukturen eingeordnet, im zweiten Fall sind noch keine passenden kognitiven Strukturen vorhanden.
Im Konstruktivismus bedeutet Didaktik, Lernenden eine Umgebung bereit zu stellen, in der sie

selbststandig Wissen aufbauen konnen. (Pérksen, 2014; Petko, 2014)

Neurowissenschaft
Lernen hangt unweigerlich mit dem Gehirn und den sich darin befindenden Nervenzellen zusammen.
In der Neurowissenschaft ist durch die Spezifizierung der Funktion verschiedener Hirnareale ein

Einblick in das Lernen moglich: Mit medizinischen Verfahren werden Denkprozesse aufgezeichnet
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und mit deren Hilfe Riickschliisse auf den Lernprozess gezogen. Kiinkler kritisiert, dass in den meisten
neurowissenschaftlichen Ansatzen der Begriff ,Lernen’ jedoch nicht eindeutig definiert ist. (Kiinkler,
2011) Eine positive Auswirkung der Neurowissenschaften ist, dass ich mit ihnen viele Erkenntnisse

der Lernpsychologie bestatigen lassen. (Petko, 2014)

Reizverarbeitung
Nach den Ausflihrungen zu den oben genannten Lerntheorien ist es wichtig, einen exakten Blick auf
die Reizverarbeitung zu werfen. Sie ist das Schliisselelement, um Informationen liberhaupt im Gehirn
aufnehmen zu kénnen. Fiir die allgemeinen Ausfiihrungen beziehe ich mich auf einen Text von Friih
(2013), danach stelle ich das Limited Capacity Model of Motivated Mediated Message Processing
nach Lang (2000) vor, das sich besonders fiir die Darstellung von Reizverarbeitung eignet.
Komplexitat ist ein Faktor, der sich bedeutend auf Reizverarbeitung auswirkt, denn (mediale) Stimuli
werden von Menschen auf unterschiedliche Art und Weise verarbeitet. Audiovisuelle Stimuli haben
beispielsweise zwei Reize, die auf den Menschen einwirken: Akustische und Visuelle. Die visuellen
Reize haben wiederum eine strukturelle und eine semantische Komponente. Das heiRt, hier spielen
Inhalte (eine Story) und die Wahrnehmung des ,,Raumes” (Perspektive, Schnitt...) zusammen. (Friih,
2013) Bei Newsgames, die Untersuchungsgegenstand dieser Masterarbeit sind, wird die Komponente
der Interaktion miteinbezogen, schliefllich leiten in vielen Spielen dieser Art die Spielerlnnen (zum
Teil) selbst die Storyline.
Was Friih fir audiovisuelle Stimuli beschreibt, gilt noch viel mehr fiir Newsgames: Es bedeutet, dass
»[...] Informationen angeboten werden, die er [Anm.: der Rezipient/die Rezipientin] multisensorisch
wahrnehmen kann. Das kann dazu flihren, dass er Informationen besser verarbeitet, jedoch kann es
auch zu einer Uberforderung seiner kognitiven Verarbeitungskapazitit kommen, was eine
schlechtere Informationsverarbeitung zur Folge hat.” (ebda., S 141f.) Folglich stellen gerade
Newsgames als komplexe Mischung interaktiver Elemente mit audiovisueller Darstellung hohe

Anforderungen an Spielerinnen. Die Tatsache, dass Menschen mit sehr unterschiedlicher
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Medienkompetenz an Newsgames herangehen und Informationen auch jeweils anders verarbeiten,
macht das Entwickeln eines fiir alle spielbaren Games nahezu unmaglich.

Wenn zusétzlich Inkonsistenzen vorkommen, wie eine Text-Bild-Schere, in der verschiedene
Informationen vermittelt werden, kann sich das ebenso negativ auf die Informationsverarbeitung
auswirken. Bei Newsgames betrifft das auch softwareergonomische Elemente, dabei sind Aspekte
der Usability auch in Bezug auf die Informationsverarbeitung zu beachten. Schriftgréf3en, Kontrast,
Navigation und Bildaufteilung sind maRgeblich daftir, ob Personen — in diesem speziellen Fall — ein
solches Spiel bedienen kdnnen und ob somit auch die Grundvoraussetzungen fiir das Verstehen des
Inhaltes erflllt sind.

Ein weiteres Problem in Zusammenhang mit medialen Stimuli entsteht, wenn der Bezugs-Ort nicht
mit dem Ort der Wahrnehmung lbereinstimmt. Der Kontext ist von der Situation abstrahiert und
muss neu aufgebaut und angepasst werden, damit die Wahrnehmung der Konsumentinnen
funktioniert und diese annahernd das aufnehmen kann, was die Situation am Bezugs-Ort vorgibt.
Allerdings geht damit einher, dass ,der Rezipient einzelne dargebotene Informationen nicht als
solche wahr[nimmt], weil er sie, bedingt durch die Distanz zum Ereignisort, als nicht so bedeutsam
einschatzt. Eine andere Konsequenz kann sein, dass der Rezipient Probleme hat, sich spater an die
Informationen richtig zu erinnern, wenn der entsprechende Abrufreiz (z. B. die Rezeptionssituation
als Kontext) fehlt.” (ebda., S. 142) Mit Blick auf die Schulbildung (auf die im Kapitel ,,Politische
Bildung” eingegangen wird) hieRe das, dass die in der Schule gelernte Theorie, im Alltag als schwer
reproduzierbar gelten misste, da auch sie aus dem Kontext gerissen ist. Da Spielerinnen von
Newsgames jedoch in einem bereitgestellten Kontext interagieren, kénnte dies eine Moglichkeit sein,
Gelerntes besser in den Alltag zu libersetzen. Der Konnex zum Bezugs-Ort ist natirlich weiterhin

davon abhangig, wie ein Spiel programmiert ist.

The Limited Capacity Model of Mediated Message Processing nach Lang
Es folgt eine Theorie zur Reizverarbeitung nach Lang (2000). Das Modell basiert auf Daten der

kognitiven Psychologieforschung und ist gleichzeitig eine Erklarung dafiir, wie Nachrichten

13



wahrgenommen werden als auch dafiir, wie sie erstellt werden sollten, um ,richtig’ wahrgenommen
zu werden. Das Modell wurde in Bezug auf TV-Nachrichten erstellt.

Eine Grundannahme ist, dass Menschen Informationen verarbeiten, indem sie Stimuli aufnehmen,
dass sie diese Informationen im Gehirn behalten, um mit ihnen zu arbeiten, und sie schlieRlich
(verkniipft) wiederzugeben. Die zweite Grundannahme bezieht sich darauf, dass Menschen eine
limitierte Kapazitat haben, Informationen aufzunehmen. Dieser Punkt iberschneidet sich mit Friihs
Gedanken zur Komplexitat. (Friih, 2013) Nach Lang kann Informationsverarbeitung automatisiert
oder kontrolliert stattfinden, was darauf abzielt, dass wir bewusst und unbewusst wahrnehmen. Dies
entspricht der Auffassung vom direkten und indirekten Lernen, was bereits im Kapitel ,,Lerntheorien”
erldutert worden ist.

Das Modell besteht aus drei Prozessen, dem Verschliisseln, dem Abspeichern und dem Aufrufen. Die
Prozesse sind dabei nicht-deterministisch — also kontinuierlich — und verlaufen sowohl iterativ, als
auch parallel. (Lang, 2000)

Verschliisseln

Das Verschliisseln bezieht sich darauf, dass Menschen Informationen/Reize aufnehmen, und dass
diese zur Verarbeitung an das Gehirn weitergeleitet werden. Die spezifische Art der Darstellung
dieser Information wird vom Menschen selbst selektiert und ist damit kein genaues beziehungsweise
vollstandiges Abbild der Wirklichkeit mehr. Die Selektionskriterien basieren auf bisherigem Wissen,
Zielen und der Umgebung, in der sich der Mensch wahrend der Informationsaufnahme befindet.
(ebda.)

Speichern

Fiir den Schritt des Speicherns geht Lang davon aus, dass das Gehirn Informationen in einem
assoziativen Netzwerk verkniipft. Wenn eine gerade aktive Information viele Assoziationen
hervorruft, ist sie eher Teil des Langzeitgedachtnisses. Im Kurzzeitgedachtnis ist eine Information
zwar aktiv, fihrt aber zu einer geringen Anzahl an Assoziationen, dementsprechend kénnen

Menschen sich nicht gleich gut an sie erinnern. (ebda.)
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Aufruf
Zum Aufruf sucht der Mensch in seinem Assoziationsnetzwerk nach einer Verknilipfung zur
bendtigten Information und transferiert diese schliefllich in den Teil des Gehirns, der mit der

Information arbeiten will. (ebda.)

Eine Limitation, die bei der Beschaftigung mit Reizverarbeitung berlicksichtigt werden muss ist, dass
Menschen sich aktiv dazu entscheiden kénnen, weniger Kapazitaten zur Informationsverarbeitung zu
verwenden, was sich unmittelbar im gesammelten Wissen spiegelt. Allerdings ist es ebenso maoglich,
dass eine Informationsverarbeitung mehr Ressourcen benétigt, als ein Mensch aufbringen kann. Die
Uberforderung resultiert darin, dass (auch hier) keine richtige Informationsverarbeitung stattfinden
kann. (ebda.)

In einer Weiterentwicklung des Modells weist Lang (2006) auf zwei Motivationssysteme hin, die
Einfluss auf die Informationsverarbeitung haben: das aversive und das appetitive. Das erste wirkt sich
negativ auf die Reizaufnahme aus, das zweite zeigt positives Interesse daran, etwas Neues
aufzunehmen, zu lernen. Weitere Annahmen, mit denen Lang arbeitet, sind, dass Medien
unterschiedliche Stimuli beinhalten und damit auch unterschiedliche Sinne ansprechen, dass
Verhalten und daher auch die Wahrnehmung sich in einem Prozess der steten Veranderung und
Anpassung an die Umwelt befinden. Lang sieht Kommunikation als das Bindeglied zwischen
Informationsverarbeitung und Kommunikationsinhalt. Es kommt daher zu einer andauernden
Interaktion zwischen Kommunikationsinhalt und Informationsverarbeitung, welche auf die
Motivation und die kognitiven Ressourcen wirkt. All diese Faktoren haben somit Einfluss auf das
Encoding, Speichern und Abrufen der Informationen. Um Nachrichten/Informationen mit Wirkung zu
generieren, erklart Lang: ,,[...] communication is a continuous, interactive, dynamic, embodied
process [...].“ (ebda., S 59) Es ist notwendig, all diese Eigenschaften beim Erstellen von Medien —in
diesem Fall eines Newsgames —in Betracht zu ziehen, um die richtigen Botschaften zu

kommunizieren.
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Politische Bildung
Fir viele Schilerlnnen ist der Unterricht im Fach Politische Bildung aulRerhalb der eigenen Familie der
erste Berlihrungspunkt, an dem sie sich aktiv mit politischen Themen auseinandersetzen. Dadurch
erkennen sie, was es bedeutet, sich in der Politik einzubringen. Prior (2010) erklart, dass politisches
Interesse als groBter Faktor fiir weiteres politisches Verhalten angesehen wird. Zudem zeigt seine
Untersuchung, dass das politische Interesse stabil bleibt und sich im Laufe des Lebens nur wenig
verandert. Davon ausgehend, stelle ich die Hypothese auf, dass — unteranderem — Lehrpersonen, die
Politischer Bildung unterrichten, die Aufgabe haben, das Interesse fiir Politik in den Schiilerlnnen zu
wecken.
Stadelmann-Steffen und Sulzer bestatigen dies. Sie sehen Schulunterricht als Leitlinie im weiteren
Leben. Schiilerinnen lernen hier Tools und Skills, wie sie (spater) im politischen Alltag agieren
kénnen. Es findet auRerdem eine politische Sensibilisierung statt, die fiir das weitere Leben
richtungsweisend ist. ,Schule’ kann somit ein Ubungsprojekt darstellen, in dem Menschen Ideen
diskutieren. (Stadelmann-Steffen & Sulzer, 2018)
Ebenso wird das auch von Esquith (1992) gesehen. Um am politischen Leben teilhaben zu kénnen,
bendtigen Personen seiner Meinung nach nicht nur Bildung im Sinne von Moral und
Sozialkompetenz, sondern auch die Fahigkeit zum Diskurs tiber politische Themen. Hierfiir muss ein
grundsatzliches Wissen Uber politische Fakten und die aktuelle politische Agenda gegeben sein. In
diesem Kontext weist Esquith auch darauf hin, wie wichtig es ist, das Konstrukt von politischer Macht
(im eigenen Land) zu verstehen: ,,Political education, even in liberal democratic societies, has
involved teaching citizens how to generate political power, how to react to power emotionally, how
to distinguish between those who have power and those who do not, and how to cooperate within
the constraints of an unequal distribution of power. In this sense, liberal political education has built
a certain kind of political character. This process of character building has included moral education
and a variety of socializing experiences” (Esquith, 1992, S. 248) Politische Bildung ist somit
mitverantwortlich fiir das politische Verhalten — das Einhalten von Biirgerpflichten, aber auch das

Erkennen und Nutzen von Freiheiten. Aullerdem weist Esquith in der oben zitierten Aussage darauf
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hin, dass politische Bildung nicht nur von Schiilerinnen und Lehrpersonen abhangig ist, sondern auch
zu einem GrofRteil durch das bestehende politische System (im Kleineren dann natirlich wieder durch
das Einliben politischer Konzepte innerhalb der eigenen Schule, beispielsweise in der Form einer
Klassensprecherlnnenwahl) angeleitet wird.

Politische Bildung basiert demnach auf dem Wissen Uber Biirgerpflichten und Wissen (iber
Politisches (System und Detailinformationen). So lernen Schiilerinnen, wo ihre politischen Interessen
liegen und wie sie Informationen zu diesen erlangen kénnen. Zudem werden durch die Beteiligung
Kommunikations- und Organisationsskills weiter entwickelt. Durch die Teilnahme am Unterricht
werden also Attribute des Citizenkonzepts optimiert. ( (Stadelmann-Steffen & Sulzer, 2018)
Allerdings gilt es auch zu berticksichtigen, dass Lehrpersonen in diesem Fall eine anleitende Rolle
einnehmen, die ein grundlegendes Vertrauen erfordert. Nach Esquith (1992) entsteht dadurch ein
,modernes Problem‘: Vertrauen soll weder blind gegeben werden, noch soll jedes Vertrauen mit
Skepsis einhergehen. Dieses Problem wird gerade durch die populistische Darstellung von Politik
verstarkt, wodurch auch der Anspruch an die Medienkompetenz von Schulerinnen/Citizens
entsprechend grofSer wird. Insofern ist die Vertrauensfrage in Bezug auf jede Expertenperson neu zu
erortern. , Expert authority, therefore, is also ambiguous. It is not always clear whether the expert is
issuing epistemic advice or giving an executive order.” (Esquith, 1992, S. 253) Fir Schiilerinnen gilt
daher, dass das Vertrauen in eine Lehrperson, die Politische Bildung/Geschichte unterrichtet,
genauso gegeben sein muss, wie jenes in eine/n politische/n Vertreterin.

Nicht nur die Lehrperson, auch die Gruppenkonstellation der Klasse hat Einfluss auf die Sozialisation
der einzelnen Schiilerinnen. Stadelmann-Steffen und Sulzer gehen deswegen davon aus, dass
politische Bildung den hochsten Mehrwert bei Schiilerinnen bewirkt, die zu Hause eine geringe
politische Sozialisation erfahren. (Stadelmann-Steffen & Sulzer, 2018)

Flr ihre Studie (2018) haben Stadelmann-Steffen und Sulzer den Zusammenhang von politischer
Bildung und politischem Interesse von jungen Schweizern untersucht. Eine der wichtigsten
Erkenntnisse daraus ist, dass die Jugendlichen sich erst vermehrt fiir Politik interessieren, wenn sie

wahlen diirfen — in der Schweiz also ab dem 18. Lebensjahr. Auf Osterreich umgelegt, wiirde das
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bedeuten, dass das Interesse schon mit 16 Jahren entsteht beziehungsweise entstehen miisste. Das
Curriculum von Schweizer Schulen verlasst sich zu einem groRRen Teil darauf, dass die politische
Weiterbildung vom Eigeninteresse der Schiilerinnen geleitet wird. Vielleicht ist auch deshalb ein
Ergebnis der Studie, dass Schiilerinnen mit politisch interessierten Eltern mehr Skills fir politische
Bildung mitbringen. Auf das politische Wissen hat das Elternhaus hingegen keine Auswirkungen.
Zudem ist ein Ergebnis der Studie, dass das Interesse von Lehrpersonen an Politischem nicht jenes
ihrer Schilerlnnen fordert. (ebda.)

Die Autorinnen sehen deshalb in der Weitergabe von Skills zur eigenen Weiterbildung (das kdnnten
beispielsweise Recherche, Quellenkritik oder Themeninput sein) die beste Chance, dass Schiilerlnnen
Grundlagen fir Citizenship erlernen. Allerdings bleibt der Kritikpunkt, dass die gesetzten
Malnahmen hauptsachlich die Schiilerinnen erreichen, die sich dank ihrer Eltern ohnehin fiir Politik
interessieren. AuRerdem weisen sie auch darauf hin, dass unterschiedliche Wissensstande
entstehen. Der Hintergrund hierzu ist, dass junge Menschen nicht mehr die traditionellen Medien zur
Information nutzen. (ebda.) Die individuelle Auswahl der genutzten Medien, die mit dieser Art von
Wissensaneignung einhergeht, sorgt dafur, dass jede/r Einzelne unterschiedliches Wissen in Bezug
auf politische Themen vorweist. Daher sollte der Unterricht an das Niveau der Schiilerinnen
angepasst werden. Schiilerinnen, die weniger/schlechtere Skills vorweisen, benétigen anderes
Unterrichtsmaterial als Schiilerinnen, die bessere Kenntnisse vorweisen. Es gilt dementsprechend,
dass bereits im Curriculum unterschiedliche Wissensstande berlicksichtigt sein missten.

Die Partizipation am politischen Prozess besteht also aus einem groRen Anteil an Eigeninitiative zur
politischen Bildung und ist gleichzeitig eine Herausforderung fiir Schulen, Schiilerinnen und
Lehrpersonen.

Die Autorinnen weisen aullerdem auf eine wichtige Limitation ihrer Studie hin: Es geht aus den
gesammelten Ergebnissen nicht klar hervor, ob politische Bildung im Klassenverband nicht sogar eine
negative Auswirkung auf das politische Interesse von Schiilerinnen haben kdnnte. (ebda.) Hier sollte
die Forschung ansetzen, damit Lehrpersonen ihren Schiilerlnnen Citizenship besser vermitteln

kénnen.
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In der Studie werden immer wieder Resultate sichtbar, die mit der Wissensklufthypthese in
Verbindung zu stehen scheinen. Sie besagt in diesem Kontext, dass Personen, die sich zu Beginn
mehr fir Politik interessieren, auch spater in Bezug auf politische Themen einen hoheren
Wissensstand/groReres Interesse haben. Personen, die sich jedoch weniger fiir Politik interessieren,
entsprechen dieser Entwicklung, wie es bei Putnam (2000) erwahnt wird, nicht. Eine weitere
Konsequenz der Wissensklufthypothese ist somit, dass Personen mit hoherem
Wissensstand/groBerem Interesse mehr vom neuen Lernen profitieren als Personen, die zu Beginn
einen geringeren Wissensstand vorweisen. (Burkart, 2002)

Allerdings erklart Wirth: ,,Mit einer Zunahme der Medienbotschaften muf} [sic.] keineswegs immer
ein Wissenszuwachs einhergehen.” (Wirth, 1997, S. 47) Dies fiihrt er zum Teil darauf zuriick, dass die
zur Diskussion stehenden Medienbotschaften moglicherweise immer dieselbe Perspektive
beleuchten und somit kein neues Wissen aufgebaut werden kann. Durch diese Repetition fordert der
Konsum dieser Medien weder eine nutzungsbedingte (quantitative), noch eine rezeptionsbedingte

(qualitative) Wissenskluft, da das inhaltliche Material dazu fehlt.

Ein Faktor, der unterstreicht, wie wichtig politische Bildung beziehungsweise die damit
einhergehende Entwicklung einer politischen Identitat bereits vor der ersten Wahl ist, bewirkt, dass
diese Jugendliche auch in spateren Wahlen eher ein Interesse an der Mitbestimmung vorweisen.

(Sears & Levy, 2003)

Politische Bildung nach Lehrplan

Die AHS in Osterreich hat laut Lehrplan die Auflage, mindestens sechs Unterrichtsstunden fiir
Geschichte und Sozialkunde/Politische Bildung einzuplanen. Durch die schulautonome Vergabe von
Unterrichtsstunden sind das im Fall des BORG Goétzis je zwei Stunden in der 9., 10. und 12.
Jahrgangsstufe und eine Stunde in der 11. Jahrgangsstunde. (BORG Goétzis, 2020)

,Der Unterricht in Geschichte und Sozialkunde/Politische Bildung beschéftigt sich mit Vergangenheit,

Gegenwart und Zukunftsperspektiven, damit in Verbindung insbesondere mit dem menschlichen
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Zusammenleben.”, erklart die aktuelle Fassung des Lehrplans (Bundesministerium fir Digitalisierung
und Wirtschaftsstandort, 2020a). Der Unterricht in diesem Fach soll die Schiilerinnen darin
unterstitzen, selbststandig und sich auf allen politischen Ebenen zu bewegen, politisch zu handeln
und denken, sich eine Meinung zu bilden und diese zu reflektieren sowie ihr Bewusstsein fiir Politik
zu wecken/starken.

Aufgrund der Schulautonomie in Osterreich erfiillen die Schiilerinnen dieser AHS schon in der 10.
Jahrgangsstufe den Lehrplan, der gesetzlich fiir die darauffolgende Stufe vorgesehen ist.

Das Bundesministerium gibt die Kompetenzen fiir die 9. Schulstufe wie folgt an: ,,Der Unterricht hat
in Form von Modulen einen Einblick von der Urgeschichte bis zum Ende des Mittelalters zu geben,
wobei gegebenenfalls auch Briiche und Kontinuitaten bis in die Gegenwart bewusst zu machen sind.
Module der Politischen Bildung fiihren in zentrale Bereiche des Politischen ein.” (ebda.) Die Module
,»Ausbeutung und Menschenrechte — ein Langsschnitt” sowie ,Vergangene und gegenwartige
Herrschaftsformen” sollen mithilfe einer historisch-politischen Perspektive gelehrt werden. Nur zwei
der neun Module betreffen direkt die politische Bildung. Im Bereich ,,Moglichkeiten fiir politisches
Handeln” lernen die Schiilerinnen ihre politischen Interessen und Meinungen zu formulieren sowie
reflektierte Entscheidungen in Bezug auf Politisches zu treffen. Ein weiterer Punkt bezieht sich
darauf, mit der politischen Offentlichkeit in Kontakt zu treten und die Méglichkeiten zu nutzen, die
politische Organisationen wie zum Beispiel NGOs bieten. In Zusammenhang mit ,Gesetze, Regeln
und Werte“ lernen die SchiilerInnen, Inhalte kritisch zu hinterfragen und auf dieser Basis ein eigenes
Urteil zu bilden sowie die eigene Meinung zu vertreten und durchzusetzen. Ein weiterer Punkt ist die
Anndherung an den politischen Diskurs.

Fir die 10. Jahrgangsstufe lautet das Jahrgangsziel: ,Der Unterricht hat in Form von Modulen einen
Einblick in die Geschichte des Zeitraumes vom Beginn der Neuzeit bis zum Ende des Ersten
Weltkriegs zu geben, wobei gegebenenfalls auch Kontinuitdten bis in die Gegenwart bewusst zu
machen sind. Module der Politischen Bildung fihren in zentrale Bereiche des Politischen ein.” (ebda.)
Auch in diesem Fall sind finf der neun Module rein historisch aufgebaut. Die Module ,Internationale

Ordnungen und Konflikte im Wandel” und ,,Revolutionen, Widerstand, Reformen” werden als
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,historisch-politisch’ kategorisiert. Rein zur politischen Bildung gehéren die Themen , Identitdaten”
und ,,Wahlen und Wahlen“. Sie sollen die Kompetenzen der vorangehenden Klasse festigen.

In der 10. Schulstufe sind die Schiilerinnen meist schon wahlberechtigt, da sie in diesem Zeitraum das
Wahlalter erreichen. Somit ist es je nach Einteilung der Module fraglich, ob die Jugendlichen friih

genug mit dem Thema ,,Wahlen und Wahlen” in Kontakt kommen.

Die BHS in Osterreich hat nach Lehrplan die Auflage, mindestens sechs Unterrichtsstunden fiir
Geschichte und Sozialkunde/Politische Bildung einzuplanen. Durch die schulautonome Verteilung
sind das im Fall der HLW Feldkirch am Institut St. Josef je zwei Stunden in der 10., 11. und 12.
Schulstufe. (Institut St. Josef, 2020)

Im Vergleich sollten die Schiilerinnen der AHS/des BORG Goétzis also in der 10. Jahrgangsstufe auf
Basis des erfolgten Unterrichts schon ein breiteres Politikverstandnis haben, als jene der BHS-Schule.
Die zu erreichenden Kompetenzen entsprechen jenen der fiir die AHS-Schule vorgestellten. Politische
Themen im Lehrplan sind die ,,Entwicklung des modernen Staates”, die ,,Grundlagen und Aufgaben
des Staates” mit dem Unterthema , Verfassungsprinzipien” sowie die ,Moderne Demokratie am
Beispiel Osterreich” mit dem Unterthema , Wahlrecht, Méglichkeiten und Formen der Partizipation,
politische Parteien und andere Akteure”. (Bundesministerium fir Digitalisierung und

Wirtschaftsstandort, 2020b)

Um ein moglichst nahes Altersverhaltnis zu erreichen, werden fiir die BS in der Schweiz im folgenden
Experiment zwei neunte Schulstufen ausgewahlt. Die Klassen besuchen zwar denselben Zweig
(Kaufmann/-frau EFZ), es strebt jedoch nur eine davon die Berufsmatura an. Beide Schulformen
erstrecken sich liber einen Zeitraum von drei Jahren. Die Schulform ohne Berufsmatura hat kein
Fach, das dezidiert zu politischer Bildung verwendet wird. (Berufs- und Weiterbildungszentrum
Buchs, 2020a) Die Klasse mit Berufsmatura besucht den Unterricht im Fach ,,Geschichte und Politik“
in der ersten und zweiten Klasse fiir je zwei Wochenstunden. (Berufs- und Weiterbildungszentrum

Buchs, 2020b) Der Schweizer Lehrplan gibt die zeitliche Einteilung der Lektionen nicht so genau vor,
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wie der 6sterreichische und es sind weniger dezidiert geschichtliche Einheiten vorgesehen. Die
Kompetenzen, die im Fach erlernt werden sollen, iberschneiden sich trotzdem zu einem groRen Teil:
Die Schiilerlnnen sollen sich kritisch-forschendes Denken aneignen, Sozialkompetenz gegeniiber
Menschen aus anderen Landern entwickeln (fiir Menschenrechte einstehen), das Interesse am
Politischen entwickeln und sich infolgedessen auch fiir die Teilnahme am politischen Prozess
interessieren sowie das kritische Hinterfragen von Quellen tiben. Ein Punkt, der viel wichtiger zu sein
scheint als im 6sterreichischen Lehrplan, ist ein interdisziplinarer Blick auf Themen.
Innerhalb der zwei Jahre beschaftigen sich die Schiilerlnnen mit fiinf Themenbereichen:

e ,Grundlagen der Moderne (18. bis 20. Jahrhundert)“

e, Politik und Demokratie (Staatskunde)”

e ,Werden und Entwicklung der modernen Schweiz (Schweizergeschichte[sic.])“

e Gesellschaftliche Bewegungen, nationale Ambitionen und politische Systeme”

e ,Aktuelle Herausforderungen” (Bundeskanzlei, 2020)
Geht man davon aus, dass die Themengebiete linear abgearbeitet werden, wiirde das bedeuten, dass
die Schiilerinnen der neunten Schulstufe bis zum dritten Themenpunkt voranschreiten (55 von 120
Lektionen). Infolgedessen lernen sie (iber demografischen, wirtschaftlichen und sozialen Wandel,
politische Umbriiche und Revolutionen, wie das politische System der Schweiz funktioniert, sie
lernen, einen Diskurs Uber Politisches zu fliihren und wissen Uber wichtige historische Entwicklungen

der Schweiz bescheid. (ebda.)

Anhand der Lehrplane wird ersichtlich, dass die im Experiment getesteten Schulklassen — trotz
dhnlicher Kompetenzen — allein mit Bezug zum Unterricht einen sehr unterschiedlichen Wissensstand
vorweisen. Die AHS hat grundsatzlich eine bessere Basis, da sie als allgemeinbildende Schule dem
Fach mehr Lehrstunden zuteilen kann, wodurch die Schilerinnen schon friiher und intensiver mit
dem Fach in Kontakt kommen. Ein weiterer Unterschied bei den Lektionen besteht in den

verschiedenen Lianderspezifikationen aufgrund des Standortes der Schulen (Schweiz — Osterreich).
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Schliel’lich ahneln sich die Lehrplane der Schulen mit Berufsbildung, abgesehen von der
Landerspezifikation, in den Themen zur politischen Bildung, wahrend der Schwerpunkt der AHS mehr

auf Geschichtlichem liegt.

Jugendliche machen Politik

Politische Bildung macht nur einen Teil des Uberthemas ,Jugendliche und Politik‘ aus. Deshalb wird in
diesem Unterpunkt nach einer kurzen Einflihrung zu Selbstbestimmung und Politischem auf weitere
Effekte verwiesen, die in Zusammenhang mit Jugendlichen und Politik zu tragen kommen.

Schéafer (2016) fasst in seinem Buchkapitel zu ,,Selbst-Bestimmung” zusammen, dass ein Individuum
sowohl selbstbestimmt als auch unterworfen ist. Diese Selbstbestimmung ist dauerhaft bedroht.
Selbstbestimmung und Eigeninteresse nach Schafer werden deshalb zum normativen Bezugspunkt,
da hier trotz oder gerade aufgrund der Bedrohung der Raum fiir (politisches) Verhalten entsteht.
,Das sich bildende Selbst wird [...] als Ausgangspunkt und zugleich als Effekt des Bildungsprozesses
aufgerufen.”, ist eine Erkenntnis des Autors. (ebda. S. 20) Auch Jugendliche stehen nach dieser
Auffassung zuerst vor der Frage, was sie politisch erreichen wollen, um die eigenen Interessen zu
verwirklichen und somit die Bestimmung Uiber die eigene Person im Rahmen des Citizenkonzepts
nach eigenen Standards moglich zu machen. Mit Bezug zum Zitat bedeutet das, dass das politische
Interesse und Verhalten im steten Lernprozess bezliglich der eigenen Werte, Wiinsche und
Vorstellungen steht.

Neben der Selbstbestimmung hat auch die Sozialisierung Einfluss darauf, was Personen wichtig ist. Es
handelt sich dabei um einen andauernden Prozess, bei dem Denkweisen und Verhalten aktiv erlernt
beziehungsweise gefestigt werden. Bezugselemente fiir diesen Prozess sind Eltern, Freunde — und

besonders im Leben von Jugendlichen — die besuchte Schule. (Moeller & de Vreese, 2013)

In ihrer Studie zum Thema Mobilisierung von Jugendlichen in Bezug auf politische Partizipation

weisen Moeller, Kithne und de Vreese (2018) darauf hin, dass 2014 bei den Wahlen der
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Europadischen Union nur 72% der Jugendlichen zwischen 18 und 24 gewdhlt haben. Dies stellte einen
neuen Tiefpunkt bei der Wahlbeteiligung dieser Gruppe dar.

Generell weisen die Autorinnen im Artikel darauf hin, dass Jugendliche, die liber einen langeren
Zeitraum politischen Informationen (liber das System, die Agenda, die politischen Akteure...)
ausgesetzt sind, eher ein Interesse an einer Wahl haben, da sie das Gefiihl haben, Kompetenz in
Bezug auf das Thema aufgebaut zu haben. Dafiir muss ein Thema jedoch verstandlich erklart werden
und die Motivation der Jugendlichen gegeben sein, sich langer mit der politischen Arena zu
beschéftigen. (ebda.)

In der heutigen Zeit gibt es einen Paradigmenwechsel beim Thema Politische Aktivitat. Friiher hiel
Unterstitzung ausdriicken zu wahlen, freiwillige Arbeit in einer politischen Partei zu leisten oder ihr
durch eine Spende zu helfen. Heute geht der Trend weg von Parteienunterstiitzung, hin zu
zweckorientiertem Aktivismus. Gerade Konsumpolitik und Demonstrationen sind hier starke
Vertreter. Es gilt, dass aktivistische Auftritte, die friiher als radikal galten, heute meist im politischen
Mainstream verankert sind. So gehdren Demonstrationen beispielsweise nicht mehr zu den Formen
eines ,harten’ politischen Aktivismus. (Norris, 2003)

Zusatzlich gibt es heute eine Unterscheidung zwischen citizen-orientierten Aktionen und
anlassorientiertem (cause-oriented) Aktivismus. Erstere beziehen sich auf Aktionen und Themen, die
mit dem Citizenkonzept in Verbindung stehen: die Rechte und Pflichten des/der Einzelnen. Zweiteres
betrifft — vor allem bei der in dieser Masterarbeit beriicksichtigten Gruppe der jungen Erwachsenen —
Demonstrationen/Aktivitdten (rund um die Klimapolitik). (ebda.) Bei dieser Form geht es darum,
Inhalte auf eine politisch-6ffentliche sowie politisch-private Agenda zu bringen. Gerade in dem fiir
diese Gruppe zurzeit extrem wichtigen Themenbereich Klimapolitik spielen NGOs eine ebenso grolie
Rolle wie die staatlichen Organisationen.

Neben der Klimapolitik erleben vor allem der Konsumbereich wie auch der Life-Style-Bereich eine
Politisierung, indem beispielsweise fiir kritisch befundene Produkte boykottiert werden oder
spezifische Projekte besondere Unterstiitzung aus der Bevolkerung bekommen. Dies ist auf lokaler

wie auf globaler Ebene maglich. (ebda.)
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Die Studienergebnisse von Norris beweisen, dass junge Menschen eher auf anlassorientierten
Aktivismus eingehen. Hier hebt sie gegenliber dlteren Generationen vor allem einen Zuwachs an
Interesse bei Demonstrationen, Petitionen oder Produktkaufen mit politischem Hintergrund hervor.
Es gehdren nur 3% der untersuchten Jugendlichen einer politischen Partei an, wohingegen
Parteizugehorigkeit bei den alteren Personen 8% ausmacht. (ebda. S. 12) Ein weiterer Effekt, den
Norris beobachtet hat ist, dass junge Menschen sich mehr fiir civic-orientierten Aktivismus
engagieren, sobald sie ein neues Stadium im Lebenszyklus erreichen, wie zum Beispiel den Shift zum
Erwachsenwerden oder das Erreichen des Wahlalters. Dies entspricht ebenso den Ergebnissen
bezliglich des politischen Interesses von jungen Schweizerlnnen und dem Erreichen des Wahlalters in
der Studie von Stadelmann-Steffen und Sulzer (2018), die im Kapitel ,,Politische Bildung” genannt
wurde. Ein Hintergrund fiir dieses Ergebnis ist wahrscheinlich, dass der Ausschluss von bestimmten
Gruppen (hier sind es Jugendliche aufgrund ihres Alters) dazu fiihrt, dass das politische Interesse
durch neu zugangliche Moglichkeiten ausgedriickt/ersetzt wird. So ist der Unterschied an der
Partizipation zwischen Aktivismus der cause-oriented oder citizen-oriented ist, erklarbar.

Moeller und de Vreese (2013) weisen auRerdem darauf hin, dass bei jungen Erwachsenen mehr
Engagement in Bezug auf Citizen-Themen vorliegt, je weiter die Demokratie, in der sie leben,
fortgeschritten ist.

Der Vollstandigkeit halber gilt es hier einen weiteren Effekt zu nennen, der Altersunterschiede im
politischen Verhalten bedingt: Es ist der Bezug zur historischen Ara. (ebda.)

Aufgrund dieser besprochenen Ausweitung des Politikbegriffs sind traditionelle Perspektiven auf
Citizenship wahrscheinlich zu eng gefasst, um zu erkennen, was Politik heutzutage fir (junge)
Menschen bedeutet. Zudem gilt, dass PolitikerInnen auf diese neuen Formen der Politisierung des
Alltags reagieren sollten, um eine entsprechende, angepasste Reprasentation der Bevolkerung zu

garantieren.
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Die Rolle der Medien
Medien sind ein Element, das bei der Politisierung des Alltags nicht vernachlassigt werden darf: Sie
sind Informationstrager und Meinungsmacher. Im folgenden Kapitel wird daher die Trias von Medien
— Politik — Jugendlichen behandelt. Da Soziale Medien eine grol3e Rolle im Alltag von Jugendlichen
spielen, werden sie am Ende des Kapitels besonders hervorgehoben. In einem Unterpunkt werden
der Vollstandigkeit halber noch Informationen zu Medienkritik beziehungsweise Medienreflexion bei

Jugendlichen gegeben.

Fiir eine funktionierende Demokratie, werden Blirgerinnen benétigt, die ein entsprechendes Mald an
Information besitzen und das politische Leben aktiv mitgestalten wollen. Um dies zu garantieren,
leisten die Massenmedien oder auch Informationsmedien, in Osterreich der ORF durch seinen klaren
Programmauftrag als auch das Zeitungswesen, Aufklarungsarbeit in Bezug auf politische Themen.
Gerade bei Erstwahlern kommt es durch die zunehmende Fragmentierung bei der Mediennutzung
zum Problem, dass unterschiedlichste Informationsstande vorhanden sind, was Auswirkungen auf
den politischen Diskurs und das politische Lernen hat. Diese Bandbreite geht von informierten
Jugendlichen lber eine starke Selektion der Informationen (speziell ausgewéhlten Interessen), bis
zum Vermeiden vom Kontakt mit politischen Informationen. (Moeller, Kiihne, & de Vreese, 2018)
Um mithilfe von Mediennutzung Politik zu lernen, durchlaufen junge Menschen einen Prozess, der
sich auf sich selbst bezieht: Neue Informationen miissen auf der Grundlage von altem Wissen in
einen Kontext gesetzt werden, in dem sie Sinn machen. Das heif3t, zum Verstdandnis von neuen
Informationen missen zuerst alte konsumiert worden sein. (Moeller & de Vreese, 2015) Wenn
jedoch schon Informationen zu einem Thema vorliegen und diese fir den/die Rezipientin als nicht
relevant erscheinen, kann es auch sein, dass solche Aspekte aus dem Interessensgebiet aussortiert
und daher nicht mehr konsumiert werden. (ebda.) So ist bestehendes Wissen gleichzeitig eine gute
Basis, aber auch eine Einschrankung, da es ermoglicht, Informationen aufgrund ihrer Wichtigkeit zu

bewerten.
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Anhand dieser Ausgangssituation stellen sich Moeller und de Vreese (2015) fiir das politische Lernen
eine aufwartsgerichtete Spirale vor, in welche Blirgerinnen von beiden Seiten einsteigen konnen. Am
oberen Ende beginnt das Lernen mithilfe von vorhandenem politischem Wissen, am unteren mit der
Absicht, sich selbst politisch zu informieren. Die Autorinnen weisen jedoch darauf hin, dass fiir einen
Start in das politische Leben der Zugang von der oberen Seite wesentlich schneller Ergebnisse fiir
junge Erwachsene bringt, da — wie oben erklart — erst ein Basisverstandnis vorliegen muss, um
Nachrichten richtig zu verstehen und daraus lernen zu kénnen.

Gerade in Bezug auf die Forschungsfrage dieser Arbeit stellt dies einen Interessanten Aspekt dar. Es
sich die Frage, ob das Spielen eines Newsgames die nétigen Basisinformationen fiir zukiinftige
Auseinandersetzungen mit dem dargestellten politischen Thema bietet oder, ob so ein Spiel zu viele
Informationen voraussetzt, sodass der politische Spielinhalt zu komplex ist und eventuell eher
Resignation als Neugier bei den Spielerlnnen bewirkt.

Jay Rosen stellt einen Zusammenhang zwischen neuen journalistischen Moglichkeiten und der
Partizipation im Sinne des Citizenkonzepts her: Jugendliche sind beim Ubertritt in eine neue Phase
des Lebenszyklus angehalten, sich mit Politischem auseinanderzusetzen sowie sich Gedanken um die
eigene Haltung zu machen. Dies insbesondere, wenn eine Wahl ansteht. Rosen beschreibt diese
Zeitspanne als ,positioning effect”. (Rosen, 1997, S. 20) Im Weiteren kritisiert er die Rolle der
Medien: ,,If journalists were regularly positioning us as citizens — finding hundreds of ways to do so —
the news might be a more inviting place for people to join in the drama of democracy. It might lead
people into public life, instead of repelling them from it.“ (ebda.) Mit dieser Aussage schiebt Rosen
die Hauptverantwortung fiir politische Weiterbildung und in deren Folge die Teilnahme am
politischen Alltag den Medien zu. Die Kritik, Medien konnten journalistische Formate besser und
mehr zur Informationsverbreitung nutzen, scheint auch heute noch gerechtfertigt. Dennoch ist es
fraglich, ob nach der Einfliihrung des Internets und der damit einhergehenden Flut an 6ffentlich
zuganglichen Informationen der Bevolkerung nicht mehr Eigeninteresse an der politischen

Weiterbildung zugetraut/empfohlen werden sollte.
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Wenn Personen sich jedoch nicht mit dem politischen Alltag oder mit politischem Wissen
auseinandersetzen, sorgt das nach Putnam (2000) fiir einen steigenden Zynismus und damit
einhergehend, weniger birgerlichem Engagement. Einen weiteren negativen Effekt stellt der Autor
im vermehrten Konsum von Unterhaltungsmedien fest, der einen Vertrauensverlust in Bezug auf die
Politik fordert.

Dieses Ergebnis bezieht sich aber nicht auf den Konsum von (politischen) Informationsmedien. Hier
ist das Gegenteil der Fall. Moeller, Kiihne und de Vreese bestatigen mit ihrer Studie (2018), dass der
Konsum von (politisch orientierten) Onlinemedien bei Jugendlichen dazu fihrt, dass mehr
Jugendliche an ihrer ersten Wahl teilnehmen. Das Fehlen jugendrelevanter Themen auf der
politischen Agenda, sahen die Forscher in der Studie als moglichen Einfluss auf die Entscheidung der
Jugendlichen, die nicht von ihrem Wahlrecht Gebrauch machten. Diese Ergebnisse beziehen sich
jedoch nur auf Onlinemedien, bei Offlinemedien konnte der Effekt nicht festgestellt werden.
Medieneffekte werden in jenen Phasen des Lebenszyklus starker, die nach der Jugend kommen. Im
Diskurs (iber Medieneffekte und die darauf folgende Partizipation an Politischem stellen sich Moeller
und de Vreese (2013) zwei mogliche Szenarien vor: Entweder ist die Mediennutzung in ihrer
Gesamtheit ausschlaggebend fiir die Effekte (anstelle der Frequenz, die in der Jugend am hochsten
ist) oder Informationen aus den Medien werden wichtiger, sobald Personen sich nicht mehr in einem
Schulkontext beziehungsweise Elternhaus befinden, die einem bei der Sozialisierung bestimmte
Parameter vorgeben. Diese Ergebnisse machen deutlich, dass neue Konzepte bendtigt werden, um

Jugendliche fir Politik zu Interessieren.

Onlinemedien - Ein Fokus auf Social Media

Junge Medienkonsumentinnen bewegen sich vermehrt auf Onlinemedien, anstatt die traditionellen
Medienformate zu nutzen. Dies hat zur Folge, dass sich auch ihr Diskurs auf diese Ebene, das heift
auf Foren und Social-Media-Plattformen, verlegt. Onlinemedien bieten sich dafiir an, genau
diejenigen Informationen zu konsumieren, die einen interessieren, anderes wird in diesem Kontext

schnell Giberflogen. Wenn ein Thema jedoch als interessant eingeschatzt wird, dann ist es umso
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wahrscheinlicher, dass die Information dazu auch genau gelesen wird. Ein weiterer Faktor in Bezug
auf Onlinemedien ist, dass sie auf den personlichen digitalen Gerdten konsumiert werden. In Bezug
auf Jugendliche bedeutet das, dass diejenigen mit eigenen Gerdaten News eher online konsumieren
und vom damit einhergehenden politischen Interesse profitieren (wie im Kapitel ,,Die Rolle der
Medien” beschrieben wurde). (Moeller, Kiihne, & de Vreese, 2018)

Da Social Media als gutes Mittel angesehen werden, um mit Politik in Kontakt zu kommen, wird im
Folgenden ein genauer Blick auf die Artikel von de Zuiiiga und Diehl gelegt, deren Forschung sich auf
Social Media und moderne Demokratien fokussiert. Die Grundlage fiir ihre News finds me-Theorie
ist, dass Informationen nicht mehr aktiv gesucht werden. Die Rezipientinnen verlassen sich darauf,
dass sie mit den wichtigen Nachrichten dank der Nutzung sozialer Medien in Kontakt kommen
werden.

Social Media gelten als Offentlichkeit, in der ein Diskurs méglich ist. Durch die Fragmentierung von
Themen, die in Social Media stattfindet, entsteht in der Wissenschaft der Streitpunkt, ob die Sozialen
Medien wirklich eine Art der Offentlichkeit darstellen. SchlieBlich besprechen User nur einen kleinen
Teil der (politischen) Agenda. (de Zuniga & Diehl, 2018) Dies deckt sich auch mit der These im Kapitel
,Politische Bildung”, dass Jugendliche einen unterschiedlichen Wissensstand in Bezug auf Themen
haben, weswegen der Zugang zur politischen Bildung schwerfallt.

Zudem steht die Frage zum Diskurs, ob in Sozialen Medien ein Konsens in Zusammenhang mit den
besprochenen Themen angestrebt wird. Dies ist gerade mit dem Bezug zur Demokratie ein wichtiges
Kriterium, da hier durch positiv gelebte Streitkultur ein —im Idealfall — fiir alle passendes Ergebnis
erzielt wird. Den Autoren zufolge wird das Gesprach auf Social Media Plattformen namlich von
politischen Akteuren bestimmt. Somit stellt der Austausch auf diesen Plattformen keinen echten
Diskurs mit der Bevolkerung dar. (ebda.) Diese wird in eine passive Rolle gedrdngt, wodurch das
Konzept von Citizenship nicht geférdert wird. Es stellt sich demnach die Frage, ob der (ibermaRige
Konsum von Social Media bei Jugendlichen, einen negativen Einfluss auf ihre Partizipation am

politischen Prozess hat.
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De Zuiiiga und Diehl sehen jedoch auch einen moglichen positiven Einfluss von Social Media, die eine
hybride Form aus Privatem und Offentlichkeit darstellen. Somit bieten sie sich als eine
Lernumgebung fiir Citizenship an, in der Personen einen politischen Diskurs fiihren kdnnen und sich
auch aktiv an Politik beteiligen kénnen: , By exchanging ideas, talking about politics, simply
expressing their opinions about political issues and public affairs, or by exposing themselves to
political information via the media, people may be encouraged to take political action, which moves
the public space closer to the public sphere. Finally, engagement with media, as well as other
individuals, may help citizens [...] reach common political ground, or possibly form some consensus

on key political matters.” (ebda., S. 3155)

Medienpadagogik und Medienkompetenz

Medienpadagogik und Medienkompetenz stellen nicht nur aufgrund der zunehmenden
Beschaftigung mit Medien einen beachtenswerten Aspekt dar, sondern gerade auch in Bezug auf
ihren Einsatz im Unterricht. Diverse Formate bilden neue Perspektiven auf Themen, die es den
Schiilerlnnen méglich machen, Inhalte zu verstehen. Daher gibt dieses Kapitel einen kurzen Uberblick
auf die grundlegenden Ziele von Medienpadagogik beziehungsweise Medienkompetenz und deren
Anwendung.

Aufenager definiert Medienkompetenz, wie folgt: ,[...] sie diirfte damit Gber grundlegende
Fahigkeiten bestimmbar sein, [sich] in einer durch Medien gepragten Welt sich [sic.] zurechtzufinden
und zu handeln.” (Aufenanger, 1997, S. 3) Der Autor weist darauf hin, dass traditionelle Fahigkeiten
wie Lesen und Schreiben fiir Medienkompetenz ebenso wichtig sind wie neuere Faktoren, da sie der
Schlissel sind, um Symbole und Codes zu verstehen. Medienkompetenz muss seiner Meinung nach
dem Alter entsprechend differenziert werden, da gewisse Fahigkeiten erst spater ausgebildet werden
kénnen.

Medienkompetenz nach Baacke bezieht sich vor allem auf den Lerneffekt und die Reflexion von

Medien, Informationen und Unterhaltung. (Baacke, 1999)
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Schorb definiert Medienkompetenz (und damit auch die Medienbildung, die nach seiner Sichtweise
eine Subkategorie der Kompetenz ausmacht) wie folgt: ,,Medienkompetent ist ein Mensch, der mit
den Medien kritisch, genussvoll und reflexiv umzugehen weil. Er kann sie nach eigenen inhaltlichen
und asthetischen Vorstellungen gestalten, in sozialer Verantwortung sowie in kreativem und
kollektivem Handeln und somit an der gesellschaftlichen Kommunikation partizipieren.” (Schorb,
2009, S. 7) Er sieht Medienkompetenz (und damit auch Medienbildung) als ,,wesentliche[n]
Voraussetzung flir Personlichkeitsbildung”. (ebda., S. 9)

Diese Definition wird auch durch Aufenager (1997) bestatigt, der erklart, dass sich der Einfluss von
Schule und Eltern mit zunehmendem Lebensalter verringert. Zudem kann sie auch nicht auf den
Schulunterricht beschrankt werden, weil hier nicht alle Aspekte der Mediennutzung durchgespielt
werden konnen. Medien haben hingegen mehr Chancen, auf die jungen Erwachsenen zu wirken. Dies
insbesondere, weil sich auch die Anwendungsfelder von Medien ausgeweitet haben. Sie sind
Bezugspunkt bei der Identitatsbildung und leiten durch den Alltag, sie laden dazu ein, sie aktiv
mitzugestalten, was eine kritische Beschaftigung mit den Medien erfordert. (Baacke, 1999) Somit
besteht nicht nur ein Appell an (neue) journalistische Formate, sich an die Qualitdtskriterien des
Journalismus zu halten, sondern auch einer an die Rezipientinnen, sich entsprechend auszubilden,
sich fiir die Anforderung der (neuen) Medien zu risten.

Zu Aufenagers Verstandnis von Medienkopetenz gehort die , kognitive Dimension” (das Wissen,
Verstehen und Analysieren), die ,,moralische Dimension” (der ethische Aspekte), die soziale
Dimension (der Raum, fir die Ausfiihrung), die ,,affektive Dimension” (ein angemessener Umgang
mit dem Aspekt der Unterhaltung), die ,asthetische Dimension“ und die ,Handlungsdimension”
(Medien mitgestalten). (Aufenanger, 1997, S. 5f) So stellt er sich Medienkompetenz im
Zusammenhang mit Padagogik als Mittel ,,zur Selbstbestimmung, zur Mitbestimmung und zur
Solidaritat” vor. (ebda., S. 6)

Baacke hingegen unterteilt Medienkompetenz in vier Dimensionen. Dazu gehoren die Medienkritik,
die die Grundlage fiir die weitere Mediennutzung ist. Sie besteht aus einer Prozessanalyse und aus

der Reflexion, die sich auf das eigene Handeln auswirkt und schlieBlich aus der ethischen
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Betrachtung, die lber soziale/moralische Vertretbarkeit reflektiert. Ebenso wichtig ist die
Medienkunde, die sowohl einen Wissens- als auch einen Anwendungsaspekt (die ,instrumentell-
qualifikatorische” Seite (Baacke, 1999, S. 4)) beinhaltet. Der dritte Punkt ist die Mediennutzung, die
sich sowohl auf die Rezeption als auch auf das interaktive Element von Medien bezieht. Zuletzt
spricht Baacke von der Mediengestaltung, die sowohl kreativ als auch innovativ erfolgen soll. (ebda.)
Die Definitionen beider Autoren sind trotz unterschiedlicher Formulierungen inhaltlich
deckungsgleich und schaffen so ein gutes Verstandnis fiir die Voraussetzungen von Schiilerinnen, die
sich nach ihrem Schuldasein und dem dort erworbenen Verstandnis — gerade in Bezug auf die eigene
politische Weiterbildung — auf ihre Medienkompetenz verlassen kénnen missen. Denn:
»Mediennutzung ist die Fahigkeit, aktiv, ziel- bzw. zweckgerichtet Medien auszuwahlen und

einzusetzen.” (Schorb, 2009, S. 6)

Im Rahmen der Medienbildung in der Schule lernen Schiilerinnen nicht nur Medienkompetenz und
die Moglichkeiten der Mediennutzung, die mit den unterschiedlichsten Formaten einhergehen,
sondern sie lernen auch deren Risiken kennen. Siiss, Lampert und Wijnen (2010) beschreiben hierzu
fiinf Sichtweisen auf Medienpadagogik, die im Folgenden mit Newsgames in Verbindung gebracht
werden.

Die erste zu untersuchende Perspektive bezieht sich auf bewahrpadagogische Konzepte, die Aspekte
des Jugendschutzes in sich vereinen. (ebda.) Ein Game im Unterricht vorzustellen, geht einen Schritt
weiter als das alleinige Nutzen von medialen Lernhilfen im Allgemeinen. Dem Spielen von Online-
Spielen haftet oft eine negative Konnotation an, was sich zwar meistens auf spezifische Spiele
zurlickfiihren liel3e, in der Regel besteht jedoch die Tendenz zur Verallgemeinerung, der Blick auf die
positiven Effekte einzelner Games wird vernachlassigt.

Die Autorinnen flihren zudem reparierpadagogische Konzepte an, die auf den Schutz vor negativen
Langzeitfolgen ausgelegt sind. (ebda.) In diesem Zusammenhang ware es moglich und
wiinschenswert, dass tber im Unterricht eingesetzte Newsgames gesprochen wird und somit auch

eine emotionale/inhaltliche Verarbeitung des Spiels stattfinden kann. Die Umsetzung dieses
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Konzepts birgt also nicht nur eine Chance zum Verarbeiten von Medieninhalten, sondern auch einen
Lerneffekt durch die weitere Beschaftigung mit online konsumierten Inhalten.

Im Weiteren beziehen sich die Autorinnen auf sogenannte aufklarende Konzepte, die mithilfe von
vermitteltem Hintergrundwissen der Wirkung von Medien entgegenhalten wollen. (ebda.) In Bezug
auf Games ware die Vorstellung von spezifischen Internetseiten im Unterricht ein méglicher Ansatz,
die Schulerinnen auf sozial/gesellschaftlich wertvolle Spiele aufmerksam zu machen. Allerdings ist es
auch notwendig, die Aussagen, die Darstellung und die Storyline der vorgeschlagenen Spiele im
Vorhinein mit den Schiilernnen kritisch zu betrachten.

Die Autorinnen legen den Fokus auch auf alltagsorientierte, reflexive Konzepte, die durch
Nachdenken ein Bewusstsein liber den personlichen Umgang mit Medien schaffen. Sie schlagen hier
zum Beispiel die Einflihrung eines Medientagebuchs vor. (ebda.) Im Zusammenhang mit dem Spielen
eines Newsgames konnte hier jedoch zusatzliches Lernmaterial angeboten werden, das sich
vertiefend mit den gespielten Konzepten beschaftigt und weitere Perspektiven aufzeigt. Eine
Alternative zum Medientagebuch ware es, einen reflektiven Text Gber das behandelte Thema als
Schulaufgabe zu verfassen.

Zuletzt folgen handlungsorientierte, partizipatorische Konzepte, die Medienwissen durch aktive (und
passive) Partizipation fordern. (ebda.) Dieser Konzeptpunkt ist in Bezug auf Newsgames fiir viele
Schulformen zu weit gefasst. Es wird in der Unterrichtszeit nicht moglich sein, dass die Schiilerinnen
selbst ein Spiel entwickeln oder gar programmieren. Ein Zugang zu diesem Punkt ware jedoch auch,
dass die Schiilerlnnen sich in anderer Form mit dem Gespielten auseinandersetzen: visuell, textlich
oder im Diskurs.

In der Unterrichtsrealitat wird sichtbar, dass die verschiedenen Konzepte ineinandergreifen konnen.
Im besten Fall wird auf diese Art ein neues Medium bei den Schiilerinnen etabliert, das eine weitere
Lernhilfe darstellt. Die Auseinandersetzung mit dem Medium anhand der oben beschriebenen
Konzepte sorgt auBerdem dafiir, dass die Schiilerinnen die Kompetenz zum reflektierten Umgang mit

dem Medium erlangen.
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Damit die Medienkompetenz bestmoglich geférdert wird, bezieht sich Medienpadagogik heute im
Allgemeinen auf alle bereits genannten Konzepte und versucht diese miteinander zu vereinen. Die
Autorlnnen stellen in Bezug auf Mediennutzung im Schulkontext den Vergleich mit einer Welle an:
Der Weg fiihrt von anfanglicher Abwehr iber den eifrigen Einsatz hin zur Ernlichterung. (ebda.)
Diese Sichtweise ist mit Sicherheit nicht nur auf den Schulkontext begrenzt, sondern zeigt viel
wahrscheinlicher eine typische Kurve beim Lernen und Anwenden von Medien, die sich auch auf die
einzelnen Schiilerlnnen libertragen lieRe. Diese These macht deutlich, dass Lehrkonzepte und
Medien sich im standigen Wandel befinden, damit gerade Jugendliche ihre Neugierde und ihr

Interesse bewahren kdonnen.

Newsgames
Menschen sind jeden Tag medialen Eindriicken ausgesetzt. Das macht es schwieriger zu
differenzieren, was wichtig und es daher wert ist, weiterzuverfolgen. Die Grundannahme fir
Newsgames ist, dass Menschen besser verstehen, was in der Welt vorgeht, wenn sie es selbst
erleben. Plewe und Fiirsich (2018) sehen Newsgames deshalb auch in einer Welt, die Reizaufnahme
durch Quantitat erschwert, als eine Mdoglichkeit, Rezipientlnnen an Journalismus interessiert und
durch ihn informiert zu halten.
Das bedeutet, wer den Fokus zum Beispiel ausschlieBlich auf den Input von Zeitungen legt, kann zwar
meist davon ausgehen, dass die Grundinformationen (wer, was, wann, wo, wieso...) in
befriedigendem Mald geklart sind, allerdings kann eine Zeitung nicht alle Perspektiven beleuchten.
Wichtige Kontextinformationen oder Emotionen werden oft nicht transportiert. Newsgames stellen
einen Versuch dar, dieses Problem zu lockern, da anhand einer Storyline gespielt wird. Spielerlnnen
werden Akteurlnnen in einer spezifischen Situation. So erfahren sie Szenen ,am eigenen Leib‘ und
treffen —im Rahmen des Spiels — weitreichende Entscheidungen mittels Kontextinformation und
emotionalen Eindrlicken. So entsteht ein Bild (iber eine Thematik, das ndher an der Realitat liegt.
Durch die Interaktivitat der Spiele und den Wunsch nach einem Ende, das die Spielerinnen zufrieden

stellt, bilden diese eine emotionale Bindung zum Thema. So bleiben die Nutzerinnen des Spiels
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interessiert. (ebda.) Es muss jedoch immer mitgedacht werden, dass das Auseinandersetzen mit
einem Newsgame —im Unterricht — von unvorhersehbaren Faktoren abhangig ist: ,Different people
will find different activities engaging to different degrees at different times.” (Whitton, 2010, S. 44)
Natdirlich gilt auch hier, wie bei jedem Medium, dass Newsgames von unterschiedlicher Qualitat und
Wirkung sind und daher fiir Konsumentinnen ebenso Liicken aufweisen konnen. Zudem gilt auch
hier, dass es kaum moglich ist, alle Kontextinformationen entsprechend zu beleuchten. Ein

Newsgame ist daher am besten als zusatzliche Perspektive auf ein Thema anzuwenden.

Newsgames — Die Grundlagen
Flr diese Definition wird auf den Artikel von Plewe und Fiirsich (2018) Bezug genommen. Den
Autoren nach erfiillt ein Newsgame im Wesentlichen vier Annahmen:

e ,Created in response to actual events” (ebda., S. 2472) Dies trifft zum Beispiel auf Spiele zu,
die auf eine Grippewelle aufmerksam machen wollen. Es werden Informationen dariiber, wie
man sich schiitzen kann oder wie sich die Grippe verbreitet, vermittelt. Das Spiel, das ich fir
den empirischen Teil dieser Masterarbeit ausgewahlt habe, entspricht ebenso dieser
Grundannahme. Das Thema Fake News, das darin behandelt wird, wird mit der Rolle des
Internets bei der Informationsverbreitung immer wichtiger und stellt somit auch ein
bedeutsames Thema fiir Journalisten und Politiker dar.

e ,Easyto access” (ebda.) Hier geht es darum, dass die Spiele ein moglichst groRes Publikum
erreichen. Daflir muss die Spielbedienung einfach handzuhaben sein. Ein Spiel, das komplex
ist, kommt nicht beim Publikum an, da die Lernkurve zu hoch ist, um (anfangliches) Interesse
zu halten. Verstandlichkeit ist daher eine Schllisselkomponente fiir den Erfolg eines
Newsgames.

e, Persuasive intention” (ebda.) Ein Newsgame transportiert zwei grundlegende Arten der
Information: Kontext und Meinung. Da die Storyline des Spiels in ein bestimmtes Szenario

eingebettet ist, bekommen Spielerinnen Kontextinformationen. Diese, wie die auf die
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Storyline zugeschnittenen Informationen, sind jedoch von der jeweiligen Perspektive der
Programmiererlnnen und Game Designerinnen beeinflusst. Das heildt, dass hier genauso wie
im traditionellen Journalismus Game Designerinnen den Spielerinnen Meinungen vorgeben.
Somit sollte sich das Publikum — wie im Umgang mit anderen Medien —um ein breiteres
Spektrum an Sichtweisen bemiihen, um sich selbst eine informierte Meinung zu bilden, statt
sich nur auf die Aussagen eines bestimmten Newsgames zu verlassen.

e ,Supplementary to traditional news” (ebda.) In Verbindung mit dem vorhergehenden Punkt
bedeutet das, dass Newsgames nicht die einzige Informationsquelle sein, sondern als Zusatz
zu traditionellen Medien angesehen werden sollten. Somit stellt ein solches Game eine
Bereicherung fir Userlnnen dar, das Verstandnis in Zusammenhang mit einem Sachthema
wird gefordert. Deshalb ist media literacy ein wichtiger Ausgangspunkt, um den eigenen

Informationskonsum diesem Faktor entsprechend zu steuern.

Innerhalb eines weiteren Definitionsversuchs dazu, was genau ein ,Game’ ist, erstellt Whitton (2010)
zehn Charakteristika, die ein solches Spiel definieren kdnnen. ,Kénnen’ deswegen, weil es viele
verschiedene Formen von Spielen gibt, die vom FuBballspiel bis zum Computerspiel gehen. Elemente,
die der Autorin nach ein Spiel ausmachen, sind: Wettkampf, Herausforderung, Entdecken (eines
simulierten Umfeldes), Fantasie, Ziele, Interaktion, Ergebnisse (die auf dem Weg zum Ziel erfolgen),
Menschen, Regeln und Sicherheit (es kommen keine Konsequenzen nach dem Spielen auf). Fir
Newsgames bedeutet dies, dass die entsprechenden Kategorien beim Spielentwickeln fiir das

journalistische Umfeld adaptiert werden mussen.

Unter Berlicksichtigung der Einschrdankungen von Plewe und Fiirsich (2018) sowie von Whitton
(2010) kristallisieren sich fiir Newsgames mehrere mogliche Formate heraus. Die wohl bekanntesten
Formen sind das Kreuzwortratsel oder ein Quiz, in dem lber die (tages-)aktuelle Berichterstattung
reflektiert wird. Ein weiteres Format, das schlieflich ein ganz neues Feld an Moglichkeiten erdffnet,

ist die Simulation.
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In Bezug auf Simulationen besteht unter WissenschaftlerInnen Einigkeit. Sturm schreibt in seinem
Buch Uber ,Digitales Storytelling”: ,,[Es][...] ist nach wie vor eine gute, dramaturgisch klug erzahlte
Geschichte die beste Grundlage fiir die nachhaltige Vermittlung von Informationen.” (Sturm, 2013, S.
76) Seiner Meinung nach bleibt es beim Spielen von Newsgames fiir die Spielerlnnen nicht bei einer
Nacherzahlung von bereits Geschehenem. Denn sie kdnnen Informationen bis zu einem gewissen
Grad spielerisch selbst erleben und damit interaktiven Nachrichtenkonsum erfahren. Durch eine
Simulation lasst sich so Kontextwissen tiber eine Situation vermitteln. (ebda.)

Bogost, Ferrari und Schweizer (2010) beschreiben Newsgames vordergriindig als Instrument zur
Meinungsvermittlung. Allerdings sehen auch sie die Chance von Newsgames in der Darstellung des
Kontextes. Beim Spiel geht es letztendlich nicht um eine genaue Beschreibung einer Handlung oder
Dynamik, sondern um das dahinterstehende System: ,,It's a paradigm shift, to be sure. Those who
create newsgames don’t ,get the story’, they ,get the system’ instead.” (ebda., S. 179)

Der Hinweis auf den Paradigmenwechsel in der Nachrichtenvermittlung vernachlassigt den
Gedanken, dass der Nachrichtenkonsum bezliglich Meinungsvielfalt und Quellen ausgewogen sein
sollte und daher das Spielen von Newsgames allein nicht ausreicht: So wie Detailwissen kein
vollstandiges Bild zeichnet, kann auch reines Kontextwissen keinen holistischen Blick auf ein Thema
geben. Allerdings weisen die Autoren durch das Zitat oben auch darauf hin, dass sich die
journalistischen Formen dndern (miissen), um auch neue Generationen von

Informationsempfangerinnen, zeitkonform und an die veranderten Medien angepasst, zu erreichen.

Newsgames mit Wirkung

Newsgames und in weiterer Konsequenz die ganze Palette an Serious Games, das ist eine
Uberkategorie der Newsgames, die nicht speziell auf Nachrichtenseiten fokussiert sind, ansonsten
aber den Kriterien nach Plewe und Fiirsich (2018) entsprechen, haben einen informierenden
Charakter. Sie kdnnen deshalb als eine Art Lernhilfe eingesetzt werden. Im Artikel von Ohannesian,
Yaghobian, Verger und Vanhams (2016) besprechen die Autorinnen, dass es bei der Programmierung

beziehungsweise beim Design einer Storyline einiges zu beachten gibt. Damit die Spiele einen Effekt
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auf das Langzeitgedachtnis haben, ist ein Bezug zu videospiel-basierten Lerntheorien von Nutzen. So
kénnen Videospiele den Lernprozess fordern und Limitierungen entgegenwirken, indem sie den
Zugang zu Informationen erleichtern/erweitern.

Dies bestatigen auch Plewe und Fiirsich (2018), die erkldren, dass die Spiele einem Schema folgen:
Stellen, die schwer zu bewaltigen sind, fordern eine Reflexion der Situation und kénnen dadurch zu
Bezugspunkten werden, an denen die Spielerinnen am meisten Uber die gespielte Situation lernen.
Allerdings weisen die Autorlnnen auch darauf hin, dass Newsgames dazu tendieren, den Kontext zu
vereinfachen und daher nicht alle Seiten zu beleuchten. Dadurch kommt es zu einer bindren
Betrachtung der Welt, die der eigentlichen Komplexitat nicht gerecht wird.

Fiir Bogost, Ferrari und Schweizer ist das Potential von Newsgames hiermit jedoch noch nicht
ausgeschopft: It is a practice in which research combines with a devotion to the public interest,
producing materials that help citizens make choices about their private lives and their communities.”
(Bogost, Ferrari, & Schweizer, 2010, S. 180)

So sind Newsgames nicht nur Informationslieferanten. Durch die darin vermittelte Meinung
bekommen ,Citizens’ die Moglichkeit, sich eine Meinung zu bilden und in Bezug auf diese zu handeln.
Allerdings wird in diesem Fall nicht berticksichtigt, dass nur durch ausgewogenen
Nachrichtenkonsum eine reflektierte Meinung zu Themen gebildet werden kann, Newsgames also
nur eine Komponente der rezipierten Nachrichten ausmachen sollten. Dies bestatigt auch Anderson
(2012), die in Bezug zur Verwendung im Unterricht darauf hinweist, dass Computerspiele vor allem
dann angewendet werden sollen, wenn eine weitere Perspektive auf ein Thema fiir das Verstandnis
von Vorteil ist. Durch das Spielen ist es fiir die Schiilerinnen moglich, anhand des rezipierten
Materials einen Diskurs aufzunehmen.

Whitton (2010) erklart in Bezug auf die Anwendung von Games im Unterricht, dass grundsatzlich vier
Ebenen mitbedacht werden miissen, bevor ein Spiel (erfolgreich) als Lehrmaterial herangezogen
werden soll. Zuerst legt sie den Fokus auf die Schiilerinnen, die sowohl Interesse als auch eine
gewisse Medienkompetenz mitbringen missen. AuBerdem ist es notwendig, mogliche Limitationen

zu ermitteln und entsprechend zu handeln (beispielsweise Zugangsprobleme, Behinderungen...). Im
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nachsten Schritt kommt es auf die Organisation an, die sie mit dem Zeitpunkt, der Zugriffsmoglichkeit
auf das Spiel, aber auch der Integration in den Lehrplan definiert. Durch die Berlicksichtigung der
Umwelt wird erfasst, ob die notwendige Technik sowie die raumlichen Gegebenheiten vorhanden
sind. Im Punkt Technologie erldutert sie schlielich, wie wichtig ein System ist, das aktuell ist und von
Schiilerlnnen und Lehrpersonen gleichermalen gut bedient werden kann.

Ob ein Spiel Inhalte erfolgreich vermittelt hat oder ob es keinen Einfluss auf die Lernkurve der
Schiilerlnnen hat, kann auf unterschiedliche Art und Weise getestet werden. Regulare
Unterrichtstools wie Prasentationen, Portfolios, Diskurse, das Schreiben eines Berichts oder das
Erstellen von Postern sind beispielsweise Moglichkeiten zur Bewertung des Wissenszugewinns.

(ebda.)

Anforderungen an Games im Journalismus

Die Geschichte eines Newsgames wird anhand eines journalistischen Narrativs erzahlt, sodass daraus
journalistisches Material entsteht. Zusammenfassend, insbesondere in Bezug auf Simulationen,
lassen sich Uberlegungen zu Newsgames wie folgt mit journalistischen Werten in Bezug setzen:

Der Schliisselfaktor Objektivitat ldsst sich nicht immer nachweisen. Wie die zitierten Quellen
bezeugen, erwerben Spielerlnnen zwar ein breites Kontextwissen, allerdings nehmen sie gleichzeitig
bei der Simulation auch spezifische Rollen ein, die einem Narrativ entsprechen. So wird Meinung
immer als Nebenprodukt mittransportiert oder es wird sogar gezielt darauf hingearbeitet. Zudem ist
es aufgrund der Storyline viel schwieriger, in einem Newsgame Objektivitat zu wahren, als in
traditionellen Medien. Eine Moglichkeit, Objektivitat zu realisieren ware garantiert, wenn
Spielerinnen zwischen verschiedenen Erzahlstrangen mit unterschiedlichen Meinungen aussuchen
kénnten. Allerdings ware Objektivitat in diesem Fall darauf reduziert, dass Spielerlnnen die ,eigene
Wirklichkeit’ im Spiel bestimmen und auf eine echte Objektivitdt verzichten. So eignen sich
Newsgames weniger als Instrument zur objektiven Darstellung als zur Bildung einer eigenen

Meinung.

39



Da Objektivitat bei einem Newsgame also meist nicht gewahrleistet ist, gilt es zu klaren, wessen
Ideologie sich im Game widerspiegelt. Daflir kommen in erster Linie Programmierer und Game
Designer in Frage, aber auch die auftraggebenden Medienhauser. So vermittelt ein Newsgame neben
Meinungen immer auch entsprechende Werthaltungen. Es gilt daher fiir die Nutzerinnen zu klaren,
ob es sich, anhand der Glaubwiirdigkeit der Hersteller gemessen, um ein qualitativ hochwertiges,
vertrauenswiurdiges Produkt handelt oder eben nicht.

Ein wichtiger Faktor, der gerade deshalb auch bei Newsgames beriicksichtigt werden sollte, ist die
Offenlegung der fiir das Game genutzten Informationsquellen. So wird trotz subjektivem Blick auf ein
Thema zumindest deutlich, welche Basis die vermittelte Meinung hat. Deshalb wurde fir die
vorliegende Masterarbeit auch das Spiel (,,Fake It To Make It“) ausgewahlt, das den Spielerinnen
Hintergrundinformationen lber die Entstehung sowie andere weiterfliihrende Informationen
anbietet.

Ob eine Komplexitatsreduktion durch Newsgames moglich ist, kann nicht pauschal beantwortet
werden. Zum ersten haben unterschiedliche Spielerinnen einen jeweils anderen Bezug,
unterschiedliches Wissen (iber die Bedienung von Spielen und die Konditionen der damit
verbundenen Plattformen. Wo sich manche Spielerinnen leichttun, kann fiir andere schon die
Verstandnisgrenze erreicht sein. Ist ein Spiel also fiir einzelne schwer anzuwenden, ist fiir diese
Personen auch keine Komplexitatsreduktion moglich. Es ist auBerdem denkbar, dass ein weiterer
Blickwinkel mehr Verwirrung stiften als [6sen wiirde. Das Gegenteil kann jedoch ebenso erreicht
werden: Dass Spielerinnen sich interaktiv mit einem Thema auseinandersetzen, kann zu einem
Zuwachs von Wissen fiihren. AulRerdem wird durch das Kontextwissen, das im Spiel aufgebaut und
verstarkt wird, auch die Option geschaffen, Detailwissen mithilfe von Assoziationen zu verbinden und

somit die Komplexitat zu reduzieren (wie es im Punkt ,Die Rolle der Medien‘ beschrieben wird).

Methode
In diesem Kapitel folgt die Methodenbeschreibung und der Analyseplan. Danach wird das Sample

dargestellt und die wichtigsten Konstrukte werden operationalisiert.
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In der vorliegenden Arbeit wurde getestet, ob neue Stimuli (angepasst an neue Technologien und
Trends) das Interesse von Jugendlichen fiir die politische Weiterbildung entfachen bzw. wie diese

sich auf ihre Auseinandersetzung mit Politik im Allgemeinen auswirken.

Um diese Situation aufzeigen zu kénnen, wurde folgende Forschungsfrage formuliert:
Welche Wirkung haben neue Konzepte/Instrumente des Journalismus im Politikunterricht auf das

Interesse an politischer Weiterbildung bei Jugendlichen?

Von der Forschungsfrage ausgehend, wurden folgende drei Hypothesen abgeleitet:

H1: Schilerinnen entwickeln ein Interesse an der eigenen politischen Weiterbildung, wenn sie neue
Inputmoglichkeiten entdecken.

H2: Die Auseinandersetzung mit neuen Medienformaten fiihrt zu einem zunehmenden Interesse,
solche Formate selbst zu nutzen.

H3: Die Auseinandersetzung mit neuen Medienformaten fiihrt zu einem zunehmenden Interesse,

solche Formate kiinftig aktiv zu suchen.

Die genannten Hypothesen gelten fiir unterschiedliche Stadien des Engagements und decken somit
ein Spektrum an moglichen Ausgangen fiir das Experiment ab. Die Trennung findet nach Interesse,
passiver Nutzung (wenn das Material zu einem getragen wird) und aktiver Nutzung (wenn man selbst

aktiv nach Newsgames sucht) statt.

Ideal fiir diesen Test ware eine Kohortenstudie gewesen, welche die Schiilerlnnen liber einen
langeren Zeitraum begleitet und die personliche Entwicklung in Bezug auf die politische Bildung

getrackt hatte. Allerdings ware dies weit (iber den Rahmen einer Masterarbeit hinausgegangen. Aus
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diesem Grund ist hier die Entscheidung fiir ein Experiment gefallen, durch welches die Situation
ebenso zielgerichtet erforscht werden kann.

Dafiir wurden sechs Schulklassen angefragt und ausgewahlt, was einer Zahl von insgesamt 88
Schiilerinnen/Probandinnen entspricht. Dadurch war es moglich, in AHS, BHS und Fachschulen
jeweils eine Experimental- und eine Kontrollgruppe zu priifen. Bei den getesteten Schulklassen
handelt es sich um das BORG Gotzis (in Vorarlberg), die HLW Institut St. Josef (ebenfalls in
Vorarlberg) und das BZB Buchs (in der Schweiz).

Da durch den Fokus auf Schulklassen der Faktor der Randomisierung nicht moglich ist, handelt es sich
bei der Untersuchung um ein Quasiexperiment.

Die unabhangige Variable betrifft bei den Hypothesen das Anwenden von neuen Medienformaten
beziehungsweise neuen Inputmaoglichkeiten (wie es in H1 formuliert ist). Um einen
Gruppenunterschied beobachten zu kdnnen, wurden Versuchspersonen der Experimentalgruppe mit
dem Newsgame ,Fake It To Make It“ (Warner, 2020) manipuliert. Das Spiel wird im Unterkapitel
,Treatment: Fake It To Make It” genauer beschrieben. Kriterien zur Messung der unabhangigen
Variable sind, ob die SchiilerInnen das Format kennen oder nicht, inwiefern sie sich mit unpolitischen
Formen des Formats beschaftigen und wie viel Kenntnis sie bezliglich der Nutzung haben. Diese
Kontrollvariablen wurden meist mit nominalen Auspragungen abgefragt.

Die abhangige Variable ist das Interesse. Da es sich um die wichtigste und gleichzeitig eine sehr
komplexe Variable in diesem Experiment handelt, wird sie im folgenden Punkt operationalisiert.

Um dem Problem der internen Validitat vorzugreifen, ging der Studie ein Pratest (zwei Wochen vor
dem Treatment) voraus. Ziel dieses Pratests war erstens, weitere abhangige Variablen zu ermitteln,
welche eventuell zu Storfaktoren werden kénnten, und zweitens das aktuelle Interesse an
Politik/politischer Weiterbildung der Jugendlichen abzufragen. Zudem wurde der Lehrstoff, der
wahrend des Experiments unterrichtet wurde, Gberprift, welcher sich jedoch in keinem Fall mit den
Inhalten des Experiments (iberschnitt und auch keine aktuellen politischen Themen beinhaltete. Die

AHS-Klassen beschaftigten sich mit Absolutismus und Revolution, die BHS-Klassen mit dem antiken
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Griechenland und BS-Klassen hatten zu der Zeit weder Geschichtsunterricht noch politische Bildung
als Unterrichtsfach.

Im Anschluss an das Treatment folgte ein Posttest (zwei Wochen spater), welcher die Auswirkungen
des Experiments ermittelte. Dieser wird im Analyseteil dieser Arbeit in Bezug auf die zuvor
aufgenommenen abhdngigen Variablen geprift, da nur so die benétigten kausalen Interpretationen
moglich sind.

Bei der Datenauswertung werden Korrelationstests zwischen den Pra- und Posttests vorgenommen.
Zudem werden Steigerungen im politischen Interesse und die fallweise Zunahme an Wissen
statistisch ausgewertet.

Zur Datenauswertung wird eine Regressionsanalyse in SPSS durchgefiihrt, die bei Pra- und Posttest
jeweils die Auswirkung der unabhdngigen Variable (zum Beispiel das Interesse zum Messzeitpunkt 1)
auf die abhangige Variable testet (das Interesse zum Messzeitpunkt 2), um herauszufinden, ob ein
positiver oder negativer Zusammenhang besteht. Die so eruierten Werte werden aufeinander
bezogen, um eine eventuell vorhandene Entwicklung nachvollziehen zu kénnen. Zusatzlich wird
ermittelt, ob moderierende Variablen zu beriicksichtigen sind.

Die erhobenen Daten werden aulRerdem in Bezug auf die Wissensklufthypothese getestet. Diese wird
mithilfe von latenten Wachstumskurven analysiert, die sowohl die Differenz der Anfangssituation als
auch die Entwicklung der davon abhangigen Kurvenwerte erklaren.

Einige der gestellten Fragen wurden von den Schiilerinnen in offener Form beantwortet. Gerade fiir
kiinftige Forschungsansatze wird hier wichtiger Output erwartet. Die Antworten auf die offenen

Fragen werden mit einer explorativen Inhaltsanalyse nach Mayring ausgewertet.

Ein wichtiger Faktor und damit Voraussetzung fiir das Experiment ist, dass durch den Einsatz des
Newsgames im Schulunterricht ein dreifaches Einverstandnis fiir die Teilnahme eingeholt werden
musste: von den involvierten Versuchspersonen, der Lehrperson und der Schulleitung. Da die
Schiilerlnnen alle dlter als 14 Jahre sind, waren nicht ihre Eltern, sondern sie selbst flr ihr

Einverstandnis verantwortlich.
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Sample

Es folgt die Beschreibung des Samples, das mit allgemeinen Informationen zum politischen Interesse
und Medienkonsum der Jugendlichen zusammengefiihrt wird, um die Ausgangssituation der
Probandinnen nachvollziehbar zu machen. In einigen Fallen sind zudem erklarende Ergdanzungen

angefiigt, die das Sample vor dem Hintergrund des Quasiexperiments beleuchten.

Das Sample besteht aus 72 Teilnehmerinnen und 17 Teilnehmern. Die hohe Frauenquote ist darauf
zurlickzufihren, dass die getestete BHS, eine Hohere Lehranstalt fir wirtschaftliche Berufe, eine
reine Madchenschule ist und immerhin 28.4% des Samples ausmacht.

Die AHS-Gruppe, bei der einmal eine naturwissenschaftliche und einmal eine bildnerische Klasse
getestet wurde, macht 38.6% des Samples aus.

Die BS mit kaufmannischem Zweig befindet sich in Buchs in der Schweiz und macht 33% des Samples
aus.

Da grundsatzlich Schiilerinnen der zehnten Jahrgangsstufe getestet wurden, sind die meisten der
Versuchspersonen 15 (35 Personen) oder 16 (ebenfalls 35 Personen) Jahre alt. Da vor allem in den
Berufsschulen (BS) auch dltere Personen am Unterricht der Jlingeren teilnehmen und sie ihre
Mitschilerinnen durch diese Teilnahme beeinflussen, wurden sie trotz des hoheren Alters ebenfalls
ins Sample miteinbezogen. Daher gehdéren zum Sample auch zehn Personen, die 17 Jahre alt sind,
drei Personen die 18 Jahre alt sind, ebenfalls drei Personen, die 19 Jahre alt sind, eine Person, die 20
Jahre alt ist, und eine Person, die 25 Jahre alt ist. Gerade in Bezug auf die 25-jahrige Person wurde
getestet, ob sie auch aullerhalb des Altersunterschieds einen Ausreiler im Sample darstellt. Dies ist
nicht der Fall, weswegen sie miteinbezogen wurde.

Von diesen Personen wurden 47 der Kontrollgruppe zugeteilt und 41 der Treatmentgruppe, die das
Newsgame gespielt hat. Diese Gruppen haben sich durch die vorgegebene Klasseneinteilung

ergeben. Generell sind beziehungsweise waren nur 12 der 88 erfassten Personen Videospiele mit
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dem erklarten Ziel, sich politisch weiterzubilden bekannt. Das von der Treatmentgruppe gespielte

Spiel kannte nur eine einzige Person.

Alle Schiilerinnen wurden gefragt, ob sie schon einmal an einer Wahl teilgenommen haben. Die BS,
die in der Schweiz getestet wurde, stellt hier einen Sonderfall dar, denn das Wahlalter in der Schweiz
liegt im Gegensatz zu 16 Jahren in Osterreich bei 18 Jahren. ( Schweizerische Bundeskanzlei, 2020)
Das ist ein Faktor, der erklart, wieso erst 16 der befragten Personen (18.2%) schon an einer Wahl
teilgenommen haben, obwohl die meisten Personen altersmaRig (iber dem gesetzlichen Wahlalter in
Osterreich liegen. Es gab im Fragebogen die Méglichkeit, Schweizer Parteien auszuwéhlen, allerdings
wurden diese nie angekreuzt. Fir die dsterreichischen Schiilerinnen im Sample, die schon einmal
wahlen gegangen sind, sind die Griinen der Parteienfavorit (12.5%), eine Information, die wohl in
Bezug zur aktuellen Klimasituation gesetzt werden kann. Eine Person gab an, die wirtschaftsliberalen
NEOS (1.1%) gewahlt zu haben und eine weitere die christlich-wirtschaftliche Partei OVP (1.1%).
15.9% gaben an, in ihrem Leben schon einmal politisch tatig gewesen zu sein. Es haben jedoch nur
vier Personen (4.5%) schon einmal eine politische Veranderung erreicht. 72.7 % gaben an, dass ihre
Eltern in irgendeiner Form politisch aktiv sind. AuRerdem gaben 60.2 % an, mit ihren Eltern zu Hause

Uber Politik zu sprechen.

Es erklarten 96.6%, Instagram im Alltag zu nutzen, 87.5 % verwenden Snapchat, 81.8 % bezeichnen
sich als, YouTube-Userlnnen und 13.6 % gaben an, die Plattform twitter zu nutzen.

Medien kommen meist zur Unterhaltung zum Einsatz (97.7 %), eine Beschaftigung, die vom Updaten
oder passiven Konsumieren von Sozialen Medien gefolgt wird (87.5%). 73.9% gaben an, Medien zu
Recherchezwecken zu nutzen, 38.6% verwenden sie, um Spiele zu spielen, 34.1% kreieren mithilfe
der konsumierten Medien selbst neue Inhalte.

Nur 23 Personen (26.1%) geben an, Medien zur politischen Information zu nutzen. Bei der genaueren
Nachfrage, welche Medien zur politischen Information verwendet werden, nennen jedoch 56

Personen (63.6%) das Smartphone als Informationsquelle, 37 den Fernseher (42%), 36 den Zugang zu
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Informationen {iber den Laptop oder den PC (40.9%) und 19 Personen das Radio (21.6%). 22
Personen (25%) konsumieren zu diesem Zweck Zeitungen und sechs Personen (6.8%) lesen
Fachbiicher. Bezogen auf Social Media ziehen 32 Personen (36.4%) YouTube-Videos zur politischen
Information heran und 24 Instagram-Beitrdge (27.3%). Facebook wurde in keinem einzigen Fall zur

politischen Information genutzt, obwohl 8.0% angaben, die Plattform zu verwenden.

Bei den politischen Themen, die die Schiilerinnen interessieren, liegen Umweltthemen mit 54.5% an
vorderster Stelle. Dies ist eine logische Konsequenz des allgemeinen Trends zur Aufklarung lGber das
Klima, die Folgen von Umweltverschmutzung und des Wunsches nach einer lebenswerten Zukunft.
(Kinder- & Jugendanwaltschaft Wien, 2020) 36.4% interessieren sich fiir weltpolitische Themen, fiir
Innenpolitik interessieren sich hingegen nur 17%. 30.7% empfinden Gleichberechtigungspolitik als
interessantes Thema, Sozialpolitik hingegen ist nur fir 19.3% relevant und Asylpolitik fir 12.5%.
Wirtschaftsthemen (13.6%) und Arbeitsmarkt (10.2%) sind ebenfalls weit unten im Interesse
angesiedelt. In Bezug auf das News Game, das die Teilnehmerlnnen im Experiment spielen mussten,
wurde die Frage gestellt, ob der Begriff Fake News bekannt und klar ist. Diese Frage wurde lediglich

von zwei Personen mit ,Nein“ beantwortet.

Operationalisierung: Interesse an politischer Weiterbildung

Das Interesse an politischer Weiterbildung, wie es hier erfasst wird, ist ein Effekt, der in die Zukunft
weist. Insofern ist es nur durch eine Entwicklung von Pre- zu Posttest beziehungsweise vom
Treatment zum Posttest erfassbar (der Posttest stellt in diesem Zusammenhang den Blick in die
Zukunft dar), ob hier ein signifikanter Effekt auftritt. Die Basis flir die erwartete Entwicklung bildet
ein generelles Interesse an politischer Bildung. Dieses wird mit einer flinfstufigen Skala mithilfe von
mehreren Items gemessen. Gerade weil Interesse ein vielschichtiges Konstrukt ist, kommt statt einer
Multi-ltem-Analyse eine Single-ltem-Analyse als sinnvolles, zielflihrendes Instrument zum Einsatz. So
ist es moglich, ein detailliertes Bild vom Interesse der Probandinnen darzustellen, das den

unterschiedlichen Aspekten Rechnung tragt. Bei der Analyse und Interpretation muss deshalb ein
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genauer Blick auf die Bewertung des jeweiligen Items im Kontext des hier operationalisierten
Interesses stattfinden. Die Erhebung der Items zu verschiedenen Messzeitpunkten sowie der
Vergleich der Ergebnisse fiir die einzelnen Items kdnnen als Indikatoren fiir die Reliabilitat der
Messung herangezogen werden, wodurch mogliche Messfehler sichtbar gemacht werden kdnnten,
die beim Single-ltem-Measurement als kritisch angesehen werden.

Im Folgenden werden die Indikatoren dargestellt:

e |chinformiere mich lGber tagesaktuelle politische Themen.

Ich interessiere mich fiir das politische System.

Ich habe Interesse an politischen Themen.

Ich unterhalte mich mit meinen Freunden/meiner Familie etc. Gber politische Themen.

Ich suche selbst nach Informationen zu politischen Themen.

Gerade in Bezug auf die Veranderung des politischen Interesses wahrend des Experiments wird ein
Item abgepriift, das ,Ich habe neue politische Themen gefunden, die mich interessieren” heil3t.
AuBerdem wird gemessen, wie die Teilnehmerlnnen ihr eigenes Interesse, sich politisch zu
informieren einschatzen. Die zur Auswahl gestellten Antwortmoglichkeiten lauten: gering —

mittelmaRig — Ich habe vor, mich mehr fir Politik zu interessieren — hoch.

Im zweiten Schritt wird flr politisches Interesse der Indikator politisches Wissen abgefragt. Dazu
beantworten die Teilnehmerlnnen die Frage: ,Wie schatzt du dein Wissen lber politische Themen
ein?“ Diese kann mithilfe von vier Auspragungen beantwortet werden: schlecht, bei manchen
Themen bin ich halbwegs gut informiert, bei manchen Themen bin ich sehr gut informiert, sehr gut.
AuBerdem haben die ProbandIinnen die Moglichkeit, aus einem vorgegebenen Set an politischen
Themen auszuwahlen, bei denen sie sich besonders gut auskennen beziehungsweise fiir die sie sich
interessieren. Es ist auch moglich, kein Thema anzukreuzen und anzugeben, dass man sich nicht fir
politische Themen interessiert. Diese Variable wird auch lber die Lange des Experiments gemessen,

um eventuelle Unterschiede nach Ablauf des Experiments aufzuzeigen.
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In Bezug auf das Experiment wird fiir die Treatmentgruppe erwartet, dass sie im Gegensatz zur
Kontrollgruppe einen signifikanten Anstieg bei den hier erwahnten Interessensindikatoren vorweist.
Zudem wird bei den Teilnehmerlnnen eine Steigerung in Bezug auf ihr eigenes politisches Wissen
angenommen, die auf das Treatment zuriickzufiihren ist.

Da es sich beim Treatment um ein News Game mit dem Thema ,, Fake News” handelt, wird nach dem
Anstieg der Interessensitems ein Riickgang des Vertrauens in Berichterstattung in Sozialen Medien
erwartet, ebenso mehr Zuriickhaltung bei der Nutzung von Sozialen Medien zu
Informationszwecken. Auch diese beiden Items werden mit einer flinfstufigen Skala gemessen.
AuBerdem bedeutet Interesse in Bezug auf die Treatmentgruppe sich mit Neuem zu beschaftigen,
eine Neugierde zu entwickeln und sich selbst dazu zu motivieren, neue Formate/Inhalte zu nutzen,
obwohl diese hauptsachlich als Informationsquelle herangezogen werden und nur nebensachlich zur
Unterhaltung dienen. Bei den Hypothesen werden unterschiedliche Ausmale von Interesse
beriicksichtigt. Am Beginn (neues Interesse), steht die Neugierde. Das Interesse zur Nutzung (das zu
einem Grofteil passiv ist, da noch nicht selbst nach Input gesucht wird) und das Interesse zur aktiven
Suche nach Input, wie er in der unabhangigen Variablen zur Manipulation verwendet wurde, sind in
der Folge vorhanden. Die abhdngige Variable wird durch Skalen messbar gemacht, auf welchen die
Testpersonen Angaben zu den unterschiedlichen Ausmafien machen kénnen. Es handelt sich um
Skalen mit den Themen , Neugierde”, ,kiinftige Nutzungswahrscheinlichkeit (aktiv/passiv)” und
»Interesse”. Diese Items wurden jedoch nur fiir die Treatmentgruppe gemessen und lassen folglich

zwar Korrelationen zu, lassen jedoch auf keine kausalen Antworten schlieBen.

Operationalisierung: Auseinandersetzung mit neuen Medienformaten
Die Auseinandersetzung mit neuen Medienformaten wird in Bezug auf die Kausalhypothese durch
das Spielen oder Nichtspielen des Games gepriift. Aus diesem Grund erfolgte die Einteilung in

Treatment- und Kontrollgruppe.

48



Fiir die Hypothesen, die nur fiir die Treatmentgruppe gelten, wird das Item jedoch differenzierter
dargestellt. Die Einschrankung auf die Treatmentgruppe wird in diesem Fall vorgenommen, weil nur
sie zeigen kann, inwieweit die Auseinandersetzung mit dem Game Auswirkungen auf die
SchiilerInnen hat beziehungsweise wie diese das Spielen empfunden haben. Zu diesem Zweck
wurden zwei Fragenbatterien mit flinfstufigen Likert-Skalen entworfen.
Die erste Fragenbatterie bezieht sich auf Einschdatzungen zum Spiel:

e Das Game war informativ.

e |ch habe etwas Neues Uber Fake News gelernt.

e Das Game hat mein Interesse fiir das Thema Fake News geweckt.

e Das Thema Fake News wird durch das Game verstandlich.
Hier geht es darum herauszufinden, ob das Spielen als eine gute oder schlechte Erfahrung gewertet
wird und ob die Schiilerinnen aufgrund des Spielens neue Eindriicke tiber Fake News gesammelt und
tatsachlich Neues gelernt haben. Auch in diesem Zusammenhang wird die Auseinandersetzung mit
neuen Medienformaten durch eine Single-ltem-Analyse und nicht als zusammengefiihrtes Multi-ltem
abgeprift, somit konnen verschiedene Auspragungen dargestellt werden. Wie bei der
Operationalisierung des Interesses an politischer Weiterbildung gilt auch hier, dass die Gewichtung
der Single-Items im Kontext der Analyse und der Interpretation stattfinden muss. AuRerdem muss
beriicksichtigt werden, dass die hier erhobenen Variablen nur zu einem Messzeitpunkt erhoben
wurden und somit kein Vergleich zur Priifung der Reliabilitat angestellt werden kann. Diese Tatsache
kann als Beeintrachtigung der Messgenauigkeit gesehen werden.
Um die Auseinandersetzung mit dem Spiel stimmig darstellen zu kénnen, wurde den Schiilerinnen
die Moglichkeit gegeben, auf Probleme hinzuweisen, die wahrend des Spiels auftraten. Folgende
Items sind mit diesem Ziel erstellt worden:

e Nein, es gab keine Probleme.

e Das Game war schwer zu bedienen.

e Das Game war schwer verstandlich.

49



e |ch bin nicht mehr weitergekommen.
Durch die in diesem Bereich gelisteten Items soll sich ein moglichst genaues Bild davon ergeben, wie

die Schiilerinnen das Spielerlebnis wahrgenommen haben.

Treatment: Fake It To Make It
Das von Amanda Warner entwickelte Spiel bringt den Nutzerlnnen das Thema Fake News durch eine
Simulation naher. Die folgende Beschreibung basiert auf dem Spiel, das unter der URL

https://www.fakeittomakeitgame.com/play/site/dklvs2u2/home zu finden ist. (Warner, 2020)

Das Spiel wurde anhand der Kriterien nach Plewe und Fiirsich (2018) fiir die vorliegende Arbeit
ausgewahlt. Fake News stellen in der heutigen Zeit ein relevantes Thema dar, das sowohl durch in
das Geschehen involvierte Personen als auch durch die Aufbereitung in den Medien Aktualitatsbezug
behilt. Gerade auch in Bezug auf die ,,news-finds-me-perception” (de Zufiga & Diehl, 2018), die fir
die Zielgruppe von Relevanz ist, stellt das Game wichtige Inhalte vor. Ob das Spiel verstandlich und
bedienbar ist, wurde von ausgewahlten Personen der Zielgruppe vorgetestet. Der Zugriff ist
gewahrleistet, da Fake It To Make It ein Spiel ist, das online gratis spielbar ist. Die Spielerlnnen
erhalten Kontextinformationen dariber, wie leicht (und wirtschaftlich) es ist, Fake News auf Sozialen
Medien zu verbreiten. Die dadurch vermittelte Meinung driickt aus, dass die Verbreitung von Fake
News schlecht ist, auch wenn der dadurch zu erwartende Gewinn schnell gemachtes Geld ist. Die
Website gibt auerdem Links an, die weitere Informationen zum Thema bieten, womit auch das
vierte Kriterium abgedeckt ist, das verlangt, dass Newsgames nur als Zusatzinformation dienen sollen

und nicht die alleinige Informationsquelle stellen diirfen.

Spielerinnen erstellen sich erst einen eigenen Avatar, der Geld verdienen muss, um sich dem Ziel von
neuem Bandequipment, einer neuen Wohnung oder einem Gebrauchtwagen zu nahern. SchlieRlich

wird den Spielerinnen erklart, dass sie mit den von ihnen erstellten Nachrichten Menschen in den
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USA erreichen wollen, weil dort durch Klicks auf die eigene Seite der grofSte Profit gemacht werden
kénne.

Das Spiel ist so aufgebaut, dass sich Spielerinnen von einem Ziel zum nachsten hocharbeiten missen.
So ist beispielsweise der erste Arbeitsauftrag, eine vertrauenswiirdige Seite zu erstellen. Dabei
mussen die Spielerlnnen aufpassen, nicht iber ein bestimmtes Budget hinaus zu investieren. Es
folgen Aufgaben zum Kopieren und Teilen von Artikeln. Hierzu mussen sich die Spielerinnen erst
entscheiden, ob sie auf der Seite der orangen Partei sein wollen oder ob sie ihre Ziele auf der Seite
der violetten Partei verfolgen wollen (gekennzeichnet durch entsprechende Tags). Weitere Tags
geben Hinweise auf die im zu verberbreitenden Artikel behandelten Themen. So wird es den
Spielerlnnen auch moglich, zu erkennen, welche Personen/Gruppen sich fir die von ihnen
ausgewahlten Themen interessieren. Die fir richtig empfundene Wahl ldsst die Verbreitung bei
Personen mit entsprechendem Interessensgebiet zu und fiihrt dementsprechend zu einer hoheren
Klickrate. Falls das genutzte Profil keiner Gruppe angehort, die den gewlinschten Tag vorweist,
kénnen die Spielerlnnen neue Profile kaufen oder entsprechenden Gruppen eine Anfrage zur
Aufnahme schicken. Diese Anfragen konnen bestatigt oder abgelehnt werden.

Nach dem Teilen eines Artikels werden die Spielerinnen immer wieder dariiber informiert, wie gut
der Artikel in der entsprechenden Gruppe angekommen ist. Dies wird durch die Anzahl der Likes,
Shares und Views verdeutlicht. Es wird zudem eine simulierte Analyse der Kommentare gezeigt, die
die durch die Lektiire des geposteten Artikels ausgeltsten Emotionen aufzeigt, ebenso wie
Glaubwiirdigkeitswerte und sogenannte Dramawerte. Es wird Auskunft gegeben, wie sich der Artikel
auf die Glaubwiirdigkeit des eigenen — postenden — Profils auswirkt, aber auch, wie der Artikel in

Bezug auf Politik und Thema zur Gruppe passt, in der er gepostet wurde.
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Abbildung 1
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(Warner, 2020)

Nachdem diese Ablaufe ein paar Mal gelibt worden sind, werden die Spielerinnen dazu aufgefordert,
selbst einen Artikel ,zu schreiben’. Dieser Auftrag beinhaltet die Auswahl einer Artikelbasis, das
Ausdenken einer Headline sowie das Aussuchen von unterstiitzenden Faktoren wie Drama und
Glaubwiirdigkeit.

SchlieBlich missen sich die Spielerlnnen auch an Themen orientieren, die gerade im Trend sind, um
mit ihrem Artikel moglichst viel Aufsehen zu erregen.

Um nicht auf eine einzige Seite angewiesen zu sein, auf der Artikel viral gehen kénnte, werden
Spielerlnnen in diesem Stadium des Spiels aufgefordert, eine zweite Seite zu erstellen.

Nachdem alle Goals erreicht worden sind, ist es den Spielerlnnen Gberlassen, weiterzuspielen oder
auch nicht. Sie kdnnen weiterhin beliebig viele Profile erstellen, um Artikel auf diversen Seiten zu
posten. Ein Blick auf die Finanzen und die ausgewerteten Likes, Shares und Views zeigt, dass

Spielerlnnen nach langerem Spielen und damit meist auch mit dem Erreichen einer héheren
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Glaubwiirdigkeit schnell und einfach viel Geld verdienen kénnen. Da die Beitrdage geteilt werden,
arbeiten nun eigentlich andere Personen dafiir, dass der erstellte Charakter Geld verdient.

Ein Effekt, der die voranschreitende Storyline beeinflusst ist, dass die Glaubwiirdigkeit der eigenen
Seite oder des Profils sinkt, wenn eine populare Seite die Fakten checkt oder beispielsweise darauf
hinweist, dass die geteilten Artikel nicht der Wahrheit entsprechen. Es kann aber auch das Gegenteil
der Fall sein, namlich dann, wenn eine prominente Person den eigenen Artikel teilt und somit
unabsichtlich die bessere Verbreitung fordert.

Es werden allgemeine Informationen (iber die Wirkung der Artikel publiziert, die den erreichten
Effekt noch starker unterstreichen. So gibt das Spiel immer wieder Feedback liber die Prozesse, die in

Zusammenhang mit dem eigenen Tun stehen, was das Spiel realitdtsnah macht.

Das Game zeigt auf, wie einfach es ist, Fake News zu erstellen und zu verbreiten. Nach der
Verwendung des Spiels als Treatment im Experiment dieser Masterarbeit wird daher analysiert, ob
das Spiel ein Interesse am Thema und an dhnlichen Formaten fordert. Zudem wird getestet, ob die
SchiilerInnen durch das Spiel ein besseres Verstandnis fiir das Thema Fake News entwickeln und ob
das Spiel seine edukative Wirkung auch tatsachlich durch das Aufzeigen der zu Grunde liegenden

Mechanik entfalten kann.

Analyse
Es folgen erst die sechs Fragen, die mithilfe der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring
ausgewertet wurden, um Aufschluss lGber die Ausgangssituation der Schiilerinnen zu geben. Die
Fragen beziehen sich auf die Verbesserungsvorschlage, die die Probandlnnen fiir das Fach politische
Bildung machen, und auf deren Verstandnis von Politik. Um die Komplexitat zu reduzieren, folgt in
diesem Unterpunkt die Interpretation gleich auf die Analyse, wahrend im darauffolgenden

guantitativen Teil der Interpretation ein eigenes Kapitel gewidmet ist.
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Inhaltsanalyse und Interpretation der offenen Fragen

Um der Fllle an Gedanken der Schillerinnen gerecht zu werden, folgt der Samplebeschreibung eine
kurze explorative qualitative Inhaltsanalyse. So konnen die Einstellungen der Schiilerinnen in Bezug
auf politische Bildung auch tber das Experiment hinaus grob nachgezeichnet werden und neben
einem weiteren klarenden Blick auf ihr Antwortverhalten eventuell weitere Ansatze fir kiinftige
Forschungen ergeben. Da explorativ Kategorien gesucht werden, wird das Material aus insgesamt
sechs offen gestellten Fragen induktiv nach Mayring analysiert. Die ,,Prazisierung und theoretische
Begriindung der Fragestellung” wurde mithilfe des Theorieteils vorgenommen. Die ,,Auswahl und
Charakterisierung des Materials” entspricht dem Sammeln der Fragebégen und dem Heranziehen
der giiltigen Falle. Vom Schritt , Einordnung des Materials in Kommunikationsmodell; Bestimmung
der Richtung der Analyse” wird abgesehen, da es sich beim vorliegenden Material nicht um ein
Kommunikationsmodell handelt. Es kann jedoch der Bezug zu einer Lerntheorie hergestellt werden,
wobei der Bezug zur im Theorieteil vorgestellten Version des Konstruktivismus (Pérksen, 2014)am
besten geeignet erscheint. Die Analyseeinheiten, die festgelegt werden sollen, entsprechen den
sechs offenen Fragen. Zu den sechs Fragen gibt es unterschiedliche Fallzahlen. Diese Differenz
entsteht, weil es sich bei den Fragen um Optionen handelt, zur jeweils passenden Nachfrage leiten.

(Mayring, 2010)

Wurde die Frage ,,Ist die politische Bildung im Schulunterricht ausreichend fiir dich?“ mit , Ja“
beantwortet, wurden die Schiilerlnnen zur Frage ,,Gibt es trotzdem noch Verbesserungsvorschlage
fiir den Unterricht, wenn es um politische Bildung geht?” weitergeleitet. Wurde die erste Frage mit
,Nein“ beantwortet, mussten die Probandinnen hingegen die Frage ,,Weshalb ist die politische
Bildung im Unterricht nicht ausreichend?“ beantworten. Dariiber hinaus wurde Folgendes abgefragt:
»Was bedeutet politisches Wissen fir dich?” und ,,Was bedeutet politisch aktiv Sein fir dich?“. Falls
die Frage ,Hast du durch dein politisches Handeln schon einmal eine konkrete politische
Veranderung erreicht?” mit ,Ja“ beantwortet wurde, hatten die Schiilerinnen die Moéglichkeit,

konkrete Veranderungen zu listen. Weil diese Frage nur von der Treatmentgruppe beantwortet
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wurde, stellt die Frage ,,Falls nein, wieso haben solche Spiele deiner Meinung nach keinen Mehrwert
fiir den Unterricht?” einen Sonderfall in dieser Analyse dar. Sie folgt auf die Frage, ob die

Schiilerlnnen sich Spiele wie das gespielte Newsgame im Fach Politische Bildung vorstellen kénnen.

Die Kategoriendefinition, die Bestimmung des Abstraktionsniveaus und die induktive
Kategorienbildung wurden mithilfe der Analyse herausgearbeitet und innerhalb eines zweiten
Materialdurchgangs gescharft. Die Antworten der Schillerinnen waren zum gréRten Teil sehr deutlich
und klar in eine Kategorie einzuteilen. In einem weiteren Durchgang wurde die Reliabilitat der
Kategorien geprift und schliefRlich folgte die qualitative (und quantitative) Analyse der Kategorien.
(Mayring, 2010)

Verbesserungsvorschlége fiir das Fach politische Bildung

Mithilfe der durchgefiihrten Inhaltsanalyse wurde festgestellt, dass sich die induktiv erarbeiteten
Kategorien fiir die Fragen ,,Gibt es trotzdem noch Verbesserungsvorschlage fiir den Unterricht, wenn
es um politische Bildung geht?” und ,,Weshalb ist die politische Bildung im Unterricht nicht
ausreichend?” tiberschneiden.

Keine Verbesserung notwendig. Die Kategorie , Keine Verbesserung notwendig” kommt nur
fiir die erste Fragestellung vor, die sich darauf bezieht, ob bei Zufriedenheit (iber den Unterricht noch
Verbesserungsvorschlige bestehen. Insgesamt geben 16 Personen an, dass liberhaupt keine Aderung
am Unterricht vorgenommen werden muss. Diese Kategorie wurde bei den Antworten meist mit
»Nein“ ausgedriickt.

Politische Bildung fehlt. Die Kategorie ,,Politische Bildung fehlt“ kommt im Gegensatz dazu nur
bei der zweiten Frage vor, die sich darauf bezieht, weshalb die politische Bildung im Unterricht nicht
ausreichend. ist. Textbeispiele fiir die zweite Kategorie sind zum Beispiel:

»Weil ich denke [sic.] wir kénnten mehr politische Bildung wahrend dem Unterricht erhalten, denn
im Moment ist diese sehr gering.”
,»weil wir noch nichts Uber dies gelernt, geredet oder durchgenommen haben”

»[-..] Der politischen Bildung wird im Unterricht kaum, [sic.] bis keine Aufmerksamkeit geschenkt.”
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Gesamt kommt diese Kategorie 25 Mal in den Antworten vor.

Tagesaktuelle Politik. Die Kategorie zeigt auf, dass die Schilerlnnen sich wiinschen, mehr
Wissen zu tagesaktuellen politischen Themen zu erwerben beziehungsweise Informationen tber
diese Themen zu erhalten. Diese Kategorie wird oft in Zusammenhang mit der Kategorie ,,Diskurs”
genannt.

Die Kategorie kommt 17 Mal in den Antworten jener Schiilerlnnen vor, die unzufrieden mit der
politischen Bildung sind. Bei den Antworten der zufriedenen Schiilerinnen hingegen nur ein einziges
Mal.

,Aktuelle politische Themen werden nicht behandelt und besprochen.”

,,Die aktuelle politische Lage werden [sic.] nicht angesprochen.”

»,Man konnte sich mehr mit aktuellen Themen befassen und nicht nur Themen [sic.] die vor 20 Jahren
waren”

Parteien. Der Wunsch nach Informationen zu Parteien und deren Zielen wird bei der
,zufriedenen Gruppe” vier Mal geduliert. Die ,,unzufriedene Gruppe” weist sechs Mal darauf hin,
dass es hier Nachholbedarf fiir den Unterricht gibt.

,weil man nichts tiber verschiedene Parteien lernt bzw [sic.] herausfindet.”
,Wir werden nicht dartiber informiert, was es fiir Parteinen [sic.] gibt und was sie machen.”

,mehr Uber die einzelnen Parteien und ihre Ziele“

Ein Sonderfall in dieser Kategorie gibt einen Hinweis darauf, dass auch das tiefere Verstandnis von
Parteien eine Rolle spielt. Denn der Fokus auf eine Partei lasst deren Akteure oft aulSer Acht, das im
Unterricht zu beriicksichtigen ware aber ebenso wichtig fiir die politische Meinungsbildung der
Schiilerinnen:

,Da man meist nur tber die (Haupt) Parteien redet und nicht Gber die Kandidaten. Man redet zu
wenig lUber die Skandale was [sic.] die Parteien machen und deshalb hat man ein falsches Bild von

denjenigen.”
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Diskurs und Meinungsbildung. SchilerInnen weisen darauf hin, dass sie auch gerne tber
politische Themen diskutieren wiirden, zum Meinungsaustausch, aber auch zur Meinungsbildung.
Lehrpersonen scheinen den Diskurs und Austausch jedoch nicht zu unterstitzen.

»[-..] generell mehr Uber das politische Geschehen und die Inhalte einzelner Parteien aufgeklart zu
werden, moglichst von verschiedenen Quellen, um eine objektivere Ubersicht zu erlangen.”

,[...] Uber politische Ideologien wie Sozialismus, Kommunismus, Kapitalismus, Nationalismus usw.
lernen wir nicht wirklich etwas, weder Unterschiede und [sic.] Gemeinsamkeiten. Aullerdem
tendieren Lehrer doch manchmal auch dazu[,] die politischen Meinungen von Schiilern zu belacheln,
statt sie ernst zu nehmen[,] und Zustimmung bringt einen weiter als diskutieren.”

Medien. Diese Kategorie kommt nur zwei Mal bei den Verbesserungsvorschlagen der
zufriedenen Gruppe vor. Diese beiden Schiilerinnen wiinschen sich verstarkten Einsatz von Medien
im Unterricht Politischer Bildung.

,€s interessanter gestalten filme, spiele, diskussionen”
,Mehr Filme schauen”

Geschichte. Ein Kritikpunkt, der innerhalb dieser Kategorie sichtbar wird ist, dass Politik im

Schulalltag wenig Platz findet.

»Ausser [sic.] in dem Fach Geschichte und Politik sprechen wir nie tber Politik.”

Der wichtigste Hinweis, der durch diese Kategorie jedoch aufgezeigt wird ist, dass der Fokus im Fach
Geschichte selbst auf Geschichte liegt und nicht auf der politischen Bildung.

,Da politische Bildung mit dem Fach Geschichte zusammenfillt, gibt es oft nicht genligend Zeit[,] um
auch auf politische Bildung einzugehen.”

»In Geschichte und politische Bildung sprechen wir eher liber Geschehenes, nur selten lber aktuelle
Themen, die sich mit Politik befassen.”

Wahl. Da es sich bei den Schiilerinnen meist um noch junge Wahlerlnnen handelt, haben sie
auch grofRen Bedarf, sich auf ihre Entscheidung sowie auf das Wahlprozedere vorzubereiten.

Allerdings fehlt ihnen hier oft hilfreicher Input durch die Lehrpersonen. Aulerdem spielt Politik oft

57



nur kurz vor und nach einer Wahl eine Rolle. Manche Schiilerinnen fiihlen sich deshalb schlecht
vorbereitet.

,Viele in meiner Klasse sind/werden bald wahlberechtigt, doch haben nicht 100 prozentiges Wissen
Uber unsere Politik. Ich weil selber nicht genau was jede einzelne Partei fiir Ziele hat oder wie
gewisse Dinge genau funktionieren. In einer allgemein bildenden Schule sollte auch tber Politik
geredet werden, da die Regierung unsere Zukunft ist und man nicht einfach blind eine Partei wahlen
soll, ohne genau zu wissen was sie fiir Ziele anstreben. Ich persénlich habe noch nie einen Wahlzettel
gesehen und muss in einiger Zeit selber wahlen, weshalb meine Eltern mir versuchen alles genau zu
erklaren. Andere haben diese Moglichkeit nicht und reden nie mit ihren Eltern dartber.”

Hilfe. Diese Kategorie Uiberschneidet sich 6fter mit anderen Kategorien. Sie stellt klar, dass die
Schiilerlnnen sich im Prozess der politischen Bildung alleingelassen fihlen. Hilfe von Lehrpersonen
wird zu Ubersichtszwecken, aber auch zur Meinungsbildung gewiinscht.

,Dieser [sic.] Jahr durfte ich zum aller ersten mal [sic.] zur Wahl antreten und ich habe in der schule
[sic.] Gberhaupt nichts Giber die verschiedenen Parteien gelernt deshalb musste ich verwante [sic.]
oder im Internet nach Informationen schauen.”

,Man hat das Fach Politik erst viel zu spat meiner Meinung nach. In Osterreich darf man ab 16 Jahren
wahlen und mit 16 haben wir noch kein Politik [sic.]. Das ware aber durchaus nitzlich, damit man
sich eine eigene Meinung bilden kann und nicht nur einfach irgend jemanden [sic.] wahlt oder die
Wahl ganz auslasst.”

,Wir besprechen es fast nie vor Wahlen informieren Uber Parteien ware gut [sic.]“

Interpretation

Zusammenfassend bedeutet das, dass sich die Schilerinnen mehr Informationen zu Parteien und
tagesaktuellen Themen wiinschen. Aullerdem benétigen einige eine Guideline oder Hilfestellung, um
sich im politischen Prozess — gerade in Bezug auf die erste eigene Wahl — zurechtzufinden.
Gravierend ist die Einsicht, dass viele der Schiilerinnen sich der eigenen politischen Bildung entweder
nicht bewusst sind oder davon ausgehen, dass sie keine erhalten. Ein Ansatzpunkt, den die

Lehrpersonen in Zusammenhang mit dem Lehrplan besprechen sollten.
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Bedeutung von politischem Wissen und politischem Handeln

In Bezug auf das Experiment ist es auch interessant, was die Schilerlnnen selbst als politisches
Wissen oder unter einer politischen Handlung verstehen. Dies ldsst einen genaueren Einblick in das
Sample und in das Verstandnis der Befragten von Politik zu.

Zum politischen Wissen gehoren folgende Kategorien: Landes- und Gemeindepolitik, diverse
politische Themen (z.B. Gleichberechtigung, Finanzpolitik...), Parteien, einzelne politische Akteure,
das politische System (lokal und global) sowie die aktuelle Agenda (lokal und global). Zwei der
SchiilerInnen beziehen sich darauf, dass politisches Wissen wichtig flir die Zukunft sei, und eine
Person weist darauf hin, dass durch das Wissen Veranderung gelingen kann. Politisches Wissen ist

IM

aulRerdem ein wichtiger Indikator fiir das Thema , Wahl“ sowie mafigeblich fiir die Meinungsbildung.
Die Schiilerlnnen verbinden politisch aktiv sein mit der Teilnahme an einer Wahl oder einer
Demonstration. Des Weiteren gehoren fiir sie Information und Wissen tiber Politisches sowie lber
Parteizugehorigkeit zu den politischen Aktivitaten. Sie weisen selten auf einen politischen Diskurs hin
und kaum auf Politik im Alltag. Eine Person gibt an, dass Plastikverzicht eine Moglichkeit ware, um
politisch aktiv zu sein, eine andere, dass man beim Fleischkonsum oder dem Autofahren Verzicht
leisten kdnne.

Da die Schiilerinnen die politische Aspekte des Alltags auBer Acht lassen, scheint es, als ob Politik fiir
sie nur auf der Regierungs- beziehungsweise der Verwaltungsebene angesiedelt ist, mit der sie selbst
noch nicht/kaum in Kontakt gekommen sind. Zumindest, wenn man von der eventuellen Teilnahme
an Demonstrationen absieht.

Konkrete Verdnderungen, die erreicht wurden

Nur vier Personen haben die Moglichkeit genutzt, auf konkrete Veranderungen in ihrem Leben zu
verweisen. Eine Person hat durch ihr politisches Handeln Veranderungen auf der Gemeindeebene, in
einer Generalversammlung sowie am Arbeitsplatz erzielt. Eine weitere Person gibt an, dass die

gewlinschte Partei (wahrscheinlich mithilfe der eigenen Stimme) gewonnen hat und wiederum eine

andere gibt an, als JugendbotschafterIn eine Regelung fiir den Umgang mit Plastik an héheren
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Schulen erreicht zu haben. Eine vierte Person erklart, dass sie nicht wei, welche Veranderung sie
erreicht hat.

Dies zusammen mit dem Fakt, dass wirklich nur vier Personen angeben, schon einmal eine politische
Veranderung erreicht zu haben, lasst die Vermutung zu, dass sich die SchiilerInnen nicht dartber
bewusst sind, falls sie schon einmal eine politische Veranderung erreicht haben. Zudem scheinen die
meisten wenig politisch aktiv zu sein.

Griinde, warum ein Newsgame keinen Mehrwert fiir den Unterricht hat

Sechs Personen geben an, dass sie sich nicht vorstellen konnen, ein Newsgame im Unterricht zu
nutzen. Drei dieser Personen nutzen die Moglichkeit, eine weitere Erklarung fiir ihre Entscheidung zu
geben. Eine Person weist darauf hin, dass dieses Spiel zu kompliziert gewesen sei, eine weitere, dass
es sich dabei nur um ein Spiel handle, das wirkt als ob sie den Bezug zwischen Spiel und Wirklichkeit
nicht herstellen kann. Die dritte Person erklart, dass im Unterricht besser miteinander diskutiert
werden sollte sowie Zeitungsberichte gelesen und Informationen recherchiert werden sollten, ,statt

immer nur zu gamen und ins Handy zu schauen, wo eh fast alles fake news sind“.

Quantitative Auswertung allgemeiner Items - die Ausgangssituation

Um ein Geflhl dafiir zu bekommen, wie die Gruppen sich generell in Bezug auf Politik, Medien,
Soziale Medien und politische Bildung zusammensetzen, werden in diesem Abschnitt die Ergebnisse
der Antworten aus dem Pretest vorgestellt.

Fir das Item ,,Ich informiere mich (iber tagesaktuelle politische Themen” kann mithilfe eines
unabhangigen T-Tests ein Unterschied zwischen den Geschlechtern festgehalten werden (p = 0.015).
Manner (Mwm = 3.13; SDm = 0.806) haben ein hoheres Interesse an tagesaktuellen politischen Themen
als Frauen. (Mg= 2.47; SDr = 0.978). Da die Geschlechtszugehdorigkeit ,,anders” nie angekreuzt wurde,
kann dazu keine Aussage getroffen werden.

Des Weiteren wird ein vom Geschlecht abhangiger Unterschied bei der Einschatzung des eigenen
Wissens liber politische Themen sichtbar ( p = 0.004). Auch hier schitzen die Manner (Mw = 2.50;

SDm = 0.516) ihr Wissen wesentlich hoher ein als die befragten Frauen (Mg = 2.00; SDr = 0.628).
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Beide Items haben sehr hohe Werte in Bezug auf die Standardabweichung. AulRerdem muss
beriicksichtigt werden, dass sich die Geschlechtsunterschiede bei einem ausgewogeneren Sample
verschieben kdnnten. In Bezug auf das Interesse flir das politische System sowie das Interesse an

politischen Themen generell gibt die Geschlechtsvariable keine Auskunft Gber etwaige Unterschiede.

Die metrisch skalierte Variable ,Alter” scheint hingegen genau bei diesen Variablen einen Effekt zu
erklaren, tGber die beim Geschlecht keine Aussage getroffen werden kann. Bei den analysierten
Regressionen erklart das Alter 8% der Falle des Interesses an politischen Themen (p = 0.004). Jiingere
Personen haben in diesem Experiment mehr Interesse an politischen Themen als die alteren
Befragten. Die Regressionsgerade dazu lautet: 6.304 — 0.196 * x;. Beim Abfall des Interesses handelt
es sich jedoch um einen sehr kleinen Wert.

Derselbe Trend, der 6% der Falle erklart, ist in Bezug auf die Variable , Ich interessiere mich fir das
politische System“ zu erkennen (p = 0.01). In diesem Fall lautet die Regressionsgerade

5.927 -0.187 * xa.

Um die Auswirkungen der Schulform auf die oben genannten Items zu klaren, wurden zwei Kruskal-
Wallis-Tests gerechnet. Im Gesamten liegt zwischen den Schulformen kein Unterschied in Bezug auf
die Interessensvariablen vor. Dies wird mithilfe der asymptotischen Signifikanz abgelesen, die fiir das
Item ,,Ich habe Interesse an politischen Themen” p =0.052, das Item ,,Ich informiere mich tber
tagesaktuelle politische Themen” p = 0.072 und das Item ,,Ich interessiere mich fiir das politische
System” p = 0.442 ergibt.

Anders ist dies in Bezug auf das politische Wissen und die Schulform (Kruskal-Wallis H=8.128; p =
0.017).

Um herauszufinden, welche Gruppen signifikante Unterschiede vorweisen, wird ein direkter
Vergleich der einzelnen Schulformen mithilfe eines Post-Hoc-Tests durchgefiihrt. Dieser zeigt

signifikante Unterschiede fiir die Gruppen AHS und BHS auf (z = 2.696; p = 0.0219). Fir die Gruppen
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AHS und BS (z = 2.023; p = 0.129) kann dieser signifikante Unterschied nicht festgestellt werden.
Auch zwischen BS und BHS gibt es keine signifikanten Unterschiede (z =-0.728; p = 1.0).

Wird hierzu ein Dunn-Bonferroni-Test gerechnet, entspricht das Ergebnis von BHS und AHS einem
mittleren Effekt. Hieraus ldsst sich schlieBen, dass die AHS-Schiilerlnnen ihr politisches Wissen héher

einstufen als jene der BHS.
. 2.696|
Dunn-Bonferroni-Test: |ﬁ| = 0.351

Um dieses Ergebnis weiter zu verfolgen, wird analysiert, ob es einen Zusammenhang zwischen der
Schulform und der Summe der politischen Themen gibt, bei denen sich Schiilerinnen auskennen. Der
gerechnete Kruskal-Wallis-Test bestétigt einen signifikanten Zusammenhang (p = 0.035). Allerdings
wird dieser im paarweisen Vergleich nicht widergespiegelt — zumindest, wenn man von der
korrigierten Signifikanz als Bezugswert ausgeht.

Dies lasst zwei mogliche Interpretationsmuster zu: Entweder haben AHS-Schiilerinnen gegenliber
BHS-Schilerinnen mehr Selbstbewusstsein bei der Einschatzung ihres politischen Wissens oder die
AHS-SchiilerInnen haben bei den Themen, bei denen sie sich auskennen, einen hoheren
Wissenstand, als die BHS-Schiilerinnen.

In Bezug auf die spatere Analyse und Interpretation ist hier auRerdem zu vermerken, dass das AHS-
Sample beim Pretest, der vor der COVID-19-Epidemie in Osterreich ausgefiillt wurde, keine héheren
Werte bei den Interessensvariablen vorweist. Insofern sind eventuelle Effekte bei der Entwicklung
eher als Effekte des Messzeitpunkts zu messen. Dies betrifft jedoch nicht das Item lber die

Selbsteinschatzung des politischen Wissens.
In Bezug zur Wissensklufthypothese wird aullerdem getestet, wie die Interessensitems ausfallen,

wenn die Eltern (nicht) politisch aktiv sind oder die Schilerlnnen sich zu Hause (nicht) mit ihren

Eltern tGber Politisches unterhalten.
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Bei der Codierung der Items ,politisch aktive Eltern” und ,,Sprechen mit den Eltern tber Politik”
entspricht 1 ,Ja“ und 2 ,,Nein”“. Um darzustellen, um wie viel die Interessensitems beziehungsweise
das Wissensitem sinken oder steigen, wird eine Regression gerechnet.

Ein signifikanter Wert liegt fiir das Item ,,Ich habe Interesse an politischen Themen“ vor (p = 0.041;
Varianz = 4%). Die Regressionsgleichung verdeutlicht, dass sich die Kinder von politisch aktiven Eltern
mehr fir politische Themen interessieren als Kinder von Eltern, die nicht politisch aktiv sind: 3.729 —
0.448 * x;. Es ergibt sich ein dhnlich starker Zusammenhang in Bezug auf das Item ,,Ich interessiere
mich fiir das politische System“ (p = 0.040; Varianz = 4%): 3.542 — 0.479 * x,. Dieses Ergebnis kann fiir
das Interesse an tagesaktuellen politischen Themen sowie fiir das Wissen (iber Politisches jedoch
nicht repliziert werden.

Die Variable ,Sprechen mit den Eltern tber Politik” bringt bei allen getesteten Items ein hoch
signifikantes Ergebnis. In Bezug auf das Interesse an politischen Themen (p = 0.001; Varianz = 11%)
erklart die Regression, dass Schiilerinnen, die mit ihren Eltern liber Politik sprechen auch ein héheres
Interesse an politischen Themen haben: 4.059 — 0.644 * x;.

Ein ahnliches Ergebnis ist beim Item ,,Ich informiere mich lber tagesaktuelle politische Themen” zu
sehen (p =0.002; Varianz = 10%): 3.498 — 0.649 * x,. Hier ist jedoch abzulesen, dass das Interesse sich
Uber Tagesaktuelles auf dem Laufenden zu halten, geringer ist als das generelle Interesse an
politischen Themen.

Gerade in Bezug auf das Interesse am politischen System ist ein hohes aussagekraftiges Ergebnis fiir
die Schiilerinnen abzulesen, die sich zu Hause Uber Politisches unterhalten. Dieses ist jedoch fast um
einen ganzen Skalenschritt niedriger, wenn das Gesprach (iber Politik zu Hause fehlt. (p = 0.000;
Varianz = 21): 4.232 —0.930 * x,.

Das Wissen Uber Politisches liegt bei SchiilerInnen, die sich zu Hause Uber Politik unterhalten, knapp
unter dem moglichen Mittelwert und sinkt wie im Fall der vorangehenden Items, wenn zu Hause

nicht tiber Politisches gesprochen wird (p = 0.000; Varianz = 13%): 2.766 — 0.483 * x;.
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Aufgrund der Tatsache, dass die Schiilerlnnen ein Newsgame spielen wiirden, wurden sie im Pretest
dazu befragt, ob sie im Unterricht schon einmal dazu inspiriert worden sind, irgendein Medium zur
politischen Bildung zu nutzen. 49 der getesteten Personen wurden im Schulunterricht schon einmal
zur Nutzung von Medien/Internet im Alltag aufgefordert. In Bezug auf politische Bildung sind dieser
Aufforderung die meisten zumindest einmal nachgekommen (Mja = 2.00; SD;» = 0.866; p = 0.024). Bei
den Personen, die im Unterricht noch nie zur Nutzung von Medien/Internet im Alltag aufgefordert
worden sind (39 Personen), liegt der Mittelwert zwischen ,,nie” und ,,einmal“ - Tendenz in Richtung
yeinmal” (Myein = 1.56; SDnein= 0.785; p = 0.024). Das zeigt moglicherweise, dass die Motivation der
Schiilerlnnen sich selbst aufgrund von Themen, die im Unterricht prasentiert werden, politisch
weiterzubilden, besteht, auch wenn sie nicht direkt dazu aufgefordert werden. Um dies zu
bestatigen, musste allerdings genauer nachgefragt werden, was der Anlass zur Nutzung der Medien
gewesen ist.

Wenn nun die berechneten Haufigkeiten angeschaut werden, zeigt sich, dass fast die Halfte der
Testpersonen ,,nie” durch den Unterricht dazu inspiriert worden sind, ein Medium zur politischen
Weiterbildung zu verwenden (45.5%). Die Werte ,,einmal“ (28.4%) oder ,6fter” (25%) teilt sich die
andere Halfte der Befragten. ,RegelmaRig” inspiriert wird lediglich eine Person (1.1%). Um
Riickschlisse darauf ziehen zu kdnnen, wie sich diese Haufigkeitswerte ergeben, wurde analysiert, ob
die Schulform (beziehungsweise die Lehrperson, die mit der Schulform verbunden ist) eventuell
weitere Auskunft geben kann. Dies ist allerdings nicht der Fall. Flr jede Schulform wurde ein T-Test
gerechnet, mithilfe dessen sie jeweils den anderen Schulformen gegeniiberstellt werden konnte. Hier

ergab sich kein signifikantes Ergebnis.

In Bezug auf eine mogliche Wissensklufthypothese wurde auBerdem mithilfe einer Regression
festgestellt, ob Schiilerinnen mit groBerem politischem Interesse eher bereit sind, sich selbst
politisch zu informieren, weil sie durch den Unterricht dazu inspiriert worden sind. Auch hierfiir
konnte anhand der drei Hauptindikatoren fiir Interesse an Politischem kein signifikantes Ergebnis

festgestellt werden. Darum wird davon ausgegangen, dass die getesteten Items keine Indikatoren fir
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die Wahrscheinlichkeit der Nutzung von Medien zur politischen Bildung im Alltag sind, nachdem sie

im Unterricht zur Anwendung gekommen sind.

Die meisten Schiilerinnen geben an, dass die politische Bildung an der Schule nicht ausreichend fir
sie ist (55.7%). Nur 44.3% geben an, dass sie mit dem im Unterricht gebotenen Ausmal zufrieden
sind. In Bezug auf dieses Ergebnis wurde getestet, ob Zufriedenheit liber politische Bildung auch ein
Indikator fiir das politische Wissen sein kann. Allerdings gibt es fiir diesen Zusammenhang kein

signifikantes Ergebnis zu berichten.

Mit Bezug zum Inhalt des Newsgames, das die Treatmentgruppe spielte, erfasste das Experiment die
Ausgangslage fiir die Nutzung von Sozialen Medien zum Erwerb politischer Informationen, falls die
SchiilerInnen angaben, sich selbst politisch weiterzubilden.

51.6% der glltigen Testpersonen gaben an, dass soziale Medien die Hauptquelle fiir den Konsum von
politischen Informationen ausmachen. 48.4% gaben an, dass dies nicht der Fall sei. Dies zeigt ein
ausgewogenes Verhaltnis auf, ist in Anbetracht der Tatsache, dass es auf sozialen Medien sehr
einfach ist, Fake News zu vertreiben, aber kritisch zu sehen.

Auf die Nachfrage, ob sich die Personen, die mit ,Ja“ geantwortet haben, ausreichend gut tber
Politik informiert flihlten, gaben 37.2% an, dass dies der Fall sei und 62.8%, dass sie sich durch soziale
Medien nicht ausreichend gut tiber Politik informiert fiihlten.

Des Weiteren wurde getestet, inwiefern die Teilnehmerinnen Inhalte auf Social Media verifizieren.
2.3 % (also zwei Personen) geben an, dass sie darauf vertrauen, dass Informationen in sozialen
Medien wahr sind. Alle anderen Personen nutzen verschiedene Kriterien, um die Richtigkeit von
Informationen auf Social Media zu tberprifen.

Die meisten wenden dazu zumindest zwei der im Test genannten Techniken an (37.5 %), drei
Techniken wenden 34.1 % an und zumindest eine 22.7 %. Vier von fiinf Techniken ist der hochste

Wert, der von 3.4 % (drei Personen) erreicht wurde.
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Am besten schneidet die Option ab, die Informationen von Social Media mit dhnlichen Informationen
auf weiteren Online-Plattformen zu vergleichen (81.8 %) im Gegensatz dazu schneidet die Option,
mit Offlinemedien zu vergleichen, schlechter ab (53.4 %). 56.8 % geben an, dass sie die Quellen einer
Information prifen. Fir 14.8 % ist das Vertrauen in die Autorinnen der Postings ausschlaggebend, ob
ein online veroéffentlichter Artikel der Wahrheit entspricht, und nur fiir 6.8 % ist es relevant, wie viele
Likes und Shares ein Artikel hat.

Flr die Basismessung ergibt nur die Methode ,,Quellen priifen” ein signifikantes Ergebnis (p = 0.048),
wenn analysiert wird, ob oben genannte Priifungsmethoden eine Auswirkung auf das Vertrauen in
die Richtigkeit von Informationen auf Sozialen Medien haben. Dies wurde mithilfe einer logistischen
Regression gerechnet, die zeigt, dass bei diesem Item ein negativer Zusammenhang besteht. Mithilfe
der Odd’s Ratio wurde berechnet, was fiir ein Unterschied zwischen dem Item ,,Quellen prifen” und
seiner Referenzkategorie ,,Quellen nicht priifen” besteht (ex(B) = 0.106). Die Chance dafiir, dass bei
,hicht Quellen priifen” Vertrauen in die auf Social Media publizierten Informationen besteht, ist 9.4

mal so hoch (1/0.106), als wenn die Quellen gepruift werden.

Wichtig ist auch, dass nur 13.6% der Testpersonen Spiele zur politischen Weiterbildung kennen. Der
Grolteil (86.4%) kennt hingegen keine Videospiele, die eingesetzt werden kdnnen, um sich politisch

weiterzubilden.

Experimentelle Hypothesentests

In diesem Teil werde ich erst experimentelle Hypothesen und ihre Ergebnisse vorstellen, im nachsten
Abschnitt folgt eine Analyse von allgemeinen Hypothesen, die sich vor allem auf die Treatment
Gruppe bezieht. Der experimentelle Hypothesen-Teil lasst zwar kausale Aussagen zu, allerdings ist es
auch wichtig, Korrelationen in der Treatment-Gruppe aufzuzeigen.

Hypothese 1: Schiilerinnen entwickeln ein Interesse an der eigenen politischen Weiterbildung,

wenn sie neue Inputmdoglichkeiten (News Games) entdecken.
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In Verbindung mit der Operationalisierung des Interesses an politischer Weiterbildung wurde diese
Hypothese von verschiedenen Blickwinkeln aus analysiert. Aufgrund des Weiterentwicklungsaspektes
wurde analysiert, ob sich das Interesse (in Form der erwdhnten MessgréRen) von Zeitpunkt 1 zum
Zeitpunkt 2 entwickelt hat. Die verschiedenen Items werden im Folgenden einzeln erlautert.

Mit Hilfe von multiplen Regressionen ist analysiert worden, ob fiir Treatment- und Kontrollgruppe ein
signifikanter Unterschied in der Zunahme/Abnahme des politischen Interesses besteht. Da es sich um
multiple lineare Regressionen handelt, wurde fiir die angegebene Varianz immer das korrigierte R-
Quadrat herangezogen und auf eine ganze Zahl gerundet. Die Schulform wurde als Dummy-Variable
kodiert, wobei die Berufsschule beziehungsweise die AHS als die ausgeschlossene Variable zum
Vergleich gewahlt wurde.

Fir die Items ,Ich informiere mich lGber tagesaktuelle politische Themen.”, ,Ich habe Interesse an
politischen Themen.” und ,,Ich interessiere mich fiir das politische System.” wurden aullerdem noch
latente Wachstumskurvenmodelle gerechnet, was moglich war, weil diese Variablen zu allen drei
Messzeitpunkten erhoben wurden. Diese Modelle sollen zeigen, ob es beim Messzeitpunkt 1
Varianzen zwischen den Schiilerinnen gab und wie sich diese gegebenenfalls auf die

Interessenskurve, also das Interesse zu den spateren Messzeitpunkten, auswirkten.

Die Moderatorvariable spiegelt in beiden Analyseverfahren die Gruppenzugehorigkeit wider, die
zwischen Kontrollgruppe und Treatmentgruppe unterscheidet und Auskunft dariiber gibt, ob das
Newsgame gespielt wurde oder nicht. Somit lasst sie den direkten, kausalen Schluss zu, welche
Wirkung das Treatment hatte.

Es wird im Fall der Regressionen zudem getestet, welche Auswirkungen Kontrollvariablen wie
Schulform — diese impliziert auch drei verschiedene Erhebungszeitpunkte —, Nutzung der Medien zu
Informationszwecken und Interesse fiir politische Themen auf die Signifikanz der Moderatorvariable
haben. AuBerdem wurden Geschlecht und Alter der Vollstandigkeit halber zur Analyse

herangezogen.
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In den Regressionen wurden die Kontrollvariablen in vier Einschiiben aufgenommen. Block 1 enthalt
die Kontrollvariable von Messzeitpunkt 1 sowie die Moderatorvariable. Block 2 erganzt das Modell
um die demografischen Daten (Geschlecht, Alter, Schulform). Block 3 bezieht sich auf zwei Variablen
der Mediennutzung: die Verwendung von Medien zur politischen Information sowie die Summe der
politischen Themen, bei denen sich die Schiilerinnen auszukennen glauben. Block 4 testet schlieflich
noch, ob die Teilnehmerlnnen schon einmal gewahlt haben, ob ihre Eltern politisch aktiv sind und ob
diese mit ihren Kindern tber Politik sprechen.

Item: Ich informiere mich liber tagesaktuelle politische Themen. Der erste Einschub zeigt im
Modell einen signifikanten Zuwachs an erklarten Fallen (p = 0.000; Varianz = 23%). Auch wenn nach
den demografischen Daten kontrolliert wird, bleibt der Zuwachs signifikant (p = 0.004; Varianz =
33%). Im dritten (signifikanten) Einschub wird das Modell um Variablen der Mediennutzung fiir
politische Informationen ergénzt (p = 0.048; Varianz = 36%). Sobald jedoch auf weitere Variablen
kontrolliert wird, die tber die Wichtigkeit von Politik im Elternhaus oder die eigene Teilnahme an
einer Wahl Auskunft geben, ist der Zuwachs nicht mehr signifikant (p = 0.856; Varianz = 34%). Dies
|asst darauf schlieRen, dass bis zum dritten Block Variablen zum Modell hinzukommen, die einen
Einfluss auf die abhangige Variable vom Messzeitpunkt 3 haben.

Die Gruppenunterscheidung in , Spiel gespielt” oder ,,Spiel nicht gespielt” hat keinen signifikanten
Einfluss (p = 0.136). Es lasst sich tber die Dauer des Experiments jedoch ein hoch signifikanter Effekt
von T1 zu T3 in Bezug auf die Variable ,Ich informiere mich lber tagesaktuelle politische Themen.”
(Beta = 0.485; p = 0.000) feststellen. Dieser hoch signifikante Effekt bleibt bis zum vierten Einschub
bestehen, wo er mit p = 0.017 immer noch sehr signifikant ist.

Der Einschub weiterer Variablen verschlechtert den Signifikanzwert der Moderatorvariable, was
bedeutet, dass das Spielen des Newsgames keine Anderung im Konsum von tagesaktuellen
politischen Themen zur Folge hatte und auch der Zusatz von weiteren Kontrollvariablen nicht dazu

flihrt, dass hier ein Zusammenhang sichtbar gemacht werden kann.

68



Wie in der Einleitung zu dieser Berechnung angedeutet und erwartet wurde, haben Alter (p = 0.956)
und Geschlecht (p = 0.405) keinen signifikanten Einfluss auf die Berechnungen. Zudem verschlechtert
sich ihr Signifikanzwert durch die nachfolgenden Einschiibe.

Bei AHS-Schiilerinnen (Beta = 0.859; p = 0.000) und BHS-Schiilerinnen (p = 0.330) weist die AHS-
Gruppe im Gegensatz zur BHS-Gruppe einen hoch signifikanten Wert auf, was auf ein gesteigertes
Interesse aufgrund des Erhebungszeitpunkts (Corona-Quarantianebeginn) hinweisen kann oder
darauf, dass die Schulform mehr Interesse an tagesaktueller Politik weckt. Dies bestatigt sich, wenn
die AHS-Schiilerlnnen als Kontrollvariable herangezogen werden. Sowohl BHS-Schiilerinnen (Beta =
- 0.604; p = 0.011) als auch BS-Schiilerinnen (Beta = - 0.859; p = 0.000) weisen dann eine negative
Korrelation auf, die tiber alle Einschiibe bestehen bleibt.

Bei den folgenden Einschiiben gibt es keine zusatzlichen Variablen mehr, die einen signifikanten
Wert ergeben. Der Besuch der Schulform und die Basismessung des Interesses flir tagesaktuelle
politische Themen bleiben die einzigen Faktoren mit Auswirkungen auf die abhangige Variable.

Die Regressionsgerade fiir den zweiten Einschub mit Bezug auf die signifikanten Werte von
Messzeitpunkt 1 und AHS lautet: y = 2.003 + 0.423*x; + 0.859*x;

Dieselbe Regressionsgerade mit Bezug zur BHS lautet: y = 2.862 + 0.423*x; — 0.604*x;

In ihrer dritten Variante mit Bezug zur BS lautet sie: y = 2.862 + 0.423*x; — 0.859*x,
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Tabelle 1: Ich informiere mich (iber tagesaktuelle politische Themen

Regressions-

Variable Einschub | Konstante koeffizient B Signifikanz
Newsgame gespielt 1 1.677 0.291 0.136
Ich informiere mich tber
tagesaktuelle politische
Themen. (Pretest) 1 1.677 0.485 0.000**
Alter 2 2.003 —-0.008 0.904
Geschlecht 2 2.003 -0.223 0.405
AHS 2 2.003? 0.859 0.000**
BHS 2 2.8622 —-0.604 0.011*
BS 2 2.8622 -0.859 0.000**
Ich informiere mich tber
tagesaktuelle politische
Themen. (Pretest) 2 2.003%/2.8622 0.423 0.000**

1) BS als Baseline 2) AHS als Baseline. *p > 0.05. **p > 0.01

Fir die latente Wachstumskurve wurde zuerst ein Beispiel gerechnet, dass die Moderatorvariable

nicht einbezog. Beim Test, ob es sich um ein aussagekraftiges Modell handelt, zeigte die Analyse

einen CMIN-Wert von p = 0.698. In Verbindung mit einem Wert von drei Freiheitsgraden, bedeutet

das, dass der Chi-Quadrat Test signifikant ist. Allerdings sind TLI und CFI groRer (1.047)

beziehungsweise gleich 1. Der RMSEA-Wert liegt bei 0.000, was auf einen zu genauen Model-Fit

hindeuten kann.

Der durchschnittliche Anfangswert des Interesses fiir tagesaktuelle politische Themen liegt bei 2.597

und steigt (iber die Dauer des Experiments um 0.239 an, beide Werte sind hoch signifikant.

In Bezug auf die Varianzen zeigt der Anfangswert eine hohe Signifikanz (p = 0.000), beim Kurvenwert

ist diese nicht mehr vorzufinden (p = 0.234). Dies bedeutet, dass es zu Beginn Unterschiede zwischen

den Gruppen gibt, fiir die Wachstumskurve selbst jedoch keine signifikanten Varianzen aufgezeichnet

werden kénnen. Dies wird durch die berechneten Kovarianzen bestétigt, die nicht signifikant sind (p

= 0.476). Somit besteht zu Beginn und am Ende ein unterschiedliches Niveau, allerdings kann eine

Wissensklufthypothese nicht bestatigt werden, da die Kurven fir alle in etwa gleich sind.
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Durch das Einflihren der Variable ,,Spiel gespielt” verandert sich der Chi-Quadratwert auf die Zahl
0.965 und auf zwei Freiheitsgrade. Dies lieRe darauf schliel3en, dass die neu eingefiihrte Variable das
Modell noch besser erklart. Auch in diesem Fall sind TLI (1.147) und CFI (1.0) zu hoch. Der RMSEA-
Wert liegt auch hier wieder bei 0.000. Allerdings sind die Werte fiir Anfangswert und
Wachstumskurve mit Bezug zum Spiel nicht signifikant (ICEPT: p = 0.403; SLOPE: p = 0.353). Dies
spiegelt sich auch im Signifikanzwert der Kovarianzen wider (p = 0.192). Der Error 1 ist hoch
signifikant, der Error 2 liegt jedoch bei p =0.161.
Somit hat die Variable ,Spiel gespielt” und in diesem Zusammenhang auch die Zuordnung zur
Kontroll- und Treatmentgruppe keinen entscheidenden Einfluss auf die Wachstumskurve des
Interesses Uber tagesaktuelle politische Themen.

Item: Ich habe Interesse an politischen Themen. Die Varianz fiir das erste Modell ist bei 48%
(p =0.000). Die Modellzusammenfassung zeigt bis zum zweiten Einschub (p = 0.014, Varianz 53%)
eine signifikante Anderung auf. Der dritte Einschub mit p = 0.104 sowie der vierte mit p = 0.768
weisen keine signifikante Anderung der Varianz auf.
Die Signifikanz bei der Gruppenzugehorigkeit, ob das Spiel gespielt wurde oder nicht liegt mit p =
0.717 weit unter dem notwendigen Wert. Die Verbindung von Messzeitpunkt 1 zu Messzeitpunkt 2
ist mit p = 0.000 hoch signifikant. Diese Signifikanz bleibt auch beim zweiten Einschub bestehen und
bliebe auch bei den spateren Einschiiben mit p = 0.000 ebenso hoch signifikant. Hier weisen
auBerdem beide getesteten Schulvariablen (AHS und BHS) einen signifikanten Wert auf. Das sehr
signifikante Ergebnis von p = 0.001 bei der AHS muss jedoch mit Verweis auf den Start der Corona-
Quarantane kritisch betrachtet werden. Die BHS (p = 0.040) zeigt jedoch, dass die Schulform als
Indikator ein sinnvoller Faktor sein kann. Der signifikante Wert der BHS bliebe bis zum vierten
Einschub erhalten. Die AHS weist auch hier noch einen sehr signifikanten Wert auf. Auch bei diesem
Item bestatigt sich bei der Umkehr der Schul-Kontrollvariable das Ergebnis: Die BS ist mit Beta
—0.626 und p = 0.001 sehr signifikant und behalt Gber alle Einschiibe einen signifikanten Wert. In
Bezug auf diese Kontrollvariable verliert die BHS ihre Signifikanz, was darauf hinweist, dass diese

Schulformen sich nicht (genug) unterscheiden.
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Die Regressionsgerade fiir den zweiten Einschub mit Bezug zu den signifikanten Werten
Messzeitpunkt 1 und BHS lautet: y = —1.099 + 0.743*x; + 0.425*x,
Die Regressionsgerade fiir den zweiten Einschub mit Bezug zu den signifikanten Werten
Messzeitpunkt 1 und AHS lautet: y =—1.099 + 0.743*x; + 0.626*x;

Flr die BS lautet die Regressionsgerade zum Messzeitpunkt 1: y =—0.473 + 0.743*x; — 0.626

Tabelle 2: Ich habe Interesse an politischen Themen

Regressions-

Variable Einschub Konstante koeffizient B | Signifikanz

Newsgame gespielt 1 0.877 —0.055 0.717
Ich habe Interesse an politischen

Themen (Pretest) 1 0.877 0.749 0.000**
Ich habe Interesse an politischen

Themen (Pretest) 2 —1.099!/-0.473? 0.743 0.000**
AHS 2 —-1.099! 0.626 0.001*
BHS 2 —-1.099! 0.425 0.040*
BS 2 —-0.4732 —-0.626 0.001*

1) BS als Baseline 2) AHS als Baseline. *p > 0.05. **p > 0.01

Ohne den Einfluss der Moderatorvariable liegt das Ergebnis des Chi-Quadrat-Tests bei p = 0.297. Das
Modell hat einen Freiheitsgrad. Der TLI liegt bei 0.996, der CFl bei 0.999 und der RMSEA bei 0.032.
Bei dem getesteten Modell handelt sich somit um einen guten, signifikanten Fit.

Der Anfangswert des Items liegt bei 3.170 und ist hoch signifikant. Der Kurvenwert ist hingegen nicht
signifikant (p = 0.483). Dies bedeutet, dass keine klaren Aussagen (iber einen Anstieg oder Abfall Giber
die Dauer des Experiments gemacht werden konnen. Dies zeigt sich ebenfalls an einem nicht
signifikanten Wert bei den Kovarianzen zwischen Anfangswert und Kurvenwert (p = 0.596), sowie bei
einem hoch signifikanten Anfangswert, jedoch ohne signifikanten Kurvenwert (p = 0.279) bei den
Varianzen.

Mit Einbezug des Treatments liegt das Ergebnis des Chi-Quadrat-Werts bei p = 0.234. Das Modell hat
zwei Freiheitsgrade. In Zusammenhang mit TLI ( 0.965) und CFI (0.993) |asst sich auf ein passendes

Modell schlieRen. Der RMSEA liegt jedoch bei 0.072 und stellt somit den einzigen nicht signifikanten
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Wert dar. Da der Chi-Quadrat-Test in dieser Analyse als wichtigsten Indikator fiir einen Model-Fit
herangezogen wird, wird das Modell trotz des nicht signifikanten RMSEA-Werts weiter analysiert.
Die Anfangswerte und die Wachstumskurve sind nicht signifikant (ICEPT: p = 0.359; SLOPE: p =
0.508). Die Kovarianzen sind ebenfalls nicht signifikant (p = 0.537). Bei den Varianzen liegt ein hoch
signifikantes (p = 0.000) Ergebnis in Bezug auf den Error 1 vor, jedoch nicht in Bezug auf den Error 2
(p =0.239). Auch bei diesem Item zeigt sich kein nachvollziehbarer Einfluss des Treatments.

Item: Ich interessiere mich fiir das politische System. Der Einschub der ersten Variablen
erklart 40% der Varianz (p = 0.000). Beim zweiten Einschub bekommt die Varianz signifikanten
Zuwachs (p = 0.006) und steigt zuerst auf 47% und schlieRlich beim dritten Einschub auf 52% an (p =
0.012). Der vierte Einschub ist nicht mehr signifikant.

Die Variable, die erklart, ob das Newsgame gespielt wurde oder nicht, ist nicht signifikant (p = 0.094).
Das Spielen kann also nicht als Faktor fiir eine Anderung im Interesse am politischen System
herangezogen werden.

Das Interesse fiir das politische System aus dem Pretest ist hoch signifikant (p = 0.000).

Im zweiten Einschub erreicht zudem die Variable der AHS ein hoch signifikantes Ergebnis (p = 0.000).
Dies ist hingegen bei der BHS nicht der Fall (p = 0.133). Somit stellt sich in diesem Fall die Frage, ob
der AHS-Wert nicht als Schulfaktor, sondern als Zeitfaktor zu werten ware.

Zusatzlich zu den Werten des Pretests beziiglich Interesse fir das politische System (p = 0.000) und
der AHS (p = 0.001) ist auch fiir die Variable der Summe der politischen Themen, bei denen die
SchiilerInnen angeben, sich auszukennen, ein signifikanter Wert im dritten Einschub zu beobachten
(p =0.031).

Wird jedoch die AHS-Variable als Bezugsvariable herangezogen, erreichen beim zweiten Einschub
sowohl die BHS-Schulform (Beta = - 0.414; p = 0.032) als auch die BS-Schulform (Beta=-0.744; p =
0.000) signifikante Werte. Beim dritten Einschub ist der Wert der BHS nicht mehr signifikant (p =
0.166), der BS-Wert hingegen bleibt sehr signifikant (Beta = - 0.634; p = 0.001). Durch dieses Ergebnis

bestatigt sich vor allem ein Unterschied zwischen AHS und BS im Interesse an politischen Systemen.
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Bei der vierten Erweiterung des Modells bleiben die Werte aus dem dritten Modell signifikant, es
ergeben sich jedoch keine neuen Signifikanzen.

Die Regressionsgerade fiir den zweiten Einschub mit Bezug auf die signifikanten Werte von
Messzeitpunkt 1 und AHS lautet: y = 0.282 + 0.607*x; + 0.744*x;

Die Regressionsgerade fiir den zweiten Einschub mit Bezug auf die signifikanten Werte von
Messzeitpunkt 1 und BHS lautet: y = 1.026 + 0.607*x; — 0.414*x,

Die Regressionsgerade fiir den zweiten Einschub mit Bezug auf die signifikanten Werte von
Messzeitpunkt 1 und BS lautet: y = 1.026 + 0.607*x; - 0.744*x,

Die Regressionsgerade fiir den dritten Einschub mit Bezug auf die signifikanten Werte von
Messzeitpunkt 1, AHS und Summe der politischen Themen, bei denen die Schiilerinnen sich
auskennen, lautet: y = 0.392 + 0.468*x; + 0.634*x, + 0.118%*x3

In Bezug auf die BS-Schulform lautet die Regressionsgerade: y = 1.026 + 0.468*x; — 0.634*x; +
0.118*x3

Tabelle 3: Ich interessiere mich fiir das politische System

Regressions-

Variable Einschub| Konstante | koeffizient B | Signifikanz
Newsgame gespielt 1 1.145 0.274 0.094
Ich interessiere mich fir das

politische System (Pretest) 1 1.145 0.632 0.000**

Ich interessiere mich fur das

politische System (Pretest) 2 0.2821/1.0262 0.607 0.000**
AHS 2 0.2821 0.744 0.000**
BHS 2 1.0262 -0.414 0.032*
BS 2 1.026 —-0.744 0.000**
Ich interessiere mich fir das

politische System (Pretest) 3 0.3921/1.0262 0.468 0-000**
AHS 3 0.3921 0.634 0.001*
BS 3 1.026 -0.634 0.001*

Summe der politischen
Themen, bei denen sich die
Schilerlnnen auskennen 3 0.3921/1.0262 0.118 0.011*

1) BS als Baseline 2) AHS als Baseline. *p > 0.05. **p > 0.01




Da der Signifikanzwert vom Chi-Quadrat-Test kleiner als 0.05 ist (p = 0.025) erklart die Tabelle, dass
das Sample nicht flir diesen Test geeignet ist. Der CFE ist zwar signifikant (0.962), dagegen ist der TLI
nicht signifikant (0.771). Beide Werte sollten groRer 0.95 sein. Auch der RMSEA zeigt mit einem
Signifikanzwert von 0.215, dass das Modell sich nicht eignet. Somit kann vom Interesse fiir das
politische System vom Messzeitpunkt 1 nicht auf das Interesse fiir das politische System zum

Messzeitpunkt 3 geschlossen werden.

Wenn die Variable ,Spiel gespielt” in das Modell eingefiigt wird, verandert sich der Signifikanzwert
des Chi-Quadrat-Tests auf p = 0.08. Die Freiheitsgrade haben den Wert 2. Das Modell liegt also (iber
der 0.05-Grenze und ist nun signifikant. Das CFl tendiert Richtung eins (0.971), was ebenfalls auf
statistische Signifikanz des Modells schlief3en lasst. Der TLI-Wert liegt mit 0.855 jedoch unter der
95%-Marke. Auch der RMSEA wertet das Modell als nicht signifikant (p = 0.132).

Somit geben die Daten zum Model-Fit auch bei diesem Item unterschiedliche Angaben dariber, ob
das Modell passt oder nicht. Der Fokus liegt jedoch auf dem Chi-Quadrat-Test, weswegen an diesem
Punkt trotzdem weiter analysiert wird.

Die Werte fir die Wachstumskurve sind nicht signifikant. Der Anfangswert liegt bei p = 0.907 und der
Kurvenwert bei p = 0.105. Somit kénnen keine Unterschiede zwischen jenen Gruppen festgestellt
werden, die das Spiel gespielt haben und jenen, die es nicht gespielt haben. Es besteht jedoch ein
hochsignifikanter Anfangswert (p = 0.000), der bei 3.004 liegt. Die Kovarianzen sind nicht signifikant p
=0.894. Nur beim Error 1 liegt ein signifikantes Ergebnis beziglich Varianz vor, der Error 2 liegt bei p
=0.679.

Item: Wissen liber politische Themen (Selbsteinschatzung). Die Modellzusammenfassung
zeigt auf, dass im ersten Einschub 31% der Varianz erklart werden (p = 0.000). Der zweite Einschub,
der auf demografische Daten testet, hat keine Signifikanz (p = 0.732). Dafiir ist der dritte Einschub
beziiglich der selbst recherchierten Informationen lber politische Themen hoch signifikant (p =

0.000) und erklart 50% der Falle. Der vierte Einschub ist nicht signifikant ( p = 0.118).
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Auch in diesem Fall gibt es keinen Unterschied, egal ob das Newsgame gespielt wurde oder nicht (p =
0.348).

Die Selbsteinschatzung des politischen Wissens aus dem Pretest ist hoch signifikant (p = 0.000).

Im dritten Einschub gibt es eine deutliche Veranderung der Vergleichsvariable aus dem Pretest zum
politischen Wissen, ihre Signifikanz verkleinert sich (p = 0.049). Dies beruht wahrscheinlich auf dem
hoch signifikanten Einfluss der Variable, die tiber die Summe der politischen Themen, bei denen die
Schiilerinnen sich auskennen, informiert (p = 0.000). Die zweite neue Variable, die dariber Auskunft
gibt, ob die Schiilerinnen Medien zur politischen Information nutzen, ist hingegen nicht signifikant.
Obwohl der vierte Block eigentlich keinen Zuwachs fiir die Varianz erklart, hat die Teilnahme an einer
Wahl ein signifikantes Ergebnis (p = 0.035). Das Resultat aus dem Pretest wiirde hier auf ein lediglich
signifikantes Ergebnis gestuft (p = 0.033), was allerdings wieder einen Anstieg der Signifikanz im
Vergleich zum dritten Einschub darstellen wiirde), die Summe der politischen Themen, bei denen

sich Schiilerlnnen auskennen, bleibt hoch signifikant (p = 0.000).

Die Regressionsgerade fiir den dritten Einschub mit Bezug auf die signifikanten Werte von
Messzeitpunkt 1 und Summe der politischen Themen, bei denen sich die Schiilerinnen auskennen,
lautet: y = 1.222 + 0.224*x; + 0.171%*x,

Die Regressionsgerade fiir den vierten Einschub mit Bezug auf die signifikanten Werte von
Messzeitpunkt 1 und Summe der politischen Themen, bei denen sich die Schiilerinnen auskennen,

und der Teilnahme an einer Wahl lautet: y = 0.136 + 0.241*x; + 0.163*x;, + 0.332%*x3
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Tabelle 4: Wissen liber politische Themen (Selbsteinschéitzung)

Regressions-

Variable Einschub | Konstante | koeffizient B | Signifikanz
Newsgame gespielt 1 0.915 0.109 0.348
Wissen Uber politische Themen
(Selbsteinschatzung) (Pretest) 1 0.915 0.582 0.000**
Wissen Uber politische Themen
(Selbsteinschatzung) (Pretest) 3 1.222 0.224 0.049*

Summe der politischen Themen, bei
denen sich die Schiilerinnen

auskennen 3 1.222 0.171 0.000**
Wissen uber politische Themen
(Selbsteinschatzung) (Pretest) 4 0.136 0.241 0.033*

Summe der politischen Themen, bei
denen sich die Schiilerinnen
auskennen 4 0.136 0.163 0.000**
Wabhlteilnahme 4 0.136 0.332 0.035*
1) BS als Baseline 2) AHS als Baseline. *p > 0.05. **p > 0.01

Item: Ich suche selbst nach Informationen zu politischen Themen. Die
Modellzusammenfassung zeigt beim ersten und vierten Einschub (Einfluss der Eltern und
Wabhlteilnahme) einen signifikanten Wert, der 29% (p = 0.000) und 40% (p = 0.031) entspricht.

Das Spielen des Newsgames hat keinen Einfluss auf die abhangige Variable. Der Einfluss der Variable
zum Messzeitpunkt 1 ist bei allen Einschiiben hoch signifikant (p = 0.000).

Im zweiten Einschub wird bei der AHS-Variable ein signifikanter Wert mit p = 0.004, Beta = 0.685
vermerkt. Dieser verschlechtert sich im dritten Einschub auf p = 0.009, Beta = 0.609 und im vierten
sogar auf p = 0.033, Beta = 0.506. Beim vierten Einschub hat auBerdem noch die Teilnahme an einer
Wahl einen Einfluss auf die Variable (p = 0.028). Da 1 mit ,Ja“ codiert ist und 2 mit ,,Nein“, lasst die
negative Ladung darauf schlieBen, dass die Teilnahme an der Wahl sich positiv auf das Suchen nach
politischen Themen auswirkt.

Von Interesse ist, dass sich der BHS-Wert, der mit p = 0.140 startet, im vierten Einschub beinahe zu
einem signifikanten Wert entwickelt p = 0.073. Auch der Wert, ob Eltern politisch aktiv sind, ist
nahezu signifikant (p = 0.083). Dies ldsst darauf schlieBen, dass hier bei anderen Tests eventuell

Variablenzusammenhange bestehen kdnnten.
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Wenn die AHS-Schulform als Kontrollvariable fiir die beiden dummy-codierten Schulformen
herangezogen wird, entsteht fiir die BS im zweiten Einschub ein signifikanter Wert (Beta = - 0.685; p
= 0.004). Dieser spiegelt im weiteren Verlauf die Werte der AHS-Schulform im negativen Bereich
wider.

Die Regressionsgerade fiir den vierten Einschub in Bezug auf die AHS lautet:

2.172 + 0.418*xy + 0.506* x, — 0.581*x3

Die Regressionsgerade fiir den Wert der BS-Schulform lautet fiir den vierten Einschub
dementsprechend wie folgt:

2.678 + 0.418*x, - 0.506* x, — 0.581*x3

Tabelle 5: Ich suche selbst Informationen zu politischen Themen

Regressions-
Variable Einschub Konstante koeffizient B | Signifikanz

Newsgame gespielt 1 1.230 —-0.136 0.471

Ich suche selbst nach
Informationen zu politischen

Themen (Pretest) 1 1.230 0.528 0.000**
AHS 2 1.125% 0.685 0.004**
BS 2 1.810? —-0.685 0.004**

Ich suche selbst nach
Informationen zu politischen

Themen (Pretest) 4 2.1721/2.6782 0.418 0.000**
AHS 4 2.1721 0.506 0.033*
BS 4 2.6782 —0.506 0.033*
Wabhlteilnahme 4 2.172/2678 —0.581 0.028*

1) BS als Baseline 2) AHS als Baseline. *p > 0.05. **p > 0.01

Item: Ich habe neue politische Themen gefunden, die mich interessieren. Das Modell fiir
diese Regression verzeichnet nur im ersten Einschub einen signifikanten Zuwachs (p = 0.003). Somit
werden 11% der Varianz erklart. Dies liegt in der Grundmessung des Items begriindet, das mit p =
0.001 hoch signifikant ist. Uber die nicht signifikanten Einschiibe verschlechtert sich der

Signifikanzwert auf 0.042. Die Regression im ersten Einschub lautet: y = 1.514 + 0.395*x;.
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Item: Ich unterhalte mich mit meinen Freunden/meiner Familie etc. Giber politische Themen.
Der erste und der zweite Einschub sind signifikant und erklaren 45.5% (p = 0.000) bzw. 50% (p =
0.029) der Varianz.

Das Newsgame hat in Bezug auf dieses Item einen signifikanten Effekt auf die abhangige Variable (p =
0.021). Die Regressionsgerade in Bezug auf das Spielen des Newsgames und das Item lautet:
0.904+0.406*x1+0.650*x;

Der hier beschriebene Effekt verstarkt sich im zweiten Einschub durch das Miteinbeziehen von
demografischen Daten. (p = 0.016) Beim dritten Einschub verschlechtert sich der Wert geringfligig (p
=0.039) und verschiebt sich beim vierten Einschub leicht Gber die Signifikanzgrenze (p = 0.056).

Die unabhangige Variable vom Messzeitpunkt 1 hat einen hochsignifikanten Wert (iber alle
Einschiibe. (p = 0.000) Ansonsten sind keine signifikanten Werte festzustellen.

Somit bestatigt sich die Hypothese 1, wenn Interesse mithilfe vom Diskurs tber Politisches mit
Freunden/Familie gemessen wird. Dieses Ergebnis ist frei von Einfllissen, die auf die Kontrollvariablen
zurtickzufiihren sind.

Item: Ich fiihle mich durch soziale Medien ausreichend gut informiert. Die
Modellzusammenfassung zeigt, dass 24% der Varianz erklart werden. Allerdings ist schon der zweite
Einschub nicht mehr signifikant und hat dementsprechend keinen Einfluss auf die abhangige
Variable.

Es wird sichtbar, dass das Spielen des Newsgames keinen Einfluss auf den Zusammenhang zwischen
den Messzeitpunkten hat. Die Variable des Messzeitpunkt 1 ist hoch signifikant und behalt ihren
Wert Gber alle Einschiibe (p = 0.000) hinweg.

Die Variable, dass Eltern politisch aktiv sind, scheint einen Einfluss auf das Item zu haben (p =
0.048%), tragt jedoch nicht dazu bei, mehr als die genannten 24% der Varianz zu erklaren.

Item: Ich priife Informationen von sozialen Medien. Der erste Einschub erklart 44% der
Varianz. (p = 0.000) Die weiteren Einschiibe weisen nicht auf signifikante Einfllisse hin, der dritte

Einschub verfehlt mit einem Wert von p = 0.063 knapp die zuldssige Grenze.

79



Auch hier hat das Spielen des Newsgames keinen Einfluss auf die abhdngige Variable. Der
Ausgangswert vom ersten Messzeitpunkt bleibt tiber alle Einschlibe hinweg hoch signifikant (p =
0.000). Bei der AHS kann im zweiten Einschub ein signifikanter Wert verzeichnet werden (p = 0.044).
Diese Signifikanz verstarkt sich im darauffolgenden Block (p = 0.015), ist im vierten Einschub jedoch
nicht mehr gegeben (p = 0.078). Die anderen Kontrollvariablen weisen keine signifikanten Effekte
auf. Dieselben Signifikanzen wiirden sich fiir die BS ergeben, wenn die AHS als Baseline
herangezogen wiirde. Die Beta-Werte waren im Falle eines signifikanten Einschubs jedoch fiir die
AHS positiv (mehr Informationen werden gepruft) und fir die BS negativ (weniger/keine
Informationen werden geprift).

Item: Interesse, sich politisch zu informieren. Eine weitere Korrelation ergibt sich in Bezug auf
die Interessensvariablen ,,Ich habe Interesse an politischen Themen.“ (p = 0.000; y = 0.6 + 0.386 * x3)
sowie ,Ich informiere mich iber tagesaktuelle politische Themen” (p = 0.020; y = 0.6 + 0.18 * x1) aus
dem Pretest und dem Interesse, sich kiinftig politisch zu Informieren aus dem Posttest. Beide geben
positive Korrelationen fiir das Interesse, sich kiinftig zu informieren an. Das Interesse fir das
politische System ist hingegen kein Indikator. Das erste Modell erklart 38% der Varianz (p = 0.000).
Wenn das Spielen des Newsgames als weitere Kontrollvariable eingefiigt wird, hat die

Modellzusammenfassung keinen signifikanten Anstieg von F zur Folge (p = 0.208).

Treatmenthypothesentests

In diesem Unterkapitel werden zwei Hypothesen getestet, die speziell fiir die Treatmentgruppe
aufgestellt worden sind und moglicherweise auf Korrelationen hinweisen, die durch das Spielen des
Newsgames aufkommen. AuBerdem werden hier allgemeine Analyseergebnisse der
Treatmentgruppe vorgestellt.

Die Treatmentgruppe umfasst 38 giltige Falle, von denen lediglich eine Person (2.6%) das gespielte
Newsgame schon kannte.

Zu allererst wurde mithilfe von Regressionen analysiert, ob die Angaben oder Nicht-Gefallen Items

von ,Auseinandersetzung mit neuen Medienformaten” voraussagen kann.
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Die Items ,,Das Game war informativ.” (p = 0.089) und ,, Das Thema Fake News wird durch das Game
verstandlich” (p = 0.297) hatten keine signifikante Anderung der Varianz zur Folge. Allerdings
konnten durch ,,Ich habe etwas Neues liber Fake News gelernt” (p = 0.036) 9% der Varianz und
mithilfe von ,,Das Game hat mein Interesse fiir das Thema Fake News geweckt.” (p = 0.011) 14% der
Varianz erklart werden.

Wenn das Spiel den Schiilerinnen gefallen hat, haben sie demnach auch etwas Neues tiber Fake
News gelernt (y = 1.1 + 0.433*x,). Die zweite Regressionsgerade weist darauf hin, dass wenn das
Spiel gefallen hat, auch eher das Interesse fiir das Thema Fake News geweckt wurde (y = 0.279 +

0.612*xy).

Des Weiteren wurde analysiert, ob das Gefallen des Spiels einen Einfluss auf die Interessensvariablen
sowie die Wissensvariable der Experimentalhypothese hat. Dies muss in Bezug auf alle Items sowohl
fir der Messung direkt nach dem Treatment (PT) als auch zwei Wochen spater beim Posttest (P)
verneint werden. (,Ich interessiere mich flr das politische System“ per = 0.693 bzw. pp = 0.159; ,,Ich
informiere mich lGber tagesaktuelle politische Themen“ ppr = 0.951 bzw. pp = 0.986; ,Ich habe
Interesse an politischen Themen” ppr = 0.730 bzw. pp = 0.405; ,Wissen Uber politische Themen
(Selbsteinschatzung)” pe = 0.282)

Ebenso wurde getestet, inwiefern das Spielen eine Auswirkung darauf hat, ob man politisch etwas
verandern will (p = 0.868) und ob man sich durch soziale Medien ausreichend gut informiert fihlt (per
= 0.565 bzw. pe = 0.635). Auch bei diesen beiden Items konnte kein Zusammenhang festgestellt
werden.

Beim Item ,Interesse, sich kiinftig politisch zu informieren” liegt keine signifikante Anderung in F vor
(p =0.220; Varianz = 5%). Allerdings weist die Regression fiir das Item ,Ich habe etwas Neues tber
Fake News gelernt.” einen signifikanten Wert (p = 0.020) vor. Mit Bezug zur Regressionsgerade y =
2.562 —0.389 * x; wiirde dies bedeuten, dass weniger Interesse besteht, sich kiinftig politisch zu
informieren, wenn man etwas Neues Uber Fake News gelernt hat. Ein ahnlicher Fall liegt beim Item

»Interesse, sich politisch zu engagieren” (p = 0.257; Varianz = 4%) vor. Der signifikante Wert entfallt
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auf dasselbe Item (p = 0.031) und weist darauf hin, dass die Schilerlnnen eher nicht dazu geneigt
sind, sich politisch zu engagieren, auch wenn sie etwas Neues liber Fake News gelernt haben: y =

2.152 -0.380 * xu.

Im nachsten Schritt wurde durch eine multiple Regression getestet, ob die Nutzungsvariablen einen
Einfluss auf das Priifen von Informationen auf sozialen Medien hatten. Dies ist nicht der Fall, da keine
signifikante Anderung in F vorliegt (p = 0.690). Auch ob die Schiilerlnnen sich mit Freunden/Familie
etc. Gber Politik unterhalten (p = 0.522), ob sie selbst nach Informationen zu politischen Themen
suchen (p = 0.432) oder ob sie neue politische Themen gefunden haben, die sie interessieren (p =

0.870), konnte nicht durch die Items vorausgesagt werden.

Bezliglich der Probleme, die wahrend des Spielens aufgekommen sind, gaben 44.7% an, dass das
Game schwer zu bedienen war, 10.5%, dass das Game schwer verstandlich war, und 2.6%, dass sie
beim Spielen nicht mehr weitergekommen sind (= eine Person). Fiir 42.1% gab es beim Spielen keine
Probleme.

Um Klarheit zu schaffen, inwiefern die Probleme das Spielerlebnis beeinflusst haben, wurde eine
Regression gerechnet, die die Problemitems in Verbindung mit der Bewertung des Spiels brachte.
Das gerechnete Modell erreichte eine signifikante Anderung in F (p = 0.016). Es werden 22% der
Varianz erklart. Im Modell gibt es nur einen signifikanten Wert. Wenn die Schiilerinnen beim Spielen
nicht mehr weitergekommen sind, hat ihnen das Spiel auch nicht gefallen. (p =0.041; y = 6.194 —
0.815 * x;). Diese Korrelation muss jedoch vor dem Hintergrund interpretiert werden, dass diese
Werte sich auf die Antwort einer einzigen Person beziehen und somit nicht reprasentativ sind.
Hypothese 2: Die Auseinandersetzung mit neuen Medienformaten fiihrt zu einem zunehmenden
Interesse, solche Formate (Newsgames) selbst zu nutzen.

In Verbindung mit den Items, die die Auseinandersetzung mit den Medienformaten darstellen,
wurde das Item ,,Das gespielte Spiel hat mich neugierig auf ahnliche journalistische Formate gemacht

(Virtual Reality, Multimedia...).” geprift. Auch dieses Item wurde mithilfe 5-stufigen Skala abgepriift.

82



Die Modellzusammenfassung gibt an, dass eine signifikante Anderung in F vorliegt (p = 0.010).
Mithilfe der Variablen werden 24% der Varianz erklart.

Wenn das Spiel das Interesse fiir das Thema Fake News geweckt hat (p = 0.032), hat es auch
Auswirkungen darauf, ob in Zukunft das Interesse besteht, ahnliche journalistische Formate zu
nutzen (y = 1.582 + 0.339 * x;). Zudem hat die Variable, ob das Thema Fake News durch das Game
verstandlich wurde (p = 0.021) einen Einfluss auf die abhangige Variable (y = 1.582 + 0.342 * x,).
Insofern kann die zweite Hypothese fiir diese Indikatoren bestatigt werden, da die anderen Items

jedoch keine signifikanten Werte vorweisen, ist sie im Gesamten nicht bewiesen.

Generell antworteten 12.2%, dass solche journalistischen Formate fiir sie uninteressant sind, fir
26.8% sind sie eher nicht interessant, flir 43.9% sind sie maRig interessant, fiir 12.2% interessant und
nur fiir 4.9% sehr interessant.

Hypothese 3: Die Auseinandersetzung mit neuen Medienformaten fiihrt zu einem zunehmenden
Interesse, solche Formate (Newsgames) kiinftig aktiv zu suchen.

Die Items, die sich mit der Auseinandersetzung mit neuen Medienformaten beschaftigen wurden fiir
die Prifung der dritten Hypothese mit , Ich habe nach dem Spielen selbst nach News Games
gesucht.” in Verbindung gesetzt.

Bei der gerechneten Regression gibt es eine signifikante Anderung in F (p = 0.028). Es werden 18%
der Varianz erklart.

Im Gegensatz zur Hypothese 2 gibt es hier nur beim Item ,,Ich habe etwas Neues lGiber Fake News
gelernt” (p = 0.033) ein signifikantes Ergebnis. Das bedeutet, dass ein Zuwachs an Wissen lber Fake
News auch dazu gefiihrt hat, dass die Schiilerinnen im Anschluss an das Spiel aktiv nach Newsgames
gesucht haben (y = 1.086 + 0.417 * x4). Allerdings wird hier nicht geklart, ob es sich beim
selbstgesuchten Spiel um das Spiel des Experiments handelt oder ob die Schiilerinnen explorativ
nach weiteren Spielen gesucht haben. Ebenso wie die Hypothese 2 wurde auch die Hypothese 3 mit
vier Indikatoren getestet. Da nur bei einem eine Korrelation vorliegt, ist sie im gesamten als nicht

bestatigt anzusehen.
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Die Schiilerinnen wurden aulerdem gefragt, ob sie sich vorstellen konnten, ein solches Newsgame
im Unterricht zu nutzen. In der Analyse wurde mithilfe der erhaltenen Antworten eine logistische
Regression gerechnet, die die Gamingvariablen als unabhangige Variablen heranzieht. Das
Omnibussmodell zeigt, dass das Modell signifikant ist (p = 0.002). Dies wird durch den Hosmer-
Lemeshow-Test bestatigt (p = 0.995), der bestétigt, dass die Ergebnisse zu 99.5% richtig vorausgesagt
wurden. Die Klassifizierungstabelle zeigt wiederum, dass 92.1% der Werte richtig vorhergesagt
wurden. Allein das Gefallen des Spiels hat einen Einfluss auf den (nicht) gewlinschten Einsatz von
Newsgames im Unterricht (p = 0.021), die restlichen Variablen sind nicht signifikant. Die Odds Ratio
ergibt -0.964 (= 0.036-1). Beim Anstieg des Gefallens um den Wert 1 fallt die Nutzung im Unterricht
um -0.964 abfallt, was in Bezug auf die Codierung (,,Ja“ = 1; ,,Nein“ = 2) bedeutet, dass bei hdherem
Gefallen die Nutzung im Unterricht eher erwiinscht ist. Da das Konfidenzintervall beider Werte unter

eins liegt (Unterer Wert = 0.002; Oberer Wert = 0.600), handelt es sich um ein signifikantes Ergebnis.

Diskussion
In diesem Teil der Arbeit folgt die Diskussion Uiber die Ergebnisse. Hierzu werden die
Analyseergebnisse erst interpretiert und in Hinblick auf die verwendete Literatur diskutiert. Im

Anschluss werden die Limitationen der vorliegenden Arbeit besprochen.

Interpretation der Ergebnisse in Bezug auf Hypothese 1

Gerade in Zusammenhang mit der Covid-19-Epidemie ist der signifikante Wert der AHS-Variable in
Bezug auf das Item , Ich interessiere mich fiir tagesaktuelle politische Themen.” eher in ihrer Form als
Zeitfaktor sinnvoll zu interpretieren. Dies wiirde erklaren, weshalb diese Schulform den einzigen
signifikanten Wert vorweist, wahrend die anderen Schulen nicht einmal einen abgeschwachten
Effekt zeigen. Deshalb wird an dieser Stelle davon ausgegangen, dass das politische Umfeld zum

Messzeitpunkt das verstarkte Interesse an tagesaktueller Politik zur Folge hatte.
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Beim Interesse flir politische Themen zeigen alle Schulformen signifikante Werte, weswegen die
Variable hier auch auf dem Unterricht basiert und nicht nur auf den Messzeitpunkt. Der Effekt ist bei
der AHS starker als bei der BHS, vor allem aber im Vergleich mit der BS. Obwohl in diesem Fall alle
Schulformen signifikante Werte vorweisen, kann sich das verstarkte Interesse der AHS zu einem Teil
auf die Extremsituation durch COVID-19 zuriickflihren lassen. Allerdings muss auch beachtet werden,
dass die AHS-SchiilerInnen schon ein Jahr langer im Fach Politische Bildung unterrichtet wurden als
jene der anderen Schulformen und somit bei ihnen eventuell schon mehr Interesse fiir die eigene
politische Bildung aufgekommen ist. (BORG G6tzis, 2020) AuBerdem interessieren sich Schiillerlnnen
mebhr flr das politische System, wenn sie sich auch (zu Beginn des Experiments) schon mit mehr
politischen Themen ausgekannt haben. In Hinblick auf die Studie von Stadelmann-Steffen und Sulzer
(2018) als auch auf die Grundlagen der Wissensklufthypothese (Burkart, 2002) ist dieses letzte
Ergebnis eine logische Bestatigung vergangener Untersuchungen. Wenn fiir eine Bestatigung der
Wissensklufthypothese allerdings Items aus Pre- und Posttest herangezogen werden, wie es fir die
latenten Wachstumskurven der Fall ist, hat der oben beschriebene Ansatzpunkt keine Giiltigkeit. Das
jeweils gemessene Interesse entwickelt sich hier unabhangig vom ersten Messzeitpunkt. Somit gilt
es, die Korrelation der Regression kritisch zu hinterfragen, fiir eine eindeutige Klarung verlangt sie
nach einer weiteren Testung in einem ahnlichen Setting.

Das Newsgame zeigt bei keiner der eben besprochenen Regressionen einen signifikanten Wert. Dies
ist ebenso fir die gerechneten latenten Wachstumskurven der Fall, bei denen die unabhangige
Variable das Modell zwar besser zu erldautern scheint und dennoch nicht zu signifikanten Werten
fihrt. Dies heiRt, dass in Bezug auf die Regressionen und die latenten Wachstumskurven kein
Unterschied zwischen Kontroll- und Treatment-Gruppe festgestellt werden konnte und es sich bei
den soeben vorgestellten Korrelationen deshalb um keine kausalen Schliisse handeln kann. Folglich
widerlegen alle drei in diesem Zusammenhang getesteten Items, sowohl durch die Analyse der

Regression als auch der Wachstumskurve, die Hypothese 1.
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In Bezug auf das politische Wissen geben die Ausgangssituation, die Summe der politischen Themen,
bei denen sich die SchiilerInnen auskennen, kombiniert mit der Teilnahme an der Wahl eine
Erklarung dafiir ab, wie es sich in Zukunft entwickelt. Dies lasst darauf schlieBen, dass die
Schiilerlnnen sich mehr mit politischen Themen beschaftigen, wenn dies ,absolut” notwendig ist,
weil sie einen Teil der Gesellschaft darstellen, der aktiv durch eine Wahl mitbestimmen kann, wie die
Zukunft aussehen soll. Dies macht mit Bezug auf die Definition von Citizenship nach McKinlay (2010)
durchaus Sinn, da die SchiilerInnen sich ab diesem Zeitpunkt mit ihren Rechten, Freiheiten und
Pflichten auseinandersetzen. Dies wird auch durch das Item ,,Ich suche selbst nach Informationen zu
politischen Themen” bestatigt, auch hier bewirkt die Teilnahme an einer Wahl mehr Interesse, um

selbst nach politischen Informationen zu suchen.

Beim Item ,Ich habe neue politische Themen gefunden, die mich interessieren.” wurde im Gegensatz
zur Treatmentgruppe ein Anstieg erwartet, der auf das Newsgame zurlickzufiihren ware. Da dies

nicht der Fall war, scheint es, als ob das Treatment kein neues Interesse fir das Thema geweckt hat.

Die Analyse hat gezeigt, dass das Item ,,Ich unterhalte mich mit meinen Freunden/meiner Familie etc.
Uber politische Themen.” durch das gespielte Newsgame beeinflusst worden ist. Da dies das einzige
Item ist, das einen Effekt aufweist, ist es moglich, hier in Zukunft weiter anzusetzen. Denn wer zu
Hause, angestoRen durch ein Newsgame, liber Politik spricht, konnte liber einen langeren Zeitraum
hinweg mit mehreren/unterschiedlichen Inputs durch neue journalistische Formate (Newsgames,
Virtual Reality, Multimedia...), moglicherweise auch bei den anderen getesteten Indikatoren
signifikante Werte hervorbringen, die auf ein Treatment zurlickzufiihren sind. In der Folge kénnten
solche Personen ein Interesse an der eigenen politischen Weiterbildung entwickeln. Dass gerade
dieses Item einen kausalen Effekt vorweist zeigt, wie wichtig die politische Sozialisation im eigenen
Elternhaus und/oder durch Freunde ist. Auf diesen Aspekt haben schon Moeller und de Vreese

(2013) hingewiesen. Im Zuhause, in Freundschaften werden Meinungen in einem sicheren Umfeld
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gebildet und deshalb ist es hier auch am wahrscheinlichsten, dass neue Gedanken zu Politischem

ausgetauscht werden.

Es wurde erwartet, dass diejenigen Schiilerinnen, die das Newsgame gespielt haben, einen
deutlichen Unterschied in Bezug auf das Item ,,Ich fiihle mich durch soziale Medien ausreichend gut
informiert.” im Gegensatz zu ihren Kolleginnen vorweisen miissten. Diese kamen immerhin nicht mit
dem Inhalt des gespielten Games in Kontakt und hatten insofern keinen durch das Experiment
erzwungenen Grund, ihre Haltung gegenliber Inhalten aus Sozialen Medien zu liberdenken.
Allerdings gibt es hierflir in der hier durchgefiihrten Studie keinen Indikator. Ebenso wurde in Bezug
auf das Item ,Ich priife Informationen von sozialen Medien.” ein hoherer Wert fiir die Treatment-
Gruppe erwartet. Auch dies konnte nicht bestatigt werden, was bedeutet, dass der Inhalt des
Newsgames keinen Einfluss auf klinftiges Verhalten (z. B. auf Social Media) bewirken konnte und
somit auch kein Lerneffekt mithilfe des Spiels erzielt wurde. Dies bedeutet im Umkehrschluss, dass
die News-finds-me-Theorie nach de Zuniga und Diehl (2018) tief im Denken und Handeln der
Jugendlichen verankert ist.

Diese Information ist auch vor dem Hintergrund zu beachten, dass lber die Halfte der getesteten
Personen angibt, dass Social Media die Hauptquelle fiir ihre politische Information ausmachen. Zwar
nutzen die Schiilerinnen ihren Angaben nach meist zwei oder mehr Formen zum Verifizieren von
Informationen auf Social Media, allerdings ist dabei die Kategorie, die am besten abschneidet, jene,
bei der andere Online-Plattformen zum Vergleich herangezogen werden. Mit Hinblick auf eine
mogliche Filterblase, in der sich die Schilerlnnen sehr wahrscheinlich bewegen, wiirden zum
Gegencheck der Informationen vermutlich Seiten herangezogen, die im schlimmsten Fall dieselben

Fake News geteilt/aufbereitet haben.

Interpretation der Ergebnisse in Bezug auf die Hypothesen 2 und 3
Obwohl fiir die Schiilerinnen der Treatmentgruppe eine Korrelation zwischen dem Gefallen des

Spiels und einem neuen Verstandnis fiir Fake News bewiesen wurde, konnte dieser Effekt nicht auf
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die Interessensvariablen oder auf die Wissensvariable (sowohl direkt nach dem Treatment als auch
zwei Wochen danach) ausgeweitet werden. In Verbindung mit den kausalen Ergebnissen scheint dies
nur logisch. Allerdings darf nicht Gibersehen werden, dass das Item ,,Ich habe etwas Neues Uber Fake
News gelernt.” durchaus signifikante Auswirkungen im Zusammenhang mit dem Interesse, sich
kiinftig politisch zu informieren sowie sich politisch zu engagieren hatte. Dies lasst vermuten, dass
das Spielen eines Newsgames durchaus eine Wirkung auf die Schiilerinnen haben kdnnte, dass die
Reduktion der Komplexitdt und das damit einhergehende Verstandnis jedoch von jedem/r individuell
abhangig ist. (Frih, 2013) Wiirde der Blick jedoch darauf gerichtet, dass keine Korrelation fiir das
Priifen der Informationen auf sozialen Medien vorliegt, obwohl ein Anstieg dieses Items durch das
Newsgame eigentlich zwingend erreicht werden misste, kann diese Wirkung gleich wieder

angezweifelt werden.

In Verbindung mit den Problemen, die beim Spielen aufkamen, und dem Gefallen des Spiels lassen
die Ergebnisse zu den Hypothesen 2 und 3 vermuten, dass eine gute, klare Prasentation von
Spielinhalten, die einen Wissenszuwachs bei den SchiilerInnen zur Folge haben, eventuell auch dafiir
sorgen wiirde, sich kiinftig mit entsprechenden Inhalten zu beschaftigen und sich politisch
weiterzubilden. Dies kann aktiv geschehen, wenn die Schiilerinnen selbst Inhalte suchen und
konsumieren, aber auch passiv, wenn jemand anderes Inhalte sucht und die Schiilerinnen diese nur

konsumieren.

Ausblick anhand der Analyseergebnisse
In diesem Ausblick auf kiinftig mogliche Forschungen zum Einsatz von Newsgames werden konkrete

Verbesserungsvorschlage aufgrund der Analyseergebnisse skizziert.

Die Hypothese eins, die der Forschungsfrage zu Grunde liegt, wurde mit fast allen Items der
Operationalisierung von ,Interesse” widerlegt. Dies wiirde bedeuten, dass neue Inputmaoglichkeiten

das Interesse an politischer Weiterbildung nicht férdern. Allein das signifikante Ergebnis, dass
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Schiilerlnnen, die das Newsgame gespielt haben, sich vermehrt mit Freunden und Familie tber Politik
unterhalten haben, lasst die grundlegende Annahme zu, dass beispielsweise in einem entsprechend
veranderten experimentellen Design die Anwendung von neuen journalistischen Formaten im
Schulunterricht durchaus das Interesse an Politik wecken und/oder konstant halten kdnnte.
Schlielilich zeigt die qualitative Inhaltsanalyse, dass die SchiilerInnen ein gutes Basisverstandnis
dariiber hatten, was zu Politik gehort, denn die meisten haben auch aktiv den Wunsch gedulert,
mehr politische Bildung in den Schulunterricht (beziehungsweise in das entsprechende Fach) zu
integrieren. Gerade in Bezug auf Wahlen, aber auch im Alltag, fehlen den Schiilerinnen die
Grundlagen, um politische Zusammenhange zu verstehen, in Bezug zu ihrem Alltag zu setzen oder
selbst politisch zu agieren. In der derzeitigen Situation ist das grundlegende Element fiir politische
Bildung als Ubung fiir die eigene Zukunft nach Stadelmann-Steffen und Sulzer (2018) nicht gegeben.
Vor allem der Vergleich zwischen den Schulformen zeigte durch Korrelationen auf, dass die Gruppen,
die wahrend der COVID-19-Epidemie erhoben wurden, ein groReres Interesse am politischen Umfeld
hatten als die anderen. Die Ausnahmesituation verstarkte das Interesse an Politik im Hinblick auf
tagesaktuelle politische Themen und das politische System eklatant. Dies bedeutet, dass die
befragten Personen in diesem Zeitraum auch verstarkt in der von McKinlay (2010) beschriebenen
Rolle als Citizens auftraten und im Zuge dessen Informationen einholten, die sie schlieflich auch zur
Meinungsbildung nutzen kénnen/konnten, um politisch aktiv zu werden. Ein weiterer Schritt zum
Citizenship ergibt sich zudem, wenn die Schiilerinnen selbst an einer Wahl teilnehmen und sich
deshalb politische Informationen beschaffen und politisches Wissen aneignen (missen). Mit Bezug
zu den Ergebnissen der Inhaltsanalyse fehlt ihnen jedoch auch hier eine notwendige Guideline oder
Hilfestellung, wie sie Giberhaupt mit dieser Verpflichtung umgehen sollen. Mithilfe einer weiteren
Untersuchung ware es moglich, Kategorien fiir eine solche Guideline zu schaffen und schlieBlich zu
institutionalisieren.

Durch den einmaligen Einsatz eines Newsgames konnte kein Lerneffekt in Bezug auf das Thema
,Fake News” nachgewiesen werden, denn die Testitems zum Verhalten auf Social Media wiesen nach

dem Treatment keine Tendenz in Richtung ,vorsichtigeres Verhalten” auf. Da Lerneffekte jedoch
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auch auf Wiederholung und dem Aufbau eines assoziativen Netzwerks basieren, worauf im
Zusammenhang mit den vorgestellten Lerntheorien (Hecht & Desnizza, 2012 / Kiinkler, 2011 / Petko,
2014 / Porksen, 2014) hingewiesen wurde, stellt sich erneut die Frage, ob das experimentelle Design
dieser Masterarbeit ausreichend war, um einen solchen Effekt nachzuweisen. In Verbindung mit dem
Reizverabeitungsmodell nach Lang (2000) muss anhand der Ergebnisse festgestellt werden, dass das
verwendete Treatment eventuell zu komplex war. Klar ist, dass jede Person, die am Experiment
teilgenommen hat, ein unterschiedliches Niveau in Bezug auf ihre Medienkompetenz vorweist. Die
im Fragebogen oft genutzte Funktion, Probleme beim Spielen zu beschreiben, machte jedoch
deutlich, dass die SchiilerInnen teilweise vom Newsgame liberfordert waren, was einen Lerneffekt
erschwerte und die darauffolgenden Analyseergebnisse moglicherweise beeinflusste. Dies deckt sich
mit den Gedanken von Friih (2013) zur Reizverarbeitung bei zu komplexen Inhalten. Lernen braucht
Zeit und stitzt sich auf eine breite Basis, die unterschiedliche Sinneseindriicke bedienen soll, was
durch mehrmaligen Einsatz diverser Formate zum selben Thema moglicherweise erreicht werden
kénnte. Ebendiese Faktoren konnten im Rahmen dieser Arbeit nicht vorausgesetzt beziehungsweise
Uberpruft werden.

Die Hypothesen zwei und drei, die auf Korrelationen in der Treatmentgruppe beschrankt waren,
verstarken den Gedanken, dass das Anwenden eines Newsgames mit leicht nachvollziehbarem
Spielverlauf vor allem in Kombination mit weiteren Materialien moglicherweise einen positiven
Einfluss auf das kiinftige Interesse, sich politisch weiterzubilden, haben kénnte. Schlielilich finden die
meisten Teilnehmerlnnen der Treatmentgruppe das vorgestellte Format zumindest maRig
interessant.

Vor allem der Wissenszuwachs ist in diesem Experiment ein entscheidender Indikator dafiir, ob ein
Format in Zukunft abermals aktiv gesucht oder passiv angewendet wird. Dies bedeutet zumindest fir
die Treatmentgruppe, dass ein Wissenszuwachs dazu fihrt, entsprechende Formate wiederholt zu
nutzen. Doch auch hier macht der Verweis zur qualitativen Inhaltsanalyse deutlich, dass eine

eventuelle Unterstiitzung bei der politischen Sozialisierung der Schiilerinnen durch eine Lehrperson
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von Nutzen sein kdnnte, um Gberhaupt mit entsprechenden Formaten zur Politisierung in Kontakt zu

kommen.

Auch wenn das Experiment auf der einen Seite nur wenige klare Aussagen (iber die Anwendung von
neuen politischen Formaten im Schulunterricht zuldsst, hat es auf der anderen Seite eine
alarmierende Liicke aufgezeigt, die die Frage aufkommen lasst, wie Schilerinnen tGberhaupt in ihrem
Auftrag als Citizens informiert agieren sollen, wenn im Schulunterricht wichtige Grundlagen dafiir
vernachladssigt werden. Eigeninitiative ist moglich, kann aber nicht allein des Ratsels Losung sein.

In diesem Hinblick kénnten nachfolgende Forschungsarbeiten sich mit der Darbietung politischer
Inhalte im Unterricht auseinandersetzen. Es konnte auch eine Untersuchung dariiber geben, wie
Lehrpersonen das Fach Politische Bildung unterrichten oder welche Lehrpersonen fiir den Unterricht
zum Einsatz kommen. Das wiirde bedeuten, dass auch die Unterrichtenden selbst und deren

Schaffen in einer separaten Studie Berlicksichtigung finden wiirden.

Limitationen
Im fiir dieses Experiment verwendeten Design ist es zu einigen Limitationen gekommen. Diese

werden in diesem Kapitel im Detail dargestellt und diskutiert.

Die Schulform als Kontrollvariable hat zwei Einschrankungen zur Folge. Die getestete BHS ist eine
reine Madchenschule. Dieser Fakt schldgt sich auf die Ergebnisse dieser Schulform als
Kontrollvariable nieder, da hier keine Ergebnisse von mannlichen Teilnehmern vorliegen. Eine
weitere Limitation der Schulform schlagt sich auch in der AHS als Kontrollvariable nieder. Diese
Gruppe beendete das Experiment erst am Beginn der Corona-Quaranténe in Osterreich. So kann aus
der gemessenen Variable nicht abgeleitet werden, ob die AHS sich im Interesse zum Messzeitpunkt
eins aufgrund des spezifischen Zeitraums oder wegen der allgemeinbildenden Schulform an sich von

den anderen Schulen unterscheidet. Leider ist es fiir die AHS in diesem Fall nicht moéglich, COVID-19-
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beeinflusste Ergebnisse herauszufiltern, da alle Teilnehmerinnen dieser Gruppe zum selben

Zeitpunkt erhoben wurden.

Eine technische Limitation flihrte dazu, dass die Probandinnen der AHS-Treatmentgruppe weniger
Spielzeit hatten. Zum Spielen mussten die Schiilerinnen iber das Internet auf eine Website
einsteigen. Im BORG Gotzis stellte dies ein Problem dar, weil die Internetverbindung an dieser Schule
eine zu geringe Ubertragungsrate hat und der verzégerte Seitenaufbau somit das Spielen behinderte.
So hatten die Probandlnnen dort weniger Zeit zum Spielen, als die anderen Schiilerinnen, die das
Spiel 50 Minuten lang spielten. Somit konnten die Schillerinnen am BORG Gotzis einen geringeren

Spielfortschritt verzeichnen.

Die grofte Limitation entsteht jedoch dadurch, dass es sich beim Design um ein Quasiexperiment
handelt. Insofern kann zwar eine hohe interne Validitat garantiert werden, die externe Validitat ist
jedoch gering, da es sich bei den Probandinnen um nicht-randomisierte Gruppen handelt, die in
ihrem regularen Klassenverband getestet wurden. Diese Limitation ist jedoch nicht nur als solche zu
sehen, weil sie auch die Chance birgt, den Schiilerinnen das Gefiihl einer gewohnten Schulstunde zu
vermitteln. Dies erweist sich als fiir die vorliegende Arbeit wichtig, da die Forschungsfrage auf ein

moglichst normales Umfeld abzielt.

Eine weitere Limitation des experimentellen Designs liegt in der kurzen Dauer. Obwohl die
verschiedenen Messzeitpunkte insgesamt eineinhalb Monate in Anspruch nahmen, kénnten weitere

Testungen im Sinne einer Langzeitstudie eventuell bessere Resultate erzielen.

Das einmalige Spielen eines Newsgames stellt ebenso einen kritischen Punkt dar. Hier gabe es die
Moglichkeit, zu unterschiedlichen Zeitpunkten des Experiments verschiedene Newsgames

einzusetzen oder das Newsgame mit weiterem Material anzureichern beziehungsweise durch den
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anschlielenden Diskurs aufzuwerten. So ware das Experiment besser in die Unterrichtssituation

eingebettet und das Umfeld kdnnte noch realistischer dargestellt werden.

Um eine weitere Limitation in kiinftigen Experimenten zu vermeiden, sollte nach dem Spielen immer
ein Wissenstest durchgefiihrt werden. Dieser kann aufzeigen, was vom Spiel verstanden wurde und
was nicht. Dasselbe ist auch fiir die Programmierung von Newsgames von Vorteil, denn wenn
stichhaltige Informationen vorliegen, kann das Spielerlebnis genauer an die Zielgruppe angepasst

werden, was die Berechtigung von Newsgames im Unterricht bestarkt.

Conclusio
Die vorliegende Masterarbeit beschaftigt sich mit der Forschungsfrage, ob neue
Konzepte/Instrumente des Journalismus im Politikunterricht eine Auswirkung auf das Interesse an
politischer Weiterbildung bei Jugendlichen haben. Mithilfe eines experimentellen Designs, in dem die
Schiilerlnnen, die im Durchschnitt kurz vor dem in Osterreich giiltigen Wahlalter stehen, ein
Newsgame innerhalb des Unterrichtfachs Politische Bildung spielten, wurde versucht, diese Frage zu
beantworten. Hierzu wurden 88 Schiilerlnnen an drei Schulen (AHS, BHS und BS) ausgewahlt. Fir den
Grolteil der Ergebnisse wurde eine quantitative Auswertung mithilfe von T-Tests, Regressionen und
latenten Wachstumskurven vorgenommen. Mit einer qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring
wurden schlieRlich noch das grundlegende Verstandnis von Politik, von politischem Aktivsein sowie
die Wiinsche der Befragten an den Unterricht in politischer Bildung analysiert. In der Folge wurden
die Analyseergebnisse auf dem Hintergrund unterrichtsdidaktischer und medienpolitischer
Fachliteratur diskutiert.
Die dieser Arbeit zu Grunde liegende Forschungsfrage muss dahingehend beantwortet werden, dass
das gespielte Newsgame keine Entwicklung des Interesses zur politischen Weiterbildung zur Folge
hatte. Obwohl das angestellte Experiment das erhoffte Ergebnis nicht erbringen konnte, kann es als

Referenz fiir kiinftige Forschungen gewinnbringend eingesetzt werden.
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Fiir die Hypothese 1 wurde durch das Spielen des Newsgames ,,Fake It To Make It“ erwartet, dass die
Treatmentgruppe gegeniber der Kontrollgruppe einen klaren Anstieg bei den abgefragten Variablen
haben wiirde, die das Interesse, sich politisch weiterzubilden, darstellen. Hierzu wurde eine Single-
Item-Analyse der Interessensvariablen vorgenommen, innerhalb dieser konnte jedoch bei nahezu
keinem Item eine positive kausale Antwort gefunden werden. Das bedeutet, dass die These des
Interessensanstiegs auf eigene Weiterbildung durch neue journalistische Formate durch das
vorgenommene Experiment widerlegt wurde.

Einzig das Gesprach lber Politik mit der Familie und mit Freunden zeigte bei der Treatmentgruppe
einen Anstieg gegeniiber der Kontrollgruppe. Im Zusammenhang mit entsprechenden Ergebnissen
von Moeller und de Vreese (2013) wird klar, wie wichtig dieses Umfeld fir die politische Sozialisation
junger Menschen ist. Aullerdem konnte dieses Ergebnis ein Indikator dafiir sein, dass in einem
anderen Setting, durch ein modifiziertes Design ein Anstieg auch bei den anderen
Interessensvariablen vermerkt werden kénnte.

Mit Bezug zur theoretischen Annahme, dass Lernen ein Prozess ist, der auf Wiederholung basiert,
wiirde das fiir ein neues Design bedeuten, dass zum Beispiel eine Langzeitstudie durchgefiihrt
werden misste, die im Rahmen dieser Masterarbeit nicht moglich gewesen ist.

Eine weitere Anregung ware zudem eine Verstarkung des Treatments, indem dem gespielten
Newsgame beispielsweise die Lektire eines Artikels folgt, der das Gespielte paraphrasiert und somit
verdeutlicht. Auf die Art und Weise, wie das Newsgame in diesem Experiment vorgestellt worden ist,
mussten die SchilerInnen lediglich beantworten, ob sie Verstandnisprobleme hatten, es ist jedoch
nicht klar geworden, inwieweit sie das Gespielte wirklich verstanden haben. SchlieBlich muss, damit
ein Lerneffekt eintreten kann, erst eine Komplexitatsreduktion (Friih, 2013) stattfinden. Um dieses
Ergebnis zu erreichen, ware bei einer erneuten, adaptierten Durchfliihrung des Experiments ein
Wissenstest nach dem Treatment notwendig. Aulerdem miisste die Variable Wissen an sich genau
operationalisiert werden, um Zuwachs, Stagnation oder Reduktion dementsprechend beurteilen zu

kénnen.
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Dies ware explizit zu beachten, da fiir die Probandlnnen der Treatmentgruppe eine Tendenz
dahingehend erwartet wurde, dass sie nach dem Spielen auf Basis des Spielinhaltes eher vorsichtig
mit Informationen auf sozialen Medien umgehen wiirden. In diesem Zusammenhang konnte jedoch
keine Korrelation nachgewiesen werden, was die Problematik der News-finds-me-Theorie (de Zufiiga
& Diehl, 2018) hervorhebt.

Flr die Korrelationshypothesen (Hypothese 2 und 3), die die Treatmentgruppe betreffen, konnten
positive Korrelationen hergestellt werden: Die Schiilerinnen, die das Spiel gespielt haben, haben
auch ein Interesse daran, kiinftig entsprechende Formate im Unterricht zu verwenden. Im Gesamten
konnten jedoch beide Hypothesen nicht positiv beantwortet werden. Auch in Bezug auf diese
Korrelation ist es fur die Zukunft wichtig zu wissen, wie viel Inhalt/welche Reize von den
SchiilerInnen gespeichert werden konnen beziehungsweise ob ein Lerneffekt durch das Newsgame
vorliegt. Diese Frage musste im vorliegenden Experiment jedoch aufgrund der Einschrankungen
durch die Forschungsfrage vernachlassigt werden.

Das Einbauen des Experiments in den reguldren Unterricht sorgte zwar dafiir, dass die Schiilerinnen
sich wohl fuhlten, allerdings kam es zum Beispiel im Fall des BORG Go6tzis zu einer reduzierten
Spielzeit. Das infolge des Quasiexperiments verwendete Setting beeintrachtigte die externe Validitat
des Experiments. Im Falle einer Wiederholung desselben oder der Verwendung eines dhnlichen
Designs wird daher dazu geraten, das Experiment in einem klar definierten und damit vergleichbaren
Setting durchzufiihren. Eine Randomisierung der Teilnehmer wiirde auch die in diesem Experiment
entstandenen Limitationen aufheben, die die Schulform als Kontrollvariable betreffen. Dadurch ware
ein ausgeglicheneres Sample moglich und der storende Einfluss von ,,COVID-19“ auf die Ergebnisse
dieser Arbeit ware nicht in dieser Form entstanden.

Die angefiihrten Limitationen kdnnen als Chance fiir dieses Forschungsfeld gesehen werden. Es
fehlen bisher Langzeitstudien, die sich mit der Materie beschaftigen. Gleichzeitig ware es notwendig,
unterschiedliche Kombinationen von Lernmaterial/-situationen zu testen, damit ein zielfiihrender
Mix von Methoden im Unterricht eingesetzt werden kann. Sei es Newsgame und Textanalyse, Virtual

Reality und Projektprasentation oder Multimedia und Diskurs: Die Verwendung von neuen
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journalistischen Formen im Fach Politische Bildung wurde bisher jedenfalls weder von Seiten der
Forschung noch von den Lehrenden gentigend betrachtet.

Im Zentrum des hier bearbeiteten Themas stand vor allem der Wunsch, ein Licht darauf zu werfen,
wie Jugendlichen Politisches kommuniziert wird und inwiefern sie das in Zukunft dazu animiert, als
jeweils eigenstandige politische Person zu agieren. Bedauerlicherweise hat das Experiment
aufgezeigt, dass im Fach selbst sowie im Unterricht zu politischer Bildung bei allen getesteten
Schulen grolRe Liicken vorhanden sind. Diese sind den Jugendlichen durchaus bewusst, allerdings
fehlt ihnen die Guideline zur Beschaftigung mit Politischem. Dies lasst die Vermutung zu, dass
politisches Aktivsein, das Bedlirfnis, sich liber Politisches zu informieren, bei Jugendlichen durch den
aktuellen Lehrplan zu wenig geférdert wird und daher auch das simple Einfligen von interessanten,
modernen journalistischen Formaten keine beziehungsweise kaum eine Verbesserung oder einen

Anstieg im Interesse fir Politik bewirken kann.
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Anhang
Im Anhang sind die Fragebdgen zum Experiment vorzufinden. Dabei handelt es sich um einen Pretest
(far Treatment- und Kontrollgruppe gemeinsam), einen Posttreatmenttest je flir Treatment- und

Kontrollgruppe sowie einen finalen Posttest fiir beide Gruppen. Danach folgt der Abstract.

Anhang Pretest

soSci

oFb - der onlineFragebogen

pbildung1 — gnr4 13.07.2020, 12:58
Seite 01

Liebe Schiilerinnen und Schiller,

als Studentin an der Universitat Wien schreibe ich im Fach Publizistik- und Kommunikationswissenschaften gerade meine
Masterarbeit mit dem Thema Politische (Weiter-)Bildung von Schiilerinnen. Fiir diese Arbeit fuhre ich die
nachfolgende Befragung durch. Die Beantwortung der Fragen dauert circa 10-15 Minuten.

Eure angegebenen Daten werden anonym behandelt. Es werden nur die notwendigsten personenbezogenen Daten
erhoben. Da der Fragebogen mit einem Experiment verbunden ist und dafiir ein Pra- und Postfragebogen von euch
ausgefiillt wird, bitte ich euch, mir zum Zweck der Zuordnung eure E-Mail-Adresse bei allen Fragebdgen zu Beginn
mitzuteilen.

Im Sinne der Anonymisierung werden diese Adressen nach der Zuordnung der Fragebdgen gleich geloscht.

Das vollstéandige Ausfiillen des Fragebogens ist fiir die Auswertung sehr wichtig. Darum bitte ich euch, die Fragen
gewissenhaft auszufiillen. Bei Unklarheiten kénnt ihr euch jederzeit an mich wenden und auch spéater bin ich
unter a01408965@unet.univie.ac.at erreichbar.

Danke, dass ihr euch die Zeit nehmt und beim Experiment fiir meine Masterarbeit mitmacht!
Liebe Griile,
Hannah Kathan, BA BA

Seite 02

1. Bitte gib deine E-Mail-Adresse an, damit ich deine Frageb6gen zuordnen kann.

2. Geschlecht

mannlich
weiblich

anders

3. Wie alt bist du?
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4. Was fiir eine Schulform besuchst du?

AHS (Allgemeinbildende Héhere Schule)
BHS (Berufsbildende Héhere Schule)
BS (Berufsschule)

5. Hast du vor diesem Experiment schon einmal an einer Wahl teilgenommen?

Ja

Nein

6. Falls du schon einmal gewabhilt hast, welche Partei?
Diese Frage musst du nur beantworten, wenn du die vorherige mit ,Ja“ beantwortet hast.

ovpP

SPO

FPO
NEOS
Die Griinen
KPO

Liste Jetzt
Wandel
BDP

CVP

EVP

FDP

GPS

GLP
PdA/POP
SVP

SP

Keine Angabe

7. Sind deine Eltern politisch aktiv?
(bspw. Teilnahme an einer Wahl; bei einem politischen Verein dabei)

Ja

Nein
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8. Sprichst du mit deinen Eltern zu Hause liber Politik?

Ja

Nein

Seite 03

9. Welche Medien verwendest du?

Zeitung
Fernseher
Internet
Radio

10. Auf welchen Sozialen Medien bist du aktiv?

Facebook
Instagram
Youtube
Twitter

Snapchat

11. Wer hat Einfluss auf deine Mediennutzung?

Eltern
Lehrerinnen
Freunde

Verwandte

12. Welches der folgenden Medien hat in deinem Alltag die groBRte Bedeutung?
Fernseher
Radio
Smartphone/Tastenhandy

Laptop/PC
Zeitung
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13. Wie schitzt du dein Wissen iiber folgende Gerate/Soziale Medien ein?
(Bedienst du die folgenden Gerate/Sozialen Medien intuitiv oder fallt dir z.B. das Zurechtfinden schwer?)

schlecht sehr gut
Laptop/PC
Smartphone
Instagram
Facebook
Youtube

Snapchat

14. Wofiir nutzt du Medien?
Mehrfachauswahl méglich.

politische Information

Unterhaltung

Soziale Medien updaten/durchschauen
eigene Inhalte kreieren

Spiele spielen

Recherche

15. Falls du dich selbst politisch weiterbildest, welche Medien nutzt du dazu?

Radio
Fernseher
Laptop/PC
Smartphone
Zeitung
Fachblcher
Youtube-Videos
Instagram

Facebook

Ich bilde mich nicht politisch weiter.
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Seite 04

16. Sind Soziale Medien deine Hauptquelle fiir dein Wissen liber Politik?

Ja
Nein

17. Falls ja, fiihlst du dich durch Soziale Medien ausreichend gut iiber Politik informiert?
Du musst diese Frage nur beantworten, falls du die vorherige mit ,Ja“ beantwortet hast.

Ja
Nein

18. Wird im Schulunterricht zur Nutzung von Medien/Internet im Alltag aufgefordert?

Ja
Nein

19. Hat dich der Unterricht schon dazu inspiriert, selbst ein Medium zur politischen Bildung anzuwenden?

nie einmal ofter regelmagig

20. Ist die politische Bildung im Schulunterricht ausreichend fiir dich?

Ja

Nein
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21. Weshalb ist die politische Bildung im Unterricht nicht ausreichend?

22. Gibt es trotzdem noch Verbesserungsvorschlage fiir den Unterricht, wenn es um politische Bildung geht?

23. Inwiefern treffen folgende Aussagen zu?

Ich bin an Politik interessiert.
Ich informiere mich Uber tagesaktuelle politische Themen.

Ich interessiere mich fiir das politische System.

24. Wie schitzt du dein Wissen iiber politische Themen ein?

schlecht bei manchen Themen bin bei manchen Themen bin
ich halbwegs gut ich sehr gut informiert
informiert

Seite 06

gar nicht sehr

sehr gut
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25. Was bedeutet politisches Wissen fiir dich?

26. Gibt es politische Themen, bei denen du dich besonders gut auskennst? Wenn ja, welche?
Mehrfachauswahl méglich.

Innenpolitik

weltpolitische Themen
Umwelt/Klima

Wirtschaft

Asylpolitik

Sozialpolitik

Arbeitsmarkt
Gleichberechtigungspolitik

Ich kenne mich mit keinem der Themen aus.

27. Kennst du den Begriff ,,Fake News“?

Ja
Nein

28. Wie stellst du sicher, dass Informationen auf Social Media der Wahrheit entsprechen?

Quellen priifen

Mehrere Postings/Artikel zum Thema vergleichen (online)
Vertrauen in die postende Person

viele Likes/Shares zeigen, dass das Posting gut ist

mit Offline-Medien (Zeitung, TV, Radio...) vergleichen

Ich vertraue darauf, dass Informationen in Sozialen Medien wahr sind.

29. Kennst du Videospiele, um dich politisch weiterzubilden? Bzw. Spiele, die einen politischen Mehrwert haben?

Ja

Nein
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Seite 07
30. Bist du politisch tatig?

Ja

Nein

31. Was bedeutet politisch Aktivsein fiir dich?

32. Hast du durch dein politisches Handeln schon einmal eine konkrete politische Veranderung erreicht?
Ja

Nein

Seite 08

33. Welche konkreten Verdanderungen hast du durch dein politisches Handeln erreicht?
Bitte mit Stichworten umschreiben und je eine Zeile verwenden.
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Anhang Posttreatmenttest — Treatmentgruppe

soSci

oFb - der onlineFragebogen

pbildung1 — Post1 13.07.2020, 13:01
Seite 01

Liebe Schiilerinnen und Schiiler,

ich bin Studentin an der Universitat Wien und schreibe im Fach Publizistik- und Kommunikationswissenschaften
gerade an meiner Masterarbeit mit dem Thema Politische (Weiter-)Bildung bei Schiilerinnen. Fir diese Arbeit
fihre ich das folgende Experiment durch.

Ihr werdet gleich ein Online-Spiel spielen, zu dem ich euch eine kurze Einfilhrung geben werde. Nach dem Spiel folgt
ein kurzer Fragebogen.

Eure angegebenen Daten werden anonym behandelt. Es werden nur die notwendigsten personenbezogenen Daten
erhoben. Da der Fragebogen mit einem Experiment verbunden ist und dafiir ein Pra- und Postfragebogen von euch
ausgefillt wird, bitte ich euch, mir zum Zweck der Zuordnung eure E-Mail-Adresse bei allen Fragebdgen zu Beginn
mitzuteilen.

Im Sinne der Anonymisierung werden diese Adressen nach der Zuordnung der Fragebdgen gleich geloscht.

Das vollstandige Ausfiillen des Fragebogens ist fiir die Auswertung sehr wichtig. Darum bitte ich euch, die Fragen
gewissenhaft auszufiillen. Bei Unklarheiten kénnt ihr euch jederzeit an mich wenden und auch spater bin ich
unter a01408965@unet.univie.ac.at erreichbar.

Danke, dass ihr euch die Zeit nehmt und beim Experiment fiir meine Masterarbeit mitmacht!
Liebe GriRe,
Hannah Kathan, BA BA

Seite 02

1. Bitte gib deine E-Mail-Adresse an, damit ich deine Fragebdgen zuordnen kann.
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Seite 03

Achtung: Bitte den folgenden Link mit Rechtsklick in einem neuen Tab 6ffnen!
Um das Spiel zu 6ffnen, folgt diesem Link:

Game

Seite 04
2. Hast du das Spiel gespielt?
Ja
Nein
Seite 05
jump1

3. Kanntest du das Game?

Ja
Nein

4. Wie hat dir das Spiel gefallen?

gar nicht sehr gut

5. Gab es beim Spielen des Games Probleme?
Mehrfachantwort méglich.

Das Game war schwer zu bedienen.
Das Game war schwer verstandlich.
Ich bin nicht mehr weitergekommen.

Nein, es gab keine Probleme.
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6. Inwiefern stimmst du folgenden Aussagen zu?
gar nicht

Das Game war informativ.
Ich habe etwas neues Uber Fake News gelernt.
Das Game hat mein Interesse fiir das Thema Fake News geweckt.

Das Thema Fake News wird durch das Game verstandlich.

7. Ist das Spiel ,,Fake News" fiir dich eher Unterhaltung oder Information?

Information Unterhaltung

8. Wirst du in Zukunft nach neuen journalistischen Formen wie Newsgames, Virtual Reality etc. Ausschau

halten, um deine politische Weiterbildung voranzutreiben?

Ja

Nein

9. Falls nein, wiirdest du die genannten Beispiele verwenden, wenn jemand sie fiir dich zuganglich macht?

Falls deine Antwort in der vorherigen Frage ,Ja“ gewesen ist, kannst du diese Frage auslassen.

Ja

Nein

10. Inwiefern stimmst du folgenden Aussagen zu?
gar nicht
Ich interessiere mich fir das politische System.
Ich informiere mich Uber tagesaktuelle politische Themen.
Ich flihle mich durch soziale Medien ausreichend gut informiert.
Ich priife Informationen von Sozialen Medien.
Ich habe Interesse an politischen Themen.
Ich will politisch etwas verandern.

Ich unterhalte mich mit meinen Freunden/meiner Familie etc. Uiber politische
Themen.

Ich suche selbst nach Informationen zu politischen Themen.

Ich nutze Medien (Zeitung, TV, Radio...) intensiv.

sehr

sehr
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Anhang Posttreatmenttest — Kontrollgruppe

soSci

oFb -der onlineFragebogen

pbildung1 — Post1k 13.07.2020, 13:00
Seite 01

Liebe Schiilerinnen und Schiiler,

als Studentin an der Universitat Wien schreibe ich im Fach Publizistik- und Kommunikationswissenschaften gerade
meine Masterarbeit mit dem Thema Politische (Weiter-)Bildung von Schiilerinnen. Fiir diese Arbeit flihre ich die
nachfolgende Befragung durch. Die Beantwortung der Fragen dauert circa 10-15 Minuten.

Eure angegebenen Daten werden anonym behandelt. Es werden nur die notwendigsten personenbezogenen Daten
erhoben. Da der Fragebogen mit einem Experiment verbunden ist und dafiir ein Pra- und Postfragebogen von euch
ausgefillt wird, bitte ich euch, mir zum Zweck der Zuordnung eure E-Mail-Adresse bei allen Fragebdgen zu Beginn
mitzuteilen.

Im Sinne der Anonymisierung werden diese Adressen nach der Zuordnung der Fragebogen gleich geloscht.

Das vollstandige Ausfiillen des Fragebogens ist fiir die Auswertung sehr wichtig. Darum bitte ich euch, die Fragen
gewissenhaft auszufiillen. Bei Unklarheiten kénnt ihr euch jederzeit an mich wenden und auch spéter bin ich
unter 2a01408965@unet.univie.ac.at erreichbar.

Danke, dass ihr euch die Zeit nehmt und beim Experiment fiir meine Masterarbeit mitmacht!
Liebe GriRe,
Hannah Kathan, BA BA

1. Bitte gib deine E-Mail-Adresse an, damit ich deine Fragebdgen zuordnen kann.

2. Inwiefern stimmst du folgenden Aussagen zu?

gar nicht sehr
Ich interessiere mich fiir das politische System.
Ich informiere mich Uber tagesaktuelle politische Themen.
Ich flihle mich durch soziale Medien ausreichend gut informiert.
Ich priife Informationen von Sozialen Medien.
Ich habe Interesse an politischen Themen.
Ich will politisch etwas verandern.

Ich unterhalte mich mit meinen Freunden/meiner Familie etc. iber politische
Themen.

Ich suche selbst nach Informationen zu politischen Themen.

Ich nutze Medien (Zeitung, TV, Radio...) intensiv.
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Anhang Posttest — Treatmentgruppe

soSci

oFb -der onlineFragebogen

pbildung1 — qnr5 13.07.2020, 13:02
Seite 01

Liebe Schiilerinnen und Schiiler,

als Studentin an der Universitat Wien schreibe ich im Fach Publizistik- und Kommunikationswissenschaften gerade
meine Masterarbeit mit dem Thema Politische (Weiter-)Bildung von Schiilerinnen. Fir diese Arbeit fiihre ich die
nachfolgende Befragung durch. Die Beantwortung der Fragen dauert circa 5-10 Minuten.

Eure angegebenen Daten werden anonym behandelt. Es werden nur die notwendigsten personenbezogenen Daten
erhoben. Da der Fragebogen mit einem Experiment verbunden ist und dafir ein Pra- und Postfragebogen von euch
ausgefillt wird, bitte ich euch, mir zum Zweck der Zuordnung eure E-Mail-Adresse bei allen Fragebdgen zu Beginn
mitzuteilen.

Im Sinne der Anonymisierung werden diese Adressen nach der Zuordnung der Fragebdgen gleich geloscht.

Das vollstandige Ausfiillen des Fragebogens ist fiir die Auswertung sehr wichtig. Darum bitte ich euch, die Fragen
gewissenhaft auszufiillen. Bei Unklarheiten kénnt ihr euch jederzeit an mich wenden und auch spater bin ich
unter a01408965@unet.univie.ac.at erreichbar.

Danke, dass ihr euch die Zeit nehmt und beim Experiment flir meine Masterarbeit mitmacht!
Liebe GrifRe,
Hannah Kathan, B.A. B.A.
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1. Bitte gib deine E-Mail-Adresse an, damit ich deine Fragebdgen zuordnen kann.

2. Inwiefern treffen folgende Aussagen zu?

gar nicht
Ich interessiere mich fir das politische System.
Ich informiere mich Uber tagesaktuelle politische Themen.
Ich flihle mich durch soziale Medien ausreichend gut informiert.
Ich priife Informationen von Sozialen Medien.
Ich habe Interesse an politischen Themen.
Ich will politisch etwas verandern.
Ich unterhalte mich mit meinen Freunden/meiner Familie etc. Giber politische
Themen.
Ich suche selbst nach Informationen zu politischen Themen
Ich nutze Medien (Zeitung, TV, Radio...) intensiv.
Ich habe neue politische Themen gefunden, die mich interessieren.
3. Inwiefern stimmst du folgenden Aussagen zum Thema News Games zu?
gar nicht

Das gespielte Spiel hat mich neugierig auf &hnliche journalistische Formate
gemacht. (Virtual Reality, Multimedia...)

Ich habe nach dem Spielen selbst nach News Games gesucht.

Ein News Game ist flir mich eine Alternative zur gangigen Medienberichterstattung
(Fernsehen, Zeitung...).

sehr

sehr
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4. Wie schitzt du dein Wissen liber politische Themen ein?

schlecht bei manchen Themen bei manchen Themen sehr gut
bin ich halbwegs gut bin ich sehr gut
informiert informiert

5. Gibt es politische Themen, bei denen du dich besonders gut auskennst? Wenn ja, welche?
Mehrfachauswahl méglich.

Innenpolitik

weltpolitische Themen
Umwelt/Klima

Wirtschaft

Asylpolitik

Sozialpolitik

Arbeitsmarkt
Gleichberechtigungspolitik

Ich kenne mich mit keinem der Themen aus.

6. Wie schitzt du dein Interesse ein, dich selbst politisch zu informieren?

gering mittelmaRig ich habe vor mich mehr hoch
fur Politik zu
interessieren

7. Wie schétzt du dein Interesse ein, dich selbst politisch zu engagieren (politisch zu handeln)?

gering mittelmaRig ich habe vor mich mehr hoch
fur Politik zu
interessieren

Seite 04

8. Sollten Lehrpersonen Formate wie das von dir gespielte News Game im Unterricht vorstellen, damit das
politische Interesse der Schiilerinnen geweckt/geférdert wird?

Ja
Nein

9. Falls nein, wieso haben solche Spiele deiner Meinung nach keinen Mehrwert fiir den Unterricht?
Falls deine Antwort in der vorherigen Frage ,Ja“ gewesen ist, kannst du diese Frage auslassen.
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Anhang Posttest — Kontrollgruppe

soSci

oFb - der onlineFragebogen

pbildung1 — gnr5k 13.07.2020, 13:03
Seite 01

Liebe Schilerinnen und Schiler,

als Studentin an der Universitat Wien schreibe ich im Fach Publizistik- und Kommunikationswissenschaften gerade
meine Masterarbeit mit dem Thema Politische (Weiter-)Bildung von Schiilerinnen. Fir diese Arbeit fiihre ich die
nachfolgende Befragung durch. Die Beantwortung der Fragen dauert circa 5-10 Minuten.

Eure angegebenen Daten werden anonym behandelt. Es werden nur die notwendigsten personenbezogenen Daten
erhoben. Da der Fragebogen mit einem Experiment verbunden ist und dafiir ein Pra- und Postfragebogen von euch
ausgefillt wird, bitte ich euch, mir zum Zweck der Zuordnung eure E-Mail-Adresse bei allen Fragebdgen zu Beginn
mitzuteilen.

Im Sinne der Anonymisierung werden diese Adressen nach der Zuordnung der Fragebdgen gleich geloscht.

Das vollstandige Ausfiillen des Fragebogens ist fiir die Auswertung sehr wichtig. Darum bitte ich euch, die Fragen
gewissenhaft auszufiillen. Bei Unklarheiten kénnt ihr euch jederzeit an mich wenden und auch spater bin ich
unter a01408965@unet.univie.ac.at erreichbar.

Danke, dass ihr euch die Zeit nehmt und beim Experiment fiir meine Masterarbeit mitmacht!
Liebe GriRe,
Hannah Kathan, B.A. B.A.

117



1. Bitte gib deine E-Mail-Adresse an, damit ich deine Fragebdgen zuordnen kann.

2. Inwiefern treffen folgende Aussagen zu?

Ich interessiere mich fir das politische System.

Ich informiere mich Uber tagesaktuelle politische Themen.

Ich flihle mich durch soziale Medien ausreichend gut informiert.
Ich priife Informationen von Sozialen Medien.

Ich habe Interesse an politischen Themen.

Ich will politisch etwas verandern.

Ich unterhalte mich mit meinen Freunden/meiner Familie etc. iber politische
Themen.

Ich suche selbst nach Informationen zu politischen Themen
Ich nutze Medien (Zeitung, TV, Radio...) intensiv.

Ich habe neue politische Themen gefunden, die mich interessieren.

gar nicht

sehr
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3. Wie schatzt du dein Wissen liber politische Themen ein?

schlecht bei manchen Themen bei manchen Themen sehr gut
bin ich halbwegs gut bin ich sehr gut
informiert informiert

4. Gibt es politische Themen, bei denen du dich besonders gut auskennst? Wenn ja, welche?

Mehrfachauswahl méglich.

Innenpolitik

weltpolitische Themen
Umwelt/Klima

Wirtschaft

Asylpolitik

Sozialpolitik

Arbeitsmarkt
Gleichberechtigungspolitik

Ich kenne mich mit keinem der Themen aus.

5. Wie schétzt du dein Interesse ein, dich selbst politisch zu informieren?

gering mittelmaRig ich habe vor mich mehr hoch
fur Politik zu
interessieren

6. Wie schétzt du dein Interesse ein, dich selbst politisch zu engagieren (politisch zu handeln)?

gering mittelmaRig ich habe vor mich mehr hoch
fur Politik zu
interessieren
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Abstract auf Deutsch und Englisch

Die vorliegende Masterarbeit beschaftigt sich mit der Anwendung von neuen journalistischen
Formaten im Rahmen des Unterrichts in Politischer Bildung. Das Hauptaugenmerk gilt dabei
Jugendlichen im Wahlalter, denn sie tatigen gerade ihre ersten Schritte zum Citizenship, ein Prozess,
wahrend dem sie unter genauer Beobachtung der Gesellschaft stehen. Fiir die Studie wurde in drei
verschiedenen Schulformen ein Quasiexperiment durchgefiihrt, im Zuge dessen die Probandlnnen
dazu angehalten waren, im Klassenverband ein Newsgame zu spielen. Durch die Anwendung des
neuen Mediums im Unterricht wurde ein Anstieg des Interesses an der eigenen politischen
Weiterbildung sowie ein gesteigertes Interesse dafur, entsprechende Medien selbst anzuwenden/zu
suchen erwartet. Es folgte die statistische Auswertung mithilfe von Regressionen, durch die die
Hypothesen jedoch nicht bestatigt werden konnten. Zusatzlich wurden den Schiilerinnen auch offene
Fragen zur Beantwortung vorgelegt, die ihre eigene Perspektive auf den Unterricht im Fach Politische
Bildung erklaren sollten. Diese wurden mithilfe der Inhaltsanalyse nach Mayring ausgewertet. Die
Antworten der Schiilerlnnen wirkten unterstiitzend bei der Interpretation des Experiments. Durch
das Quasiexperiment entstanden aber auch Limitationen, die sich auf die externe Validitat
auswirken. Eine spezifische Limitation ergab sich durch die Dauer des Experiments, eine

Langzeitstudie hatte die Entwicklungen im Forschungsfeld besser beschreiben konnen.

The purpose of this master thesis was to look into how new journalistic formats can be applied in
Civic Education. The main focus is on adolescents who have only gained little insight into politics so
far, most of them being first time voters. They are especially well-suited for this study because
society takes a special interest in them, taking their first steps as citizens. In the course of this quasi-
experiment three different types of schools have been tested. The participants had to play a
newsgame as part of their regular Civic Education class. The expected result of this treatment was a
rise of interest in further political education, as well as the decision to use and search for such media
formats on ones own. Regressions have been analyzed for statistical evaluation, which proved the

above-mentioned hypotheses wrong. In addition to the quantitative analysis the pupils were asked
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guestions with regard to their perspective on their school subject Civic Education. In order to analyze
these data, a qualitative content analysis according to Mayring’s scheme has been carried out. These
findings have then been taken into account for the interpretation of the quantitative findings
mentioned above. There are limitations, however, which are due to the design of the quasi-
experiment. They have a vital effect on the external validity of this study. Furthermore, there is a
limitation with reference to the briefness of the experiment. Within a long-term-study there would

have been more specific data to analyze ongoing changes in the field of the study.
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