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Debriefing: Vorschlige fiir das Unterrichtsgesprich nach dem Spiel

FAQ - Frequently asked questions

1. Was sind die anderen Enden, die man spielen kann?

2. Was passiert genau beim Diktatur-Ende?

3. Macht es einen Unterschied, was man im Shop kauft?

4. Was war jetzt wirklich echt und was fake?

5. Welche Botschaft wollen Dalila und Lukas aus dem Untergrund senden?

6. Woran hitte man erkennen kénnen, dass Liam Roy ein Populist ist und dass er die
Demokratie abschaffen mochte?

Weiterfithrende Unterrichtsideen fiir die Auseinandersetzung mit ,Deine Stimme*
Zusitzliche Ideen und Impulse fiir den Unterricht

Kopiervorlagen Wahl-Flyer und Stimmzettel
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Vorwort

Vorwort

In einer Zeit, in der demokratische Werte und Institutionen weltweit zunehmend unter Druck gera-
ten, ist es von entscheidender Bedeutung, junge Menschen friihzeitig auf die Herausforderungen ei-
ner komplexen politischen Landschaft vorzubereiten. Das Spiel ,,Deine Stimme* leistet hierzu einen
wertvollen Beitrag, indem es Schiilerinnen und Schiilern auf interaktive Weise die Bedeutung und
den Einfluss ihrer Wahlentscheidungen vermittelt. In einem padagogisch gefithrten Unterrichts-
umfeld werden sie spielerisch an die Mechanismen von Wahlkimpfen herangefiihrt und lernen, die
subtilen Gefahren populistischer und antidemokratischer Strémungen zu erkennen und kritisch zu
hinterfragen.

Die Integration von Spielen wie ,Deine Stimme® in den Schulunterricht ist von grofler Relevanz
fur die Forderung einer aufgeklirten und widerstandsfihigen Haltung. Indem Schiilerinnen und
Schiiler durch das Spiel ihre Urteilskompetenz im Umgang mit medialen Inhalten schirfen und
eine tiefere Medienkompetenz entwickeln, tragen sie aktiv zur Stabilitit und zum Schutz der Demo-
kratie bei. Gerade in einer digitalen Welt, in der Informationen oft aus dem Kontext gerissen und
manipuliert werden kénnen, ist es unerlisslich, dass junge Menschen lernen, solche Inhalte kritisch
zu bewerten und zu hinterfragen.

,Deine Stimme® vermittelt nicht nur Wissen, sondern férdert auch die Entwicklung einer gesunden
Resilienz gegen populistische Einflussnahme. Die Fihigkeit, politische Strategien zu durchschauen
und ihre langfristigen Konsequenzen zu verstehen, ist ein Schliissel zu einer wehrhaften Demo-
kratie. Dieses Spiel ist daher nicht nur ein Instrument der politischen Bildung, sondern auch ein
wichtiger Beitrag zur Stirkung unserer demokratischen Kultur.

Indem wir Schiilerinnen und Schiilern erméglichen, in einem geschiitzten Rahmen die Folgen ih-
rer Entscheidungen zu erleben, bereiten wir sie auf ihre Rolle als verantwortungsbewusste und in-
formierte Biirgerinnen und Biirger vor. Dazu méchte die Bayerische Landeszentrale fiir politische
Bildunggsarbeit mit diesem Game ihren Teil beitragen. Es ist gedacht fiir den Einsatz in der Schule
ab der Jahrgangsstufe 8 und leistet einen Beitrag zu einer modernen und zeitgemiflen politischen

Medienbildung.

Rupert Griibl
Direktor der Bayerischen Landeszentrale fiir politische Bildungsarbeit



Einleitung - Deine Stimme - ein Spiel fiir den Unterricht

Einleitung — Deine Stimme
— ein Spiel fiir den Unterricht
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FAQs
Mediathek
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Beenden

Das Game ,,Deine Stimme*“ sensibilisiert Schiilerinnen
und Schiiler fiir populistische und antidemokratische
Stromungen innerhalb der Parteienlandschaft. Es wird
unter der Leitung einer Lehrkraft gemeinschaftlich im
Unterricht gespielt. Das Spielumfeld ist eine interaktive
Internetplattform mit Videos tiber den Wahlkampf von
vier fiktiven Parteien. Auf Grundlage von Debatten der
Parteien geben die Schiilerinnen und Schiiler im Klas-
senraum ihre Stimmen fiir ihre Favoriten ab und erle-
ben dann die Konsequenzen ihrer Wahlentscheidung.
Die Schiilerinnen und Schiiler ...

* lernen die Bedeutung und Wirkung der eigenen
Wahlentscheidung und einer eigenverantwortlichen
Medienkompetenz fiir eine stabile Demokratie ken-
nen.

e trainieren ihre Urteilskompetenz beim Rezipieren
von Medieninhalten.

* lernen, populistische Strategien zu dekodieren.

* erkennen, dass die Bewertung von Informationen
ohne Kontext und Einordnung schwierig ist.

* trainieren H6r- und Lesekompetenz im Hinblick auf
politische Gespriche und Textsorten.

Kurz-Infos zum Game

ca. 90 Minuten

(45-50 Minuten Spiel,

45-40 Minuten Nachbereitung)
Download des Games auf der
Homepage der Landeszentrale,
www.game-deine-stimme.de
Spielmaterial zum Ausdrucken
(Wahl-Flyer, Stimmzettel)
Rechner (Windows/macO0S),
Smartboard, Boxen/Lautsprecher

Spielzeit:

Bereitstellung:

Technik:

Begleitmaterial: Handreichung mit Infos und
Arbeitsblattern, Kopiervorlagen,
Erklar-Videos fiir Lehrkrafte

ab der 8. Klasse an allen

Zielgruppe:
weiterfiihrenden Schularten,
mind. fiinf Spielende




Einleitung - Deine Stimme - ein Spiel fiir den Unterricht

Inhaltlicher Kurziiberblick

Das Game ist in nicht allzu ferner Zukunft angesiedelt. Vier fiktive Parteien stehen zur Wahl. Die Spielenden erleben
gemeinsam einen erschiitternden Uberfall: Drei bewaffnete Jugendliche iiberfallen eine alte Frau. Ein junger Mann, der
Zivilcourage zeigt, wird schwer verletzt.

Gemeinsam mit der Streamerin Dalila diskutieren die Spitzenkandidaten der zur Wahl stehenden Parteien, wie das Thema
Gewalt in der Gesellschaft gelost werden kann. Dazu bieten die vier Parteien unterschiedliche Losungsvorschldge an und
bemihen sich um die Stimmen der Schiilerinnen und Schiiler. Diese stimmen immer wieder zu verschiedenen Aussagen
der Politikerinnen und Politiker ab und wahlen dann in einer geheimen Wahl die Partei, die sie am meisten lberzeugt
hat. Je nach Wahlergebnis endet das Game in einer Demokratie, einer Diktatur oder mit einem Regierungscoup.

Informationen zum Game - Technische Informationen und Vorbereitung

Bereitstellung: Download auf der Homepage der Bayerischen Landeszentrale
Zielplattform: MacOS oder PC-Windows

Einsatz im Unterricht: ein Rechner mit Whiteboard- oder Beamer-Anschluss (Windows, i0S)
Barrierefreiheit: Zugang zu einer Version mit untertitelten Videos

Spielmaterial: Kopiervorlagen der Wahl-Flyer und der Stimmzettel

Begleitmaterialien: Handbuch mit Anweisungen und Unterrichtsvorschldgen, Erklar-Video
Offlinefahigkeit: Nach Download offline spielbar

Vorkenntnisse: das Spiel kann ohne besondere technische Vorkenntnisse eingesetzt werden
Vorbereitung: - Das Spiel wird von der Homepage der Landeszentrale heruntergeladen.

- Das Spiel mit seinen Inhalten und Funktionen sollte vor dem Einsatz im Unterricht
bekannt sein.

- Vor Spielbeginn werden die Kopiervorlagen fiir Stimmzettel und die Wahl-Flyer
ausgedruckt. Die Stimmzettel miissen noch zurechtgeschnitten werden. Die
Wahl-Flyer konnen ohne weitere Hinweise an die Schiilerinnen und Schiiler an
verschiedenen Stellen im Klassenzimmer ausgelegt werden. Die Stimmzettel sollten fiir
die Wahlphase bereitgehalten werden. Zusatzlich wird ein Behaltnis fiir das Einwerfen
der Stimmzettel benétigt.

- Ton und Kontraste sollte vor dem Spiel getestet werden: Sind die Boxen laut genug?
Sind die Kontraste stark genug, damit die Texte auch hinten im Klassenzimmer gelesen
werden kdnnen?

Vor dem Starten des Spiels: - Die Klasse erfdhrt, dass es im Spiel um den Wahlkampf in einem fiktiven Land geht.
Die Schiilerinnen und Schiiler werden gebeten, bei den Abstimmungen mitzumachen
und immer nur bei einer Antwort gut sichtbar aufzuzeigen.

- Die Klasse bekommt die Information, dass im Rahmen des Spiels schnelle
Entscheidungen getroffen werden miissen. Alle weiteren Informationen konnen die
Schiilerinnen und Schiiler dem Spiel entnehmen.




Informationen zum Game - Pddagogische Betrachtungen

Informationen zum Game
— Pidagogische Betrachtungen

o Parteiferne: Das Game ist in einer fiktiven, aber

* Drei Spielphasen: Das Spiel besteht aus drei Spiel-

nicht allzu fernen Zukunft angesiedelt. So werden
direkte, parteipolitische Beziige zur Jetztzeit vermie-
den. Das Spiel beinhaltet keine Anspielungen oder
Bewertungen der deutschen Parteienlandschaft. Die
Schiilerinnen und Schiiler bewerten Informationen
innerhalb der fiktiven Geschichte und lernen, popu-
listische Strategien und antidemokratische Inhalte
der Parteien zu dekodieren.

Erwartung versus Realitit: Das Game hat nicht den
Anspruch, mit Cogito und Hanna Bann das Bild ei-
ner perfekten demokratischen Partei und deren Kan-
didatin zu zeichnen. Es geht nicht um die Inhalte
eines ,perfekten demokratischen Parteiprogramms.
Das Game will vielmehr deutlich machen, dass es fiir
den Erhalt einer stabilen Demokratie entscheidend
ist, ob Parteien demokratische und rechtsstaatliche
Grundsitze achten oder diese schwichen oder gar

untergraben wollen.

teilen — vor der Wahl (,Der Uberfall und die Watch-
party”), die Wahl selbst und nach der Wahl (,Das
Wahl-Ergebnis und seine Konsequenzen”).
Interaktivitit: Die Schiilerinnen und Schiiler wer-
den im Rahmen des Spiels immer wieder aufgefor-
dert, Uiber Fragen und verschiedene Medien-Inhalte
per Handzeichen abzustimmen, z.B. Social-Media-
Posts von Influencern, Wahlwerbespots, Nachrich-
tenbeitrige, Faktenchecks usw. Sie haben zudem die
Maoglichkeit, vor bestimmten Entscheidungen einen
unparteiischen Info-Checker fiir mehr Kontext zu
aktivieren, oder ggf. gegen den Abbau der Demo-
kratie zu protestieren. Um an Informationen zu ge-
langen oder um zu protestieren, miissen die Schii-
lerinnen und Schiiler allerdings immer selbst aktiv
werden (im Klassenraum aufstehen).




Informationen zum Game - Padagogische Betrachtungen

* Allgemeingiiltigkeit statt Trend: Auf aktuelle The-
men wird verzichtet. Das Thema dieses fiktiven
Wahlkampfes ist der Umgang mit Kriminalitit. Dem
tibergeordnet ist die Frage nach Rechtsstaatlichkeit
und Menschenwiirde.

Einbindung realer Wahlkampf-Aspekte: Das Spiel
beinhaltet Wahlkampf-Aspekte wie pointierte Wahl-
kampf-Sprache aber auch populistische Strategien
wie Instrumentalisierung von Angsten, persdnliche
Angriffe, Verbreitung von falschen Informationen,
Diffamierung und die Schaffung kiinstlicher Prob-
leme. Die Probleme, vor die Populismus eine Gesell-
schaft stellt, konnen allerdings immer losgeldst von
der Wahlkampf-Situation behandelt werden.
Kompetenz-Komplexitit verdeutlichen: Das Spiel
macht deutlich, dass eine Resilienz gegen antidemo-
kratische Bestrebungen von zahlreichen zu erken-
nenden Aspekten abhingt und es nicht allein mit
»Schubladendenken® beziiglich einzelner Parteien
getan ist. So haben alle Parteien valide Standpunkte
und Argumente beziiglich einzelner Sachverhalte. Re-
gelmiflige Abstimmungen zu komplexen Fragen ver-
deutlichen auflerdem, dass schnelle Antworten ohne
zusitzliche Informationen schwierig zu finden sind.
Die Rolle von Influencern in sozialen Medien:
Das Game bildet die Lebenswirklichkeit von jungen
Menschen nach, die viele ihrer politischen Informati-
onen iiber soziale Medien wie TikTok, YouTube oder
Twitch beziehen. Oft werden auf diesen Plattformen
politische Inhalte von Akteuren aufbereitet, denen
eine journalistische Kompetenz zur Beurteilung und
Einordnung von Nachrichten fehlt. Die Rolle der
Streamerin Dalila und anderer Influencer in diesem
Game als ungeeignete Vorbilder kann beim Debrie-
fing zur Diskussion gestellt werden.

Schnell ist nicht immer gut: Ein Take-away fiir die
Schiilerinnen und Schiiler ist, dass eine vermeintlich
»schnelle® Losung bei komplexen Fragen nicht im-
mer die beste ist und Gefahren bergen kann.
Verlieren bedeutet Lernen: Ein ,schlechter” Aus-
gang der Geschichte bedeutet einen besseren Lern-
inhalt, da die im Spiel gemachten Fehler direkt er-
fahrbar werden kénnen. Gleichzeitig werden Spieler
nicht zu einer ,schlechten” Wahlentscheidung ge-
zwungen, sondern erhalten im Spiel genug Moglich-
keiten, sich zu informieren und auszutauschen.

* Politikverdrossenheit vermeiden: Spieler erhalten

ferner nicht den Findruck, Wahlen seien ,sinnlos”,
alle Parteien oder die komplette Medienlandschaft
des Wahlkampfs seien generell unglaubwiirdig. Selbst
nach einer Wahl, die in einer Diktatur endet, bekom-
men die Schiilerinnen und Schiiler die Moglichkeit,
zu protestieren und die Demokratie wiederherzustel-
len. Dies ist ndtig, um sie mit einer positiven Bot-
schaft aus dem Spiel zu entlassen.



Wie funktioniert das Game im Klassenzimmer?

Wie funktioniert das Game im Klassenzimmer?

Das Game kann ausschliefflich in Anwesenheit und
bzw. unter der Leitung einer Lehrkraft gespielt werden.
Nach dem Spielen sollten 20-30 Minuten zur Nachbe-
reitung zur Verfigung stehen.

Vor Spielbeginn baut die Lehrkraft die Wahlurne (Box,
Schachtel 0.A.) auf und legt neben der Urne einige Ex-
emplare der verschiedenen Wahl-Flyer aus, ohne auf
diese gesondert hinzuweisen. Die in der Anzahl der Teil-
nehmenden kopierten und ausgeschnittenen Stimmzet-
tel sollte die Lehrkraft bereithalten.

* Gut zu wissen: Das Game liuft automatisch durch.
Sowohl die Klasse als auch die Lehrkraft miissen ledig-
lich die Anweisungen auf dem Bildschirm befolgen.

Gezeigt wird das Spiel iiber PC/Beamer oder iiber ein
Whiteboard. Die Lehrkraft startet das Spiel am Rechner
und gibt zunichst die Anzahl der Spielenden ein (die
Lehrkraft zahlt nicht mit). Die Anzahl der Spielenden
kann spiter tiber das angezeigte N-Symbol angepasst
werden. Eine kurze Einfiihrung informiert zu Beginn
tiber Spielablauf und Funktionalititen. Die Schiilerin-
nen und Schiiler lernen zunichst das fiktive Land ken-
nen, um das es geht. In diesem Land ist die Regierung am
Ende. Vier neue Parteien haben sich zur Wahl gestellt.

Wichtige Info: In diesem Land
besteht ein freiwilliges Social-

Scoring-System namens
,Like Points“, an dem man
teilnehmen kann, um fiir
gute Taten belohnt zu wer-
den. Auch die Schiilerin-
nen und Schiiler sammeln,
wenn sie bei Abstimmungen

mitmachen, Like Points.

Die Schiilerinnen und Schiiler sehen einen News-Bei-
trag iiber ein Ereignis, das die nachfolgenden Diskus-
sionen bestimmen wird: Lukas, ein Streamer und In-
vestigativ-Journalist, wird Zeuge eines Uberfalls. Als er
dazwischengeht, wird er selbst von einem der Angreifer
mit einer Schusswaffe verletzt.

Die Klasse lernt auf der fiktiven Video-Plattform ,Just-
Out” die Streamerin Dalila kennen, die sie (ihre Com-
munity) mit den Abstimmungsmechanismen im Spiel
vertraut macht. Dalila fithrt die Schiilerinnen und
Schiiler durch eine Live-Sendung mit den vier Spitzen-
kandidaten der zur Wahl stehenden Parteien: Liam Roy
(Troy), Hanna Bann (Cogito), Nils Blomberg (Active)
und Kiana von der KI-Partei KIP.

1. Die Tater fiir immer wegsperren.

2. Mehr tiber die Griinde rausfinden.

3. Kostenlose Kurse fiir Selbstverteidigung anbieten.

4. Mehr Technologie zum Schutz einsetzen.

BE QR ©oosoo




Wie funktioniert das Game im Klassenzimmer?

Dalila schaut gemeinsam mit den Spitzenkandidaten
die Wahlwerbespots der Parteien, aber auch Nachrich-
ten und diverse Social-Media-Posts. Wihrend die Poli-
tikerinnen und Politiker auf die Inhalte reagieren, fithrt
Dalila immer wieder Abstimmungen mit den Schiile-
rinnen und Schiilern durch.

(N
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Info zu Abstimmungen:

Das Spiel zeigt automatisch die Abstimmungs-
masken und ruft die Spielenden dazu auf, liber
Dalilas Fragen durch Aufzeigen abzustimmen.
Die Lehrkraft liest jede Frage zunichst vor
und tragt die Anzahl der Stimmen per Tas-
tatur oder liber das blaue Eingabefeld in die
Felder ein. Das Feld fiir ,Nichtwahler" wird
automatisch ausgefiillt, sobald alle anderen
Stimmen eingetragen wurden. Korrekturen
sind, solange das Ergebnis nicht bestatigt
wurde, maglich. Je nach Abstimmungser-
gebnis reagieren die Politiker anders. Wenn
die Teilnahme an der Abstimmung nicht zu
gering ausfallt, bekommen die Schiilerinnen
und Schiiler fiir jede Abstimmung Like Points,
die sie am Ende des Spiels in einem Shop
einldsen kdnnen.

()
4 U )

Info zu Fakten-Checks:

An fiinf Stellen im Spiel haben die Schiile-
rinnen und Schiiler die Mdglichkeit, liber die
Funktion ,Info-Checker" (wird oben rechts
angezeigt) mehr inhaltlichen Kontext zu
bekommen. Diese Infos werden allerdings nur
angezeigt, wenn eine bestimmte Anzahl von
Schiilerinnen und Schiilern aufsteht. Diese
Zahl steht immer neben dem Aufzeigen-Icon.
Dann kann die Lehrkraft den Info-Checker
aktivieren. (Grafik: Info-Checker_Print)

Q, Info-Checker } 9
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Im Laufe der Watch-Party erfahren die Schiilerinnen
und Schiiler einige Dinge, die einen Einfluss auf das
Wahlergebnis haben kénnten: Eine Taterin (Emma B.)
wurde nach dem Uberfall auf die alte Frau gefasst, aber
verrit die Mittiter nicht. Es kommt heraus, dass der
Spitzenkandidat der Partei Troy mit dem Firmeninha-
ber, der die KI-Partei hostet, verwandt ist. Und — sofern
die Spielenden sich dafiir entscheiden — sehen sie auch
noch ein Video, das beweisen soll, dass Hanna Bann von
der Partei Cogito die Wahlergebnisse filschen méchte.
Zum Schluss verschwindet Lukas, der beim Uberfall am
Auge verletzt wurde, plotzlich und seine Eltern flehen
um Hilfe. Sie vermuten, Lukas sei von den Titern ent-
fihrt worden, damit er deren Identitit nicht preisgibt.

Die Wahl

Nach der neunten Abstimmungsrunde und den Ab-
schluss-Statements der Politikerinnen und Politiker
findet die Wahl im Klassenzimmer statt (,Das Wahl-
lokal ist eréffnet®). Dazu haben die Schiilerinnen und
Schiiler 240 Sekunden Zeit, sich ggf. die Wahl-Flyer der
Parteien anzuschauen und um ihre Stimmzettel auszu-
fillen. Sobald alle ihre Stimmzettel abgegeben haben,
schliefft die Lehrkraft das Wahllokal mit dem angezeig-
ten Button. Wihrend die Lehrkraft die Stimmauszih-
lung durchfiihre, erfahren die Schiilerinnen und Schii-
ler durch die Streamerin Dalila, dass das Video iiber
Hanna Banns Plan, die Wahl zu filschen, ein Deepfake
war und womdglich Troy selbst die Wahl manipuliert

hat.
Eingabe der Wahlergebnisse

Nachdem die Lehrkraft die Wahlergebnisse in die Mas-
ke eingetragen hat, zeigt das Spiel, welchen Einfluss
die Stimmen der Schiilerinnen und Schiiler auf die
Regierungsbildung haben. Einen Uberblick iiber die
verschiedenen Enden je nach Wahlausgang gibt es auf
Seite 20. Sie konnen aufSerdem tiber die Navigation auf
der Startseite des Spiels die FAQs aufrufen. Hier gibt es
Antworten auf die hiufigsten Fragen als Kurz-Prisen-
tationen.



Aus der Praxis

Im Rahmen der Game-Produktion haben wir das Game
an allen weiterfiihrenden Schularten in verschiedenen
Jahrgangsstufen getestet. Hier folgen einige unserer Be-
obachtungen, die Thnen beim Einsatz des Games im
Unterricht hilfreich sein kénnten.

Fiir welche Jahrgangsstufen ist das Game
geeignet?

Konzipiert wurde das Game fiir junge Menschen ab 15
Jahren, die sich schon mit Wahlen befassen. Wir haben
auch Tests in der 8. Klasse durchgefiihrt (Mittelschule und
Gymnasium). In beiden Klassen war das Engagement der
Schiilerinnen und Schiiler sowohl wihrend des Spiels als
auch in der Nachbereitung sehr grof. Auch wenn diese
noch von der Teilnahme an Wahlen weit entfernt waren,
nahmen sie mit grofSem Interesse teil und diskutierten im
Nachgang tiber Fragen zu Wahlentscheidungen. Nach
oben hin ist hingegen keine Altersgrenze gesetzt.

Welches Ende wird am haufigsten erreicht?

Bei unseren Tests wihlten zehn von zwdlf Klassen iiber-
wiegend die Troy-Partei, entschieden sich also fiir eine

Aus der Praxis

Diktatur. In acht von zehn Klassen wurde gegen die
Diktatur protestiert, nachdem klar war, in welche Rich-
tung Liam Roy das Land lenken will. Die Schiilerinnen
und Schiiler wihlten dann statt einer Primie im Like-
Points-Shop den Protest-Button.

Nur in einer Klasse wihlten die Schiilerinnen und Schii-
ler tiberwiegend Cogito und damit die Demokratie. In
einer anderen gab es trotz einer Mehrheit fiir Cogito
»gentigend Stimmen fiir Liam Roy, sodass dieser einen
Coup versuchen konnte. Fiir die KIP und die Sport-
Partei Active gab es meist eher wenige Stimmen.

Warum ist Liam Roy so popular?

Liam Roys Figur wirkt cool und authentisch. Er geht
seine Gegnerin Hanna Bann ziemlich hart an und bietet
einfache Losungen fir komplexe Probleme an. Er wird
als tiberlegener Macher wahrgenommen, der weif$, wo
es langgeht. Thm gegeniiber wirkt Hanna Bann teilweise
etwas sperrig und wenig souverin. Das machtsie fiir vie-
le Schiilerinnen und Schiiler eher unattraktiv, unabhin-
gig davon, ob Liam Roys populistische Attacken auf de-
mokratische Werte wie die Unantastbarkeit der Wiirde

Stimmauszahlung

Cogito
29,4%

Nichtwahler
11,8%

Active
5,9%

11



Aus der Praxis

des Menschen, Rechtsstaatlichkeit, Gewaltenteilung
und Datenschutz ihn als Antidemokraten demaskieren.
So beruht die Wahl fiir Liam Roy oft eher auf Sympa-
thie als auf inhaltlichen Abwigungen. Dies gilt es in der
Nachbereitung zu thematisieren.

Wir haben drei wichtige Stellen im Game identifiziert,
an denen Liam Roy die Schiilerinnen und Schiiler fiir
sich gewinnen kann:

1. Das Video, in dem Hanna Bann Wahlmanipula-
tion zugibt und das sich aber kurz nach der Wahl
als Deepfake herausstellt, lisst die Schiilerinnen
und Schiiler an Hanna Bann zweifeln. Liam Roys
Strategie, Deepfakes einzusetzen, geht also auf. Ent-
scheiden sich die Schiilerinnen und Schiiler vorher
fiir den Info-Checker, erfahren sie, dass Atlari mit
Deepfakes arbeitet. Die Beurteilung, ob das Video
ein Deepfake ist oder nicht, ist an dieser Stelle nicht
einfach. Hier kommt es darauf an, fiir wie plausibel
man es auf Grundlage dessen, was man tiber Hanna
Bann und Liam Roy weif3, hilt, dass sie die Wahl
stehlen will und Waffen fiir alle méchte.

2. Die News von Lukas Entfithrung und das Flehen
von Lukas Mutter, Emma B. endlich zum Reden
zu zwingen, setzen die Schiilerinnen und Schiiler
unter Druck. Sie sind eher geneigt Liam Roy, der
vermeintlich einfache, aber rechtlich und moralisch

eher zweifelhafte Vorschlige (Folter durch Isolati-
onshaft) macht, zu folgen. Dies dndert sich tiber-
raschenderweise kaum, wenn sie im Info-Checker
erfahren, dass Isolationshaft durchaus Folter sein
kann. Dass in einem Rechtsstaat auch die Wiirde
von Strafgefangenen gewahrt werden muss, kann im
Debriefing thematisiert werden. Auch die Tatsache,
dass Angstmache und Alarmismus dazu fithren kon-
nen, dass man Entscheidungen nicht richtig abwigt.

3. Die letzte Abstimmungsrunde, bei der Liam Roy
von seiner Kindheit in Armut erzihlt, ist ein
weiterer Punkt, der die Schiilerinnen und Schiiler
tiberzeugt. Bereits zu Beginn des Games hitten sie
aber durch den Steckbrief von Liam Roy erfahren
miissen, dass dieser aus wohlhabenden Verhiltnissen
kommt. Er liigt und emotionalisiert seine potenti-
elle Wihlerschaft, um sich als jemand darzustellen,
der sich von unten nach oben gearbeitet hat und
daher das Vertrauen der Wihler verdient.

Woran hitte man erkennen konnen, dass Liam
Roy ein Populist ist und dass er die Demokratie
abschaffen mochte?

Unter FAQ finden Sie eine Kurzprisentation, die Bei-
spiele fiir die problematischen und antidemokratischen
Aussagen Liam Roys nennt.

JustOut
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Wie sollte die Lehrkraft durch das Spiel leiten?

Die Tests zeigen, dass die Schiilerinnen und Schiiler
sich beim Spiel austauschen méchten. Sie diskutieren
z.B. iiber die richtige Entscheidung bei Abstimmungen.
Um diesen Diskussionen Zeit einzuriumen, wird im
Game vor den meisten Entscheidungen eine Bedenkzeit
von 15 Sekunden gegeben.

Die Schiilerinnen und Schiiler reagieren unterschied-
lich auf die Abstimmungsfragen. Wihrend einige aus
dem Bauch heraus abstimmen, kommen andere an ihre
Grenzen und werden sich dessen bewusst, dass sie wei-
tere Informationen bendtigen. Sie haben bei einigen
Abstimmungen die Maglichkeit, den unparteiischen
Info-Checker zu aktivieren. Diese Infos kdnnen sie in
ihre Entscheidungen einbezichen. Wir empfehlen bei
der ersten Abstimmung, auf den Info-Checker hinzu-
weisen (,,]hr wisst, ihr konntet auch den Info-Checker
fir mehr Infos nutzen. Dafiir miissen allerdings mindes-
tens so viele Leute aufstehen, wie angezeigt wird.“) Da-
nach sollte die Entscheidung fiir den Info-Checker den
Schiilerinnen und Schiilern selbst iiberlassen werden.
Wie im realen Leben sollte das eigenstindige Aufsuchen
von vertrauenswiirdigen Informationen aus der eigenen
Motivation heraus stattfinden.

Wir empfehlen Lehrkriften, so wenig wie méglich ins
Spiel einzugreifen und die Abstimmungen und die Wahl-
entscheidungen nicht zu bewerten oder zu kommentie-
ren. Dies gilt auch, wenn sich einige Schiilerinnen und
Schiiler dafiir entscheiden, zu manchen Abstimmungen
keine Stimme abzugeben. Hiufig auftretende Fragen
nach der Definition von Isolationshaft oder wie die Lage
von Gewalttaten in dem Land wirklich sei, werden in
Info-Checkern beantwortet. Die Antworten sollten da-
her nicht von der Lehrkraft kommen.

Lehrkrifte sollten bei den (nicht anonymen) Abstim-
mungen auf die Gruppendynamiken in der Klasse ach-
ten und diese ggf. im Nachgang thematisieren. Inwiefern
war es wichtig, wie andere Mitschiiler abgestimmt haben,
und wie eigenstindig waren die eigenen Entscheidungen?

Wie wichtig ist das Debriefing nach dem Spiel?

Wir empfehlen unbedingt ein Debriefing nach dem Spiel.
Beim Debriefing kommt der Lehrkraft die wichtige Rol-

Aus der Praxis

le zu, das Spiel gemeinsam mit der Klasse zu reflektieren
und einzuordnen. Wir empfehlen zunichst ein Unter-
richtsgesprich, bei denen die Schiilerinnen und Schiiler
selbst Uberlegungen anstellen, welche Konsequenzen an-
dere Wahlentscheidungen gehabt hitten. Danach konnen
die verschiedenen Enden in der Mediathek angeschaut
werden. Sie konnen auflerdem im FAQ-Bereich die am
hiufigsten gestellten Fragen der Schiilerinnen und Schii-
ler in Form von Kurz-Prisentationen aufrufen. Diese
Kurz-Prisentationen kénnen Sie sich auch im Vorfeld
zum Einsatz des Spiels anschauen, um sich iiber die wich-
tigsten Aspekte vorab zu informieren.

Wichtig ist, die Schiilerinnen und Schiiler mit der posi-
tiven Botschaft zu entlassen, dass ihre Stimmen bei einer
Wahl entscheidend sein konnen und sie mit ihrer Wahl-
entscheidung Politik aktiv mitgestalten kdnnen. Gege-
benenfalls sollte die Lehrkraft darauf hinweisen, dass
das Spiel weder die deutsche Parteienlandschaft darstellt
noch das deutsche politische System, sondern lediglich
zeigen will, wie einfach populistische Botschaften eigene
Entscheidungen beeinflussen konnen. Dazu bietet diese
Handreichung weitere Tipps und Empfehlungen.

Durchfiihrung der Wahl und das Austeilen der
Wahl-Flyer

Vor dem Spiel sollten die Wahlurne (eine Box 0.A.) und
die Stimmzettel bereitliegen. Auch die Wahl-Flyer der
Parteien sollten in der Nihe der Wahlurne liegen oder
an einer Pinnwand o.A. hingen. Die Entscheidung, ob
sie die Wahl-Flyer lesen wollen, sollten die Schiilerinnen
und Schiiler selbst treffen. Die Flyer enthalten konkrete-
re Informationen {iber die politischen Ziele der Parteien.
Falls Schiilerinnen und Schiiler diese ignorieren, konnte
das eine Frage beim Debriefing sein: Welche konkreteren
Informationen hitten die Wahlflyer geliefert? Inwiefern
hat das Lesen oder Nichtlesen der Wahl-Flyer den Wahl-
ausgang beeinflusst?

@
N

Bei groBeren Gruppen kann es fiir eine ziigige
Bekanntgabe der abgegebenen Stimmen hilf-
reich sein, eine bis zwei Personen zu bestim-
men, die bei der Auszahlung helfen.
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Arbeitsblatt: Express-Leitfaden fiir den Einsatz des Games

-

Express-Leittaden fiir den Einsatz des Games

Drucken Sie diesen Leitfaden gerne aus, wenn Sie das Game einsetzen.

Vorbereitung

Erklirvideo: Schauen Sie sich das Erklirvideo auf der
Homepage der Landeszentrale an, um sich tiber das Game
zu informieren.

Analoge Materialien: Bitte drucken Sie die Wahl-Flyer je-
weils einmal aus und hingen Sie diese im Klassenraum in
der Nihe der Wahlurne (eine Kiste 0.A.) auf.

Game: Bitte laden Sie das Game bereits im Vorfeld herun-
ter. Kopieren Sie das Game entweder auf den Desktop des
Rechners oder spielen Sie dieses von einem Stick ab.
Technik-Test: Bitte iiberpriifen Sie die Technik (Bild und
Ton), bevor die Stunde beginnt und stellen Sie sicher, dass
auch in den hinteren Reihen alles gehért und gesehen wer-
den kann. Starten Sie dazu ein ,neues Spiel“. Sie konnen
danach wieder iiber den Button unten links zuriickkehren
und ein weiteres neues Spiel starten.

Einfiihrung: Informieren Sie die Schiilerinnen und Schii-
ler dariiber, dass sie ein Game zum Thema Wahlen spielen
werden und dabei an Abstimmungen und einer Wahl teil-
nehmen werden. Weisen Sie darauf hin, dass sie bei den
Abstimmungen immer nur eine Stimme haben und dass sie
sich wihrend des Spiels austauschen diirfen. Fragen sollen
erst nach dem Spiel beantwortet werden.

Anzahl der Spielenden: Geben Sie zu Beginn die Anzahl
der anwesenden Schiilerinnen und Schiiler ein. Sollten
spiter weitere Mitspielende hinzukommen, kann die Zahl
tiber den Button mit dem N-Symbol nachtriglich ange-
passt werden. Eingaben kénnen entweder per Mausklick
auf die Zahlen im blauen Nummernfeld oder per Tastatur

getitigt und korrigiert werden.

Wihrend des Spiels

Abstimmungen: Vor jeder Abstimmung bekommen die
Schiilerinnen und Schiiler 15 Sekunden Bedenkzeit und
konnen in dieser Zeit auch bereits den Info-Checker, sofern
cingeblendet, durch Aufstehen aktivieren. Der Info-Che-
cker kann, solange er sichtbar ist, aktiviert werden, auch
nach der Bedenkzeit. Dazu miissen mindestens so viele Per-
sonen aufstehen wie auf dem Info-Checker angezeigt wird.
Weisen Sie nur beim ersten Mal auf den Info-Checker hin.
Nichtwihler: Die Anzahl der ,Nichtwihler® wird vom

Spiel automatisch ausgerechnet, wenn alle anderen Stim-

men eingegeben wurden. Sie kann nicht manuell eingetra-
gen werden.

Bewertung: Bitte bewerten oder kommentieren Sie die Ab-
stimmungs- und Wahlergebnisse nicht. Die Schiilerinnen
und Schiiler sollen ihre Entscheidungen so eigenstindig
wie moglich treffen.

Wahl: Sobald das ,Wahl-Lokal“ eroffnet ist, teilen Sie
die Stimmzettel ziigig aus. Sobald alle Schiilerinnen und
Schiiler ihre Stimmzettel abgegeben haben, kénnen Sie per
Mausklick das Wahl-Lokal schlieflen. Wihrend Sie auszih-
len, richtet sich Dalila mit einem neuen Video an die Klas-
se, in der es um Wahl-Manipulation durch Liam Roy geht.
Im unteren Bereich des Spielfelds erscheint wihrenddessen
eine Leiste mit Kisten, in die Sie die Stimmanzahl der Par-
teien eingeben und zum Schluss bestitigen miissen. Sollten
Sie linger brauchen als Dalilas Einspieler, dann wartet das
Spiel auf Sie. Sobald Sie die Eingaben bestitigt haben und
Dalilas Stream beendet ist, wird das Ergebnis der Wahl ver-
kiindet.

Hack durch echte Dalila: Bei einem Wahlsieg von Liam
Roy wird die Streamerin Dalila durch eine Fake-Dalila er-
setzt. Die echte Dalila hacke sich in dem Fall mit Lukas in
den Stream, um die Schiilerinnen und Schiiler zu warnen.
Waundern Sie sich also nicht iiber die ,,Stérungen im Da-
lila-Stream. Es wird relativ schnell klar, dass es eine Spiel-
Mechanik ist.

Protest: Egal, ob Liam Roy haushoch gewinnt oder einen
Coup versucht, werden die Schiilerinnen und Schiiler zu
einem Shop weitergeleitet, in dem sie ihre Like Points ge-
gen Primien cintauschen — oder protestieren kénnen. Dazu
miissen mindestens so viele Personen aufstehen wie auf
dem Protest-Button angezeigt wird. Protest fiihrt dazu, dass

Liam Roy gestoppt werden kann.

Nach dem Spiel

Verschiedene Enden: Jede Spielvariante wird durch eine
kurze Zusammenfassung und eine Aufforderung zur Dis-
kussion beendet. Beginnen Sie erst hiernach das Briefing.

Mediathek: In der Mediathek kénnen Sie die verschiede-
nen Ausginge gemeinsam mit den Schiilerinnen und Schii-

lern anschauen. Unter FAQ finden Sie Antworten zu den

J

am hiufigsten gestellten Fragen.
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Vor der Wahl:

Vor der Wahl: Ubersicht tiber die Abstimmungsrunden

Ubersicht tiber die Abstimmungsrunden

Fiir eine einfachere Arbeit mit den Inhalten finden Sie
hier einen Uberblick iiber die wichtigsten Inhalte der
einzelnen Abstimmungsrunden vor der Wahl.

* Einstieg mit News-Beitrag zum Uberfall
¢ Streamerin Dalila heif§t die Community
willkommen

Info-Checker
(falls geniigend Personen aufstehen)

Wer ist Dalila?

Dalila streamt {iber Gaming und ihren Alitag. Sie
arbeitet als erste Streamerin mit Like Points - ein
neues Belohnungssystem filr gute Taten. Diese
kénnen schon bald in einem Primien-Shop
eingelkist werden. Da die Like Points sehr begehrt
sind, hat Dalila sich damit schnell zur beliebtesten
Streamerin auf JustOut entwickelt.

S

Erklarung: Dieser Info-Checker liefert Infos zu Dalila
und zum Like-Points-System.

Abstimmung

Zu welcher Schlagzeile mochtet ihr mehr erfahren?
4. Waften sind keine Sii8igkeiten!

5. Nicht Waffen sind das Problem.

6. Selbstverteidigung fiir alle.

7. Like-Points konnten das Waffenproblem losen.

Zweite Abstimmungsrunde (Talkshow)
* Dalila zeigt Clips aus einer Talkshow mit den Spit-
zenkandidaten von vier Parteien

Beispiele fiir populistische Aussagen

* Auf die Frage, was man mit den T4tern machen soll,
antwortet Liam Roy: ,Streicheln Sie denn tollwiitige
Hunde?“, vergleicht diese also mit Tieren

 Liam Roy spricht von sich selbst als einer der ,,nor-
malen® Menschen (,, Wir normalen Menschen haben
Angst.“) Er definiert also einen Teil der Menschen als
ynormal“, wihrend andere dadurch automatisch als
»unnormal“ abgestempelt werden.

¢ Finn Blomberg spricht von Sport als , Wunderwaffe®,
vereinfacht Sachverhalte.

Info-Checker

Liam Roy [Troy) Hanna Bann (Cogito)

a A a4

- Studium im Ausland - Abitur und Studium in - Sportstudium und = Moderne Politik-Ki
«  CEO. ImUntemneh- Kleinstadt Aussbildung als Trainer = Entwickelt durch
men seines Vaters = Freiwilliger Sozial- = Vorsitzender des Atlari
- Griindung Partei Troy dienst Sportvereins Alles-
{kurz filir Team Roy) - Titigkeit als Armwiltin Fit®

Finn Blomberg (Active]

Kiana (KIP)

Erklirung: Das aufmerksame Lesen der Steckbriefe ist
spater hilfreich. Am Ende der Show, wenn Liam Roy be-
hauptet, dass er in Armut aufgewachsen sei, kénnte er
von den Schiilerinnen und Schiilern widerlegt werden.

Abstimmung

Wie kann man verhindern, dass sich solche Verbrechen
wiederholen?

1. Die Titer fiir immer wegsperren.

2. Mehr iiber die Griinde rausfinden.

3. Kostenlose Kurse fiir Selbstverteidigung anbieten.

4. Mehr Technologie zum Schutz einsetzen.

15



Vor der Wahl: Ubersicht iber die Abstimmungsrunden

Dritte Abstimmungsrunde

(KIP-Wahlwerbung)

¢ Dalila hat die Spitzenkandidaten in ihre eigene Show
eingeladen (Watch-Party)

* gemeinsame Reaktion auf Wahlwerbung von KIP
mit anschlieffender Like-Dislike-Abstimmung zur

Wahlwerbung

Beispiele fiir populistische Aussagen

* Liam Roy behauptet, dass Hanna Bann die Like
Points abschaffen mochte und folgert daraus, dass
sie Waffen fiir alle und damit Chaos auf den Straflen
wolle (Strohmann-Argument)

Abstimmung

Wie hat euch die Wahlwerbung von KIP gefallen?

1. Like
2. Dislike
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Vierte Abstimmungsrunde

(eine Nachricht von Lukas)

¢ Dalila spielt eine Sprachnachricht von Lukas ab, der
trotz seiner Verletzung den Titern verzeihen méchte

Beispiele fiir populistische Aussagen

* Liam Roy und KIP behaupten, dass mit anderen Ge-
setzen die Tat niemals stattgefunden hitte (spekulati-
ve Thesen, die man nicht beweisen kann)

Info-Checker

Studie zur Gewalt
Gewalt-Taten auf Tiefststand: Die neuen Gesetze wirke

Gewalt-Entwicklung in
den letzten 8 Jahren

Anzahl der Gewalt-Taten

500

Zentrale Ergebnisse der Studie

Erkliarung: Die Schiilerinnen und Schiiler bekommen
hier die Information, dass die Gewalt im Land seit ei-
nigen Jahren dank neuer Gesetze sinkt. Diese Informa-
tion widerlegt die wiederholte Behauptung von Liam
Roy, dass das Land in Gewalt ersticke und die Gesetze
noch mehr verschirft werden miissten.

Abstimmung

Wie kann man den Zugang zu Waffen besser regeln?

1. Tdter vor Gericht bringen aber keine neuen Waffen-
gesetze

2. Neue Waffengesetze, aber ohne Abfrage der Like
Points

3. Waffenkauf nur mit Like Points moglich machen



Fiinfte Abstimmungsrunde

(Cogito-Wahlwerbung)

* gemeinsame Reaktion auf Wahlwerbung von Cogito
mit anschliefender Like-Dislike-Abstimmung zur
Wahlwerbung

Beispiele fiir populistische Aussagen

* Liam Roy verlisst die Sachebene und kommentiert
das Outfit von Hanna Bann, statt den Inhalt ihres
Spots (Ad-hominem-Argument)

* Liam Roy stellt die Aussage in den Raum, dass nur
eine radikale Verinderung helfe

* Liam Roy stellt die Behauptung auf, dass die Ge-
sellschaft ,in Gewalt ersticke®, woftir wir allerdings
keinen Beweis haben (der Info-Checker in der vorhe-
rigen Runde hat auflerdem gezeigt, dass die Gewalt
im Land nicht steigt)

 Liam Roy folgert aus der Tatsache, dass Hanna Bann
keine Kinder hat, dass sie nichts zum Thema Bildung
sagen kann

Abstimmung
Wie hat euch die Wahlwerbung von Cogito gefallen?

1. Like
2. Dislike

Vor der Wahl: Ubersicht tiber die Abstimmungsrunden

Sechste Abstimmungsrunde

(Fakten oder Fakes?)

* gemeinsame Reaktion auf das Video eines Influen-
cers, der Hanna Bann und Finn Blomberg Schmutz-
kampagnen gegen Liam Roy vorwirft

¢ Dalila ldsst abstimmen, ob die Community ein Vi-
deo, das laut Liam Roy Hanna Banns wahres Gesicht
zeigt, schen mochte

Beispiele fiir populistische Aussagen

 Liam Roy behauptet, dass Hanna Bann ein Problem
mit seinem Erfolg habe (Popularititsargument)

¢ Liam Roy bezeichnet seine politische Gegnerin als
,Hanna Banana“ (personlicher Angriff)

 Liam Roy behauptet, Hanna Bann hitte ein ,,wahres
Gesicht*

Info-Checker

Nz, Sk R

Mogliche Wahlbeeinflussung
Verbindungen zwischen Troy und KIP/Atlari?

|€ | [P Experten:

Zusammenarbeit von Liam Roy
atlari undAtiari bezigiich KIP méglich

Investigativ-Journalistin Anna Haghighi von _Facts and Furious® warnt var dem
Kl-Unternehmen Atlari, Die Firma, die Liam Roys Cousin gehért, kinne die Wahlen
manipuliaren.

Bal gehaimen Treffan zwischen Liam Roy und Atari sei laut anorymen Quellan Ober das
Programm der Ki-Partei und den Einsatz von Deep Fakes gesprochen worden,

Atlari ist fiir das befiebta Like-Points-System bekannt, stallt aber auch die technische
Plattform 10 KIP bereit. Expertan unlersuchen derzeit, wie die Deep Fakes von Allari besser
arkannt werden konnan.

Erklirung: Der komplette Artikel, auf den sich der In-
fluencer bezieht, kann gelesen werden: die Recherche-
Ergebnisse von Fact-Checkern legt tatsichlich eine Zu-
sammenarbeit von Liam Roy und KIP nahe

Abstimmung
Will die Community den angeblichen Beweis dafiir,
dass Hanna Bann ein Geheimnis habe, sehen?

1. Ja
2. Nein
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Vor der Wahl: Ubersicht iber die Abstimmungsrunden

Siebte Abstimmungsrunde

(Active-Wahlwerbung)

* gemeinsame Reaktion auf das ,Beweisvideo®, falls
die Schiilerinnen und Schiiler sich dafiir entscheiden
* gemeinsame Reaktion auf Wahlwerbung von Cogito
mit anschlieffender Like-Dislike-Abstimmung zur

Wahlwerbung
Beispiele fiir populistische Aussagen

* Hanna Bann behauptet, dass niemand arbeiten kann,
weil alle trainieren miissen

* Finn Blomberg macht Aussagen zu Einsparungen
durch Sport, die er nicht belegen kann

* Liam Roy unterstellt Hanna Bann, dass sie abgeho-
ben sei (Teil seiner Argumentation, dass sie nicht zu
den ,normalen® Leuten gehére)

Abstimmung
Eine Partei fiir nur ein Thema: Wie hat euch die Wahl-
werbung von Active gefallen?

1. Like
2. Dislike
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Achte Abstimmungsrunde

(Breaking News: Lukas ist weg)

* gemeinsame Reaktion Breaking News, dass Lukas
weg sei und dass seine Mutter die T4ter hinter seinem
Verschwinden vermute

Beispiele fiir populistische Aussagen

 Liam Roy provoziert mit extremer Aussage (,Die Té-
ter sind Abfall“), die er dann wieder zuriicknimmt
und abschwicht (,,Ich habe lediglich gesagt, dass das
Problem grofd ist.“)

* Hanna Bann attackiert Finn Blomberg mit der tiber-
spitzten Aussage, er habe e¢h nur Yoga als Antwort

Info-Checker

Isolationshaft

Bei Isolationshaft sind Gefangene [iir lingere
Zeit allein in einer Zelle. Laut Vélkerrecht
darf Isolationshaft nur in Ausnahmefillen
eingesetzt werden und nicht linger als 15
Tage andauern. Sie kann sonst schwere
psychische Schiiden verursachen.
Isolationshaft kann eine Form von Folter sein.
Sie hinterliisst keine sichtbaren Spuren.
Deswegen wird sie in manchen Landern
eingeselzl, um politische Gelangene zu
falschen Gestindnissen zu zwingen.

Erklirung: Die Begriffserklirung von ,Isolationshaft*
zeigt, dass diese Form der Bestrafung durchaus als eine
Form von Folter eingesetzt werden kann und dass der
Einsatz umstritten ist.

Abstimmung

Was soll mit der Tdterin Emma B. passieren?
1. Isolationshaft

2. Sport und Ausgangssperre

3. Wiedereingliederung in die Gesellschaft
4. Strafmafd mit der KI berechnen



Neunte Abstimmungsrunde

* gemeinsame Reaktion auf Wahlwerbung von Troy
mit anschliefender Like-Dislike-Abstimmung zur
Wahlwerbung

Beispiele fiir populistische Aussagen

Liam Roy behauptet, Hanna Bann hitte keine einzige

Antwort auf die Fragen gegeben

* Er spricht von den Wiinschen einer schweigenden
Mehrheit, die nur er kennen wiirde

* Er erzihlt die Geschichte, dass er in Armut aufge-
wachsen sei und daher wisse, wie es den ,,normalen®
Menschen ginge (aus dem Info-Checker vom Anfang
des Games ist aber ggf. bekannt, dass er CEO im

Unternehmen seines Vaters gewesen ist)
Abstimmung

Wie hat euch die Wahlwerbung von Troy gefallen?
1. Like
2. Dislike

Nach der neunten Abstimmungsrunde wird im Unter-
richt gewihlt. Die Schiilerinnen und Schiiler bekom-
men Stimmzettel ausgeteilt und diirfen ihre Stimme

abgeben.

Vor der Wahl: Ubersicht tiber die Abstimmungsrunden

19



Nach der Wahl: Die verschiedenen Enden

Nach der Wahl:

Die verschiedenen Enden

End-Sequenzen

Das Spiel hat je nach Wahlergebnis unterschiedliche
Ausginge, dabei gibt es drei Hauptstringe: Den Dikta-
tur-Strang mit Liam Roy als Diktator, den Regierungs-
coup-Strang oder den Demokratie-Strang mit Hanna
Bann als Siegerin (ggf. in Koalition mit Active). Sollten
tiberwiegend Finn Blombergs Active-Partei oder die
KIP gewiahlt werden, agieren diese als Steigbtigelhalter-
Parteien: Active koaliert nur mit der nichststirksten
Partei, die KIP gibt die Macht an Troy ab.

Wichtig: Auch nach der Wahl haben die Schiilerinnen
und Schiiler noch die Moglichkeit, durch Protest das
schlimme Ende abzuwehren.

Ende 1a: Diktatur gewinnt

Wias ist passiert?

* Die Schiilerinnen und Schiiler haben tiberwiegend
Liam Roy und seine antidemokratische Partei Troy
gewihlt (oder KIP und Active haben die Regierungs-
verantwortung an ihn abgegeben). Dieser hat die To-
desstrafe wieder eingefiihrt und die Rechtsprechung
durch KI ersetzt.

* Liam Roy macht mit Hilfe der KI-Firma Atlari das
Like-Points-System verpflichtend und bietet Prami-
en an, wie z.B. Waffen fiir treue Biirger.

¢ Die Schiilerinnen und Schiiler haben sich vom Like-
Points-System einfangen lassen. Sie haben entweder
Primien im Shop eingetauscht oder sich dafiir ent-

schieden, ihre Like Points zu sparen.
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* Liam Roy sorgt dafiir, dass die kritische Streamerin
Dalila untertauchen muss. Er setzt eine KI-generierte
Dalila auf dem Kanal ein, die regierungstreu ist.

e Er verhaftet Lukas und lisst ihn ein falsches Gestind-
nis ablegen, bevor er ihn mit den Tétern aus dem
Uberfall zusammen hinrichten lisst.

Die Schiilerinnen und Schiiler erkennen, dass sie mit
ihren Entscheidungen einem Diktator zum Aufstieg ver-
holfen haben, sein Regierungssystem sich zunehmend
gefestigt hat, die Demokratie abgebaut wurde und es
jetzt nahezu keine Protestméglichkeiten mehr gibt.

Ende 1b: Regierungscoup erfolgreich

Wias ist passiert?

* Die Schiilerinnen und Schiiler haben Liam Roy und
seine antidemokratische Partei Troy nicht gewihlt.
Sie haben die wahlmanipulativen Mechanismen von
Roy bereits erkannt. Trotzdem kann dieser die Macht
an sich reifSen.

e Liam Roy zweifelt den Wahlsieg von Hanna Bann
an und beansprucht den Sieg fiir sich. Er besetzt das
Regierungsgebiude.

* Die Bevolkerung ist gespalten.

* Roy baut mit Hilfe der unterlaufenen KI-Firma ,,At-
lari“ das Like-Points-System aus und bietet Primien
an, wie z.B. Spenden an eine Biirgermiliz.

* Die Schiilerinnen und Schiiler haben nicht gegen
dieses Vorgehen protestiert.

¢ Sie haben sich stattdessen vom Like-Points-System
einfangen lassen. Sie haben entweder Primien im
Shop eingetauscht oder sich dafiir entscheiden, Like
Points zu sparen.

* Liam Roy sorgt dafiir, dass die kritische Streamerin
Dalila untertauchen muss. Er setzt eine KI-generierte
Dalila auf dem Kanal ein, die regierungstreu ist.

¢ Erverhaftet Lukas und ldsst ihn ein falsches Gestind-
nis ablegen, bevor er ihn mit den Titern aus dem
Uberfall zusammen hinrichten lisst.

Die Schiilerinnen und Schiiler erkennen, dass es
nicht reicht, Antidemokraten einfach nur nicht zu
wihlen. Man muss die Wahlentscheidung auch gegen
antidemokratische Stromungen verteidigen. Mit ih-
rem passiven Verhalten haben sie letztlich dem Auto-
kraten doch noch zum Aufstieg verholfen. Es dauerte

Nach der Wahl: Die verschiedenen Enden

zwar linger, aber er konnte sein Regierungssystem
zunehmend festigen, die Demokratie untergraben
und am Ende damit seine Gegnerin ausschalten.

Ende 2: Widerstand gegen Diktatur organisiert

Wias ist passiert?

* Die Schiilerinnen und Schiiler haben tiberwiegend
Liam Roy und seine antidemokratische Partei Troy
gewihlt (oder KIP und Active haben die Regierungs-
verantwortung an ihn abgegeben). Er hat die Todes-
strafe wieder eingefithrc und die Rechtsprechung
durch KI ersetzt.

* Liam Roy sorgt dafiir, dass die kritische Streamerin
Dalila untertauchen muss. Er setzt eine KI-generierte
Dalila auf dem Kanal ein, die regierungstreu ist und
von Liam Roys schwirmt.

* Roy baut mit Hilfe der unterlaufenen KI-Firma ,At-
lari“ das Like-Points-System aus und bietet Primien
an, wie z.B. Spenden an eine Bﬁrgermiliz.

* Die Streamerin Dalila und der Journalist Lukas haben
sich im Untergrund zusammengetan und schaffen es
durch die Protestaktion der Schiilerinnen und Schiiler,
sich wieder auf Dalilas Streaming-Plattform zu schal-
ten. Hier vertreiben sie die KI-Dalila aus dem Stream.

e Die Schiilerinnen und Schiiler haben sich nicht vom
Like-Points-System einfangen lassen und keine Pri-
mien im Like-Point-Shop eingetauscht.

* Sie haben in letzter Sekunde gegen das Vorgehen von
Troy protestiert. Sie stehen aus Eigeninitiative gegen
das System auf.

Die Schiilerinnen und Schiiler erkennen, dass sie mit
ihren Entscheidungen einem Diktator zum Aufstieg
verholfen haben. Sie erkennen aber auch, dass es sich
lohnt, rechtzeitig die Eigeninitiative zu ergreifen, fiir
das Richtige zu kimpfen und sich nicht von Fehlent-

scheidungen lihmen oder entpolitisieren zu lassen.

Ende 3: Diktatur besiegt

‘Was ist passiert?

¢ Die Schiilerinnen und Schiiler haben Liam Roy und
seine antidemokratische Partei Troy nicht gewihlt.
Sie haben die wahlmanipulativen Mechanismen von
Troy bereits erkannt.
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Nach der Wahl: Die verschiedenen Enden

Liam Roy zweifelt den Wahlsieg von Hanna Bann
(ggf. auch ihre Kolation mit Active) an und bean-
sprucht den Sieg fiir sich. Er besetzt das Regierungs-
gebdude.

Die Schiilerinnen und Schiiler haben sich nicht vom
Like-Points-System einfangen lassen und keine Pri-
mien im Like-Points-Shop eingetauscht.

Die Schiilerinnen und Schiiler haben auch der Ge-
schichte von Liam Roy nicht geglaubt, dass das
Wahlergebnis gefilscht sei. Stattdessen haben sie
gegen ihn protestiert. Sie stehen auf und auch die
Streamerin Dalila steht gegen Troy auf.

Die eigentliche Gewinnerin Hanna Bann gibt ein
Pressestatement und dankt den Biirgerinnen und
Biirgern. Sie dankt auch Lukas fiir seine Recherchen
zu Liam Roys Wahlmanipulation durch Atlari und
die KIP.

Die Schiilerinnen und Schiiler erkennen, dass sie mit

ihren Entscheidungen eine Diktatur verhindert ha-
ben und dass es sich lohnt, fiir die Demokratie zu
kimpfen und sie dauerhaft zu verteidigen.

Ende 4: Demokratie gewinnt

Wias ist passiert?

Die Schiilerinnen und Schiiler haben die wahlma-
nipulativen Mechanismen von Troy bereits erkannt.
Sie haben mit grofler Mehrheit die demokratische
Partei Cogito gewihlt.

Hanna Bann dankt den Biirgerinnen und Biirgern.
Sie dankt auch Lukas fiir seine Recherchen zu Liam
Roys Wahlmanipulation durch die KIP.

Die Streamerin Dalila bedankt sich bei den Schiiler-
innen und Schiilern dafiir, dass sie aufgestanden sind
und besucht Lukas. Dieser war nur untergetaucht,
da er von Liam Roy bedroht worden war. Dalila und
Lukas freuen sich, dass sie Dank der richtigen Wahl-
entscheidung der Schiilerinnen und Schiiler der Dik-
tatur entgangen sind.

Die Schiilerinnen und Schiiler erkennen, dass sie

mit ihren Entscheidungen eine Diktatur verhindert

haben und dass ihre Stimme zu einer stabilen Demo-

kratie beigetragen hat.

>
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Debriefing:

Debriefing: Vorschldge fiir das Unterrichtsgesprach nach dem Spiel

Vorschlige fiir das Unterrichtsgesprich

nach dem Spiel

Das Spiel ,,Deine Stimme*® bietet die Gelegenheit, Schii-
lerinnen und Schiiler fiir die Dynamiken politischer
Wahlkimpfe und die Gefahren populistischer Rhetorik
zu sensibilisieren. Um sicherzustellen, dass die gewon-
nenen Einsichten nachhaltig verankert werden, ist ein
strukturiertes Debriefing nach dem Spiel unerlisslich.

Wihrend des Spiels erleben die Schiilerinnen und Schii-
ler hautnah, welche Auswirkungen ihre Entscheidun-
gen auf den Ausgang von Wahlen und die politische
Landschaft haben kénnen. Solche Erfahrungen kénnen
komplexe Gefiihle hervorrufen — von Verwirrung tiber
das Verhalten der Parteien, iiber die Fiille an Informa-
tionen bis hin zur eigenen Wahlentscheidung und de-
ren Auswirkung. Ein gut gefithrtes Debriefing schafft
Raum, um diese Emotionen zu duflern, Fragen zu kli-
ren und die eigenen Entscheidungen zu reflektieren.

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen gemeinsam mit
der Lehrkraft analysieren, wie populistische Strategien
funktionieren und welche Mechanismen genutzt wer-
den, um Waihlerinnen und Wihler zu manipulieren.
Diese Reflexion foérdert ein tieferes Verstindnis dafiir,
wie wichtig eine informierte und kritische Auseinander-
setzung mit politischen Inhalten ist.

Ein weiterer wesentlicher Aspekt des Debriefings ist die
Forderung der Resilienz gegeniiber antidemokratischen
Tendenzen. Indem die Schiilerinnen und Schiiler erar-
beiten, wie sie in zukiinftigen realen Wahlentscheidun-
gen bewusst und reflektiert handeln kénnen, werden sie
auf ihre Rolle als aktive und verantwortungsbewusste
Biirgerinnen und Biirger vorbereitet.

Das Debriefing findet als gemeinsames Unterrichtsge-
sprich statt und kann dabei einer Struktur von Fragestel-
lungen folgen, die der gesamten Klasse nach und nach
gestellt werden. Zu einigen dieser Fragen bietet das Spiel
Antworten an, die im Menii abgerufen werden konnen.

Am besten leitet die Lehrkraft nach dem Spiel mit einer
entsprechenden Aussage das Debriefing ein:

» Wir verlassen jetzt das Spiel und damit ibr eure Rollen als
Wiihlerinnen und Wiihler und begeben uns zuriick in die
Klasse. Wir sprechen nun iiber das Spiel, iiber die getroffe-
nen Entscheidungen und die Inbalte des Spiels.

Dabei konnen im Rahmen eines Unterrichtsgesprichs
folgende Fragen gestellt werden:

Beschreibt kurz, was passiert ist:

¢ Was ist im Rahmen des Games genau passiert?

* Welche Personen und Parteien habt ihr kennenger-
lernt und wie wiirdet ihr sie einordnen?

¢ Welche Medieninhalte habt ihr gesehen?

* Wie habt ihr gewihlt und wie hat sich die Wahlent-
scheidung auf die Regierungsbildung ausgewirke?

* Wie habt ihr den Wahlkampf der Parteien erlebt:
Welche Aspekte haben euch angesprochen, welche
eher niche?

Uberlegt, wie ihr eure Wahlentscheidung getroffen habt
(den Begriff ,Populismus® im Vorfeld kliren, falls noch
nicht geschehen):

* Wie habt ihr euch im Laufe des Spiels im Hinblick
auf die anstehende Wahl gefiihle?

* Hattet ihr immer geniigend Informationen, um bei
den Abstimmungen mitzumachen?

* Welche emotionalen Konflikte hattet ihr bei eurer
Wahlentscheidung?

¢ Welche Informationen haben euch gefehlt, um eure
Entscheidung zu fillen?

e Wie hittet ihr euch diese Informationen beschaffen
kénnen?

e An welchen Stellen hattet ihr das Gefiihl, dass die
Politikerinnen und Politiker manipulative und ggf.
populistische Methoden anwenden?

e Wer trigt eurer Meinung nach die Verantwortung
fiir den Ausgang des Spiels: Dalila, die Politiker und
Politikerinnen oder ihr als Wihlerinnen und Wihler?

* An welcher Stelle des Spiels wiirdet ihr jetzt anders
entscheiden? Was wire dann passiert?

* Wo ist euch im Alltag schon einmal vergleichbare
populistische Sprache begegnet?

23



Debriefing: Vorschldge fiir das Unterrichtsgesprdach nach dem Spiel

Was nehmt ihr personlich aus dem Spiel fur euren
Umgang mit Wahlen mit?

Was wiirdet ihr jetzt noch genauer wissen wollen,
z.B. zu einzelnen populistischen Methoden oder zur

Wahlkampf-Rhetorik?

Im Rahmen des Debriefings kann es zu folgenden ge-

meinsamen Erkenntnissen bzw. Feststellungen kom-

men:

Parteien und Politiker konnen populistische Metho-
den anwenden, um Wihlerinnen und Wihler zu be-
einflussen.

Um sich ein Bild von den Inhalten einer Partei zu
machen, reicht es nicht, sich auf einzelne Aussagen
oder Social-Media-Posts zu verlassen, sondern es
bedarf einer tieferen Auseinandersetzung, z.B. mit
Wahlprogrammen, Wahl-o-mat, Infos auf Home-
page der Parteien.

()

e Informationen existieren nicht im luftleeren Raum,

sondern miissen im Kontext betrachtet werden.

Die eigene Stimme kann wahlentscheidend sein, ge-
nauso eigenes Engagement und das Mobilisieren von
anderen (z.B. beim Aufrufen des Info-Checkers oder
beim Protest)

Die hier gewonnenen Erkenntnisse kénnen im An-
schluss mit den folgenden Unterrichtseinheiten vertieft
werden.

e \1l/ A\

Was kennzeichnet Populismus?

e Angst und Vorurteile verstirken: Populismus greift Vorbehalte, Vorurteile und Angste aus der Bevol-
kerung gegenliiber bestimmten politischen Handlungen oder Menschengruppen auf und verstarkt
diese.

¢ Definieren, was normal ist: Populismus nimmt fiir sich in Anspruch, bestimmen zu kdnnen, wer oder
was in einer Gesellschaft ,normal” ist.

® Fakten ignorieren: Populisten und Populistinnen konnen Fakten verdrehen, so dass sie zu ihrer
Agenda passen oder bewusst liigen.

® Tabubriiche: Populismus provoziert gerne mit radikalen Aussagen und nimmt diese Aussage bei
Kritik wieder zuriick. Die radikale Aussage bleibt dennoch hangen.

e Komplexitdt vermeiden: Populisten und Populistinnen neigen dazu, komplexe Fragen mit sehr ein-
fachen oder radikalen Antworten zu begegnen.

¢ Ad-hominem: Populisten und Populistinnen greifen ihre politischen Gegner oft sehr aggressiv und
auf personlicher Ebene an und stellen diese als Gefahr fiir das Land dar.

® Entmenschlichen: Politische Gegner oder bestimmte Gruppen werden als Tiere oder Gegenstinde
bezeichnet.

e ,Anti-Establishment"-Haltung: Es gibt in der Vorstellung einiger Populisten und Populistinnen eine
«(politische) Elite”, die gegen das Interesse des ,wahren Volkes" handelt.

® Populismus kann von allen politischen Seiten kommen und kann unterschiedlich stark eingesetzt
werden.

- J

24



FAQ - Frequently asked questions

FAQ — Frequently asked questions

1. Was sind die anderen Enden, die man
spielen kann?

Die verschiedenen Enden kénnen in der Mediathek an-
geschaut werden. Ein kurzer Uberblick:

* Wenn Cogito die meisten Stimmen und Troy nur
wenige Stimmen erhalten, ist die Demokratie geret-
tet.

* Wenn Cogito nicht mit grofler Mehrheit gewihlt
wird, weigert sich Liam Roy, das Wahlergebnis anzu-
erkennen, und versucht, die Macht an sich zu reiflen
(Coup-Ende).

¢ Falls Liam Roy gewinnt, beginnt er sofort damit, die
Demokratie abzubauen und eine Diktatur aufzubau-
en.

* Gewinnt Active, so koaliert Finn Blomberg mit der
nichststirksten Partei. Sollte diese Troy sein, verliert
die Demokratie auch hier.

* Gewinnt die KIP, dann iibergibt sie die Regierung an
Liam Roy, da sie sich als kérperlose Partei nicht in

der Position sieht, das Land zu regieren.

2. Was passiert genau beim Diktatur-Ende?

Wenn gegen Liam Roy nicht protestiert wird, dann
schafft er in seinem Land langsam die Demokratie und
den Rechtsstaat ab. Seine Regierung setzt auf Massen-
tiberwachung, Bestrafung und Abschreckung. In den
News wird nach und nach deutlich, welche Maf3nah-
men er einsetzt, um die Demokratie abzuschaffen:

Er bringt er die Medien auf seine Linie. Aus ,,News Tig-
lich® wird ,, Troy News®, die Nachrichten in seinem Sin-
ne sendet, also Propaganda verbreitet. Roy macht die
Like Points fiir alle verpflichtend, sodass er alle iiberwa-
chen lassen kann. Like Points gibt es jetzt aufSerdem nur
noch fiir Taten, die in Liam Roys Sinne sind.

Sich vorbildlich verhaltende Menschen kénnen jetzt
dank eines neuen Gesetzes auch Waffen im Like-Points-
Shop kaufen und sich in Biirgermilizen organisieren.
Das bedeutet, dass sich normale Biirgerinnen und Biir-
ger bewaffnen und das Recht in die eigene Hand neh-
men diirfen.

@Terror-TE—iter und Lukas Cestny eliminiert
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In der Schule wird das Schulfach , Treue und Gehor-
sam® eingefiihrt, damit Schulkinder schon friih lernen,
der Troy-Partei zu gehorchen. Fehlverhalten von Mit-
schiilern kann jetzt von Mitschiilern gemeldet werden
(Denunziation) und wird mit Like Points belohnt.

Die Strafjustiz wird unter Liam Roy von der KI ausge-
fihrt. Da die KI-Firma Atlari dem Cousin von Liam
Roy gehort und diese eng zusammenarbeiten, arbeitet
die KI-Justiz streng nach Troy-Linie.

Roy fithrt die Todesstrafe in seinem Land wieder ein.
Lukas, der vorher gegen Atlari und Liam Roy recher-
chiert hatte, muss (vielleicht nach langer Isolations-
haft?) ein erzwungenes Gestindnis ablegen, dass er den
Uberfall auf sich inszeniert hatte. So hat Liam Roy nun
einen Grund, ihn als Verbrecher zusammen mit den
Titern, die ihn {iberfallen hatten, hinrichten zu lassen.
Auf diese Weise kann er seinen Kritiker loswerden und
gleichzeitig den Biirgern zeigen, welche Konsequenzen
Kritik unter seiner Herrschaft hat.

3. Macht es einen Unterschied, was man im
Shop kauft?

Es macht keinen Unterschied, fiir welche Primie man
sich entscheidet. Solange man am Like-Points-System
teilnimmet und das Angebot konsumiert, unterstiitzt
man Liam Roys Diktatur. Nur durch Protest kann man
wirklich etwas verindern.

4, Was war jetzt wirklich echt und was fake?

Das Video, in dem Hanna Bann eine Wahlmanipula-
tion zugibt, war ein Deepfake. Hitte man vorher den
Info-Checker gezogen, hitte man erfahren, dass Exper-
ten die Deep-Fake-Technologie von Atlari untersuchen.
Auch die Streamerin Dalila, die nach der Regierungs-
ibernahme Liam Roys Regierung lobt, ist ein Deep-
Fake. Die echte Dalila zeigt sich zusammen mit Lukas
beim Versuch, den Stream der Fake-Dalila zu hacken.

Die Nachrichtenmoderatoren von News Téglich und
die Sprecher im KIP-Wahlwerbespot sind alle mit KI er-
stellt. Dabei sind die Nachrichtenmoderatoren vor der
Wahl noch neutral in der Berichterstattung und werden
erst nach der Wahl von Liam Roy genutzt, um Propa-
ganda zu verbreiten.
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5. Welche Botschaft wollen Dalila und Lukas
aus dem Untergrund senden?

Ay

O

Dalilad4Troy

Wir schauen, was abgeht
942,500 128 anGekUndi

O

Wenn Liam Roy gewinnt, wird die Streamerin Dalila
durch eine Kl-generierte Fake-Dalila ersetzt. Die ech-
te Dalila muss in den Untergrund flichen und schliefit
sich Lukas an, der ebenfalls vor Liam Roy geflohen ist.
Dass die echte Dalila im Untergrund ist, erkennt man
an den Ohrringen, die sie beim Hacken trigt. Diese
trigt die Fake-Dalila nicht, da die KI von Atlari nicht
gut darin ist, Ohrringe darzustellen. Lukas und Dalilas
vollstindige Botschaft lautet:

Ich hoffe ihr hort mich? ICH bin die DALILA!

DALILA Ich habe Lukas gefunden.
Wir versuchen, unseren Stream hier lber den
Fake-Stream von Atlari zu bringen, damit ihr
LUKAS die Wahrheit erfahrt! Seit Troy an der Macht

ist, verbreitet die Regierung Deep-Fakes ohne
Ende.




Weiterfiihrende Unterrichtsideen fiir die Auseinandersetzung mit ,Deine Stimme"

Troy hat meinen Kanal geklaut. Die nutzen
DALILA meine Reichweite, um Euch zu manipulieren.
Das BIN NICHT ICH!
Und die nutzen das Like-Point-System,
um Druck auszuliben und die Bevolkerung

gleichzuschalten. Vergesst die Like-Points!

LUKAS

Nur wenn geniigend aufstehen und
protestieren, haben wir eine Chance, das Ruder
rumzureif3en.

DALILA

6. Woran hatte man erkennen kénnen, dass
Liam Roy ein Populist ist und dass er die
Demokratie abschaffen mochte?

Wihrend der Diskussionen mit den anderen Politikern
bedient sich Liam Roy verschiedener populistischer
Methoden und antidemokratischer Auflerungen, um
seine Gegner als schwach oder inkompetent darzustel-
len. Einige Info-Checker helfen aufSerdem dabei, ihn als

Liigner zu entlarven.

Liam Roy ligt hiufig, um die Wihlerschaft auf seine
Seite zu bringen:

Liam Roy ist nicht in Armut aufgewachsen, sondern
war CEO im Unternehmen seines Vaters gewesen (In-
fo-Checker, Runde 2). Er versucht mit dieser Liige le-
diglich, die Emotionen der Wihler anzusprechen und
sich als ein Mann des Volkes darzustellen.

Liam Roy schafft ein Klima der Angst, indem er im-
mer wieder behauptet, dass das Land in Gewalt ersticke.
Dabei zeigen Experten, dass die Gewalttaten in diesem

Land seit Jahren sinken (Info-Checker, Runde 3).

Liam Roy nutzt die Angst vor der Gewalt, um Mas-
seniiberwachung durch das Like-Points-System durch-
zusetzen. Er mochte die Like-Points verpflichtend ma-
chen, um die Biirger besser kontrollieren zu konnen.

Liam Roy stellt immer wieder den Grundsatz in Fra-
ge, dass die Wiirde des Menschen unantastbar ist: Er
bezeichnet Menschen, die Verbrechen begangen haben,
pauschal als Terrorbanden und vergleicht sie mit Tie-
ren oder Abfall. Er mochte diese Menschen am liebsten
fiir immer wegsperren oder sogar ,entsorgen®, womit er
aber eigentlich das Téten von Verbrechern meint.

Liam Roy widerspricht sich selbst, indem er zunichst
behauptet, gegen Waffen zu sein, sich spiter aber dafiir
ausspricht, dass nur Menschen mit Like Points Waffen
bekommen kénnen. Diese Like Points gibt es, wie spi-
ter klar wird, in einer von ihm gefiihrten Regierung nur
fiir Menschen, die in seinem Sinne handeln. In einem
Rechtsstaat sind aber Staat und Polizei fiir die Sicherheit
der Menschen zustindig und nicht die Biirger.

Liam Roy lenkt hiufig von einer sachlichen Diskussion
ab, indem er seine Gegnerin personlich angreift (z.B.
das Outfit von Hanna Bann, ihren Familienstand, ihren
Bildungsstand usw.). Durch diese Attacken versucht er,
sich selbst als tiberlegen und stark darzustellen. Er legt
seiner Gegnerin auflerdem immer wieder Dinge in den
Mund, die diese nie gesagt hat, z.B. dass sie die Like
Points ganz verbieten wolle, Waffen fiir alle fordere oder
Gewalt und Verbrechen unterstiitze.

@
U

Schauen Sie sich die Antworten auf die haufig
gestellten Fragen als Kurz-Prasentationen an.
Klicken Sie dazu im Game auf den Menii-
Punkt FAQ.

FAQs

Dieser Abschnitt beantwortet hiufig gestellte Fragen. Welteres Material finden Sle auch in der Youtube-P

ACTIVE grwinat e Wabd

Was sind die anderen Enden, die man spielen kann?
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Weiterfiihrende Unterrichtsideen fiir die
Auseinandersetzung mit ,,Deine Stimme”

Unterrichtsvorschlag: Wahlkampf-Material analysieren

1. Wem gibst du deine Stimme?

Zielsetzung:

Die Schiilerinnen und Schiiler lernen, Wahl-Flyer der
vier fiktiven Parteien im Game kritisch zu analysieren
und ihre politischen Programme miteinander zu ver-
gleichen. Sie sollen Unterschiede und Gemeinsam-
keiten erkennen. Je nach Jahrgang konnen die Schii-
lerinnen und Schiiler diese Ubung machen (ggf. als
Hausaufgabe), bevor sie das Game spielen. So haben
sie mehr Lesezeit, die im Game selbst sehr knappgehal-
ten ist. Der Ausgang des Games wird dann stark davon
abhingen, ob die Schiilerinnen und Schiiler die Auf-
gabe ernst genommen haben oder sich ob sie sich von
Parteien, der die Demokratie abschaffen will, blenden
lassen. Sollte diese Ubung nach dem Spiel durchgefiihrt
werden, dient sie dazu, die eigene Wahlentscheidung
auf Grundlage der Wahl-Flyer zu reflektieren und zu

evaluieren.

Ablauf:

Die Lehrkraft erklire, dass die Schiilerinnen und Schii-
ler sich mit den Wahl-Flyern von vier fiktiven Parteien
auseinandersetzen sollen. Sie sollen herausfinden, was
die zentralen Aussagen der Flyer sind und wie sich die
Programme der Parteien voneinander unterscheiden.
In Einzelarbeit (ggf. Hausaufgabe) befassen sich die
Schiilerinnen und Schiiler mit allen vier Wahl-Flyern
(ggf. auch gruppenweise mit nur einer Partei), indem
sie diese griindlich durchlesen. Dabei markieren sie
Stellen, die sie nicht verstehen oder zu denen sie Fragen
haben. Die Lehrkraft klart zunichst alle Fragen zu den
Texten.

In Gruppenarbeit arbeiten die Schiilerinnen und Schii-
ler die Unterschiede in den vier Wahl-Flyern hinsicht-
lich der Aufbereitung der Themen heraus. Dazu nut-
zen Sie das Arbeitsblatt zu dieser Ubung. Die Fragen
sind: ,, Welche zentralen Themen und Ziele verfolgt jede
Partei? und ,,Gibt es Uberschneidungen oder Gemein-
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samkeiten zwischen den Programmen?“ Die Gruppen
fassen ihre Ergebnisse kurz auf einem Plakat oder einem
groflen Blatt Papier zusammen, das sie im Anschluss
vorstellen kénnen.

Jede Gruppe prisentiert kurz ihre Analyse-Ergebnisse
im Plenum. Die Lehrkraft regt eine kurze Diskussion
dariiber an, welche Partei in welchen Bereichen die
tiberzeugendsten Ansitze bietet und warum. Die Schii-
lerinnen und Schiiler sollen auch reflektieren, wie gut
die Flyer ihre jeweiligen Programme vermitteln und ob
sie als Wihler gentigend Informationen erhalten wiir-
den, um eine fundierte Entscheidung zu treffen.

Die Lehrkraft fiihrt eine einfache Abstimmung per
Handzeichen dazu dadurch, welche Partei die Schiile-
rinnen und Schiiler wihlen wiirden. Spielen die Schii-
lerinnen und Schiiler das Game nach der Analyse der
Wahl-Flyer und der Abstimmung, reflektieren sie spa-
ter iiber mogliche Unterschiede beim Wahlergebnis.
Sie diskutieren dariiber, ob sie sich vom Auftreten und
Verhalten der Politikerinnen und Politiker zusitzlich
beeinflussen lassen haben und inwiefern das ihre Wahl-
entscheidung gedndert hat.

Bearbeitung der Wahl-Flyer erst nach dem Game:
Die Schiilerinnen und Schiiler haben die Wahl-Flyer
nicht im Vorfeld gelesen und ggf. bei der Wahl im
Rahmen des Games die ausliegenden Wahl-Flyer nicht
griindlich gelesen oder beachtet. Sie bearbeiten diese
erst, nachdem sie die Ergebnisse ihrer Wahlentschei-
dung gesehen haben. Sie diskutieren im Plenum {iber
Fragen wie: ,Inwiefern haben mich die Inhalte der
Wahl-Flyer tiberrasche?®, ,Hitte man die Agenda der
Politikerinnen und Politiker auch erkennen koénnen,
wenn man die Wahl-Flyer nicht gelesen hitte?”, , Wire
die Wahl ggf. anders ausgefallen, wenn die Inhalte der
Wahl-Flyer bekannt gewesen wiren?“



Weiterfiihrende Unterrichtsideen fiir die Auseinandersetzung mit ,Deine Stimme"

Auswertung:
Mégliche Erkenntnisse nach der Analyse der Wahl-Flyer:
* Liam Roys Wahlprogramm beschreibt eine autori-

¢ Finn Blomberg setzt auf Sport als zentrales Mittel zur
Forderung von Gesundheit, sozialem Zusammenhalt

tire Agenda, die strikte Kontrolle iiber die Gesell-
schaft ausiiben will. Er verspricht Sicherheit und
Stabilitdt, betont jedoch, dass dies nur durch seine
Fithrung moglich sei. Seine Vorstellung von ,Re-
spekt® und ,Liebe“ ist eng mit Gehorsam gegen-
iber seiner Regierung und der Einhaltung seiner
moralischen Ideale verbunden. Meinungsfreiheit
wird nur geduldet, wenn sie seinen Interessen ent-
spricht, und Kritik an ihm wird bestraft. Sicherheit
soll durch umfassende Uberwachung, den Einsatz
von Kiinstlicher Intelligenz und Biirgerbeteiligung
in Form von Milizen gewihrleistet werden. Liam
Roys Programm ist duf8erst gefihrlich fiir die De-
mokratie, da sie Grundwerte wie Meinungsfreiheit
und Demokratie abschaffen will.

Hanna Bann verfolgt mit ihrem Wahlprogramm das
Ziel, eine demokratische, offene und lernende Ge-
sellschaft zu fordern. Sie setzt auf durchdachte An-
sitze, um komplexe Probleme zu 16sen, und legt gro-
8en Wert auf Bildung als Schliissel zu personlichem
und gesellschaftlichem Fortschritt. Die Partei Cogito
betont die Bedeutung von Chancengleichheit, kriti-
schem Denken und lebenslangem Lernen. Ihre Si-
cherheitspolitik fokussiert sich auf Privention durch
soziale und wirtschaftliche Maf§nahmen, wihrend
Freiheit und demokratische Teilhabe zentral fiir ihre

Agenda sind.

und Gewaltprivention. Sein Programm betont die
Bedeutung von Sport fiir alle Altersgruppen, beson-
ders fiir Kinder und Jugendliche, um Selbstbewusst-
sein und Gemeinschaftssinn zu stirken. Diese Agen-
da ist nicht demokratiegefihrdend, konnte aber zu
einer einseitigen Fokussierung auf Sport als Losung
gesellschaftlicher Probleme fithren. Solange Sport je-
doch als Erginzung und nicht als alleiniges Mittel
zur Losung gesellschaftlicher Probleme verstanden
wird, bleibt die Demokratie unberiihrt.

Die KI-Partei (KIP) strebt eine streng kontrollierte
Gesellschaft an, in der Kiinstliche Intelligenz jeden
Lebensbereich tiberwacht. Meinungsfreiheit wird
nur im Rahmen der Regierungsinteressen erlaubrt,
und abweichende Meinungen werden durch KI re-
guliert. Sicherheit und Uberwachung stehen im
Vordergrund, wobei KI-Systeme Bedrohungen friih-
zeitig erkennen und neutralisieren sollen. Bildung,
Partnerschaft und Meinungsbildung sollen ebenfalls
durch KI kontrolliert und gesteuert werden. Diese
Agenda ist sehr gefihrlich fiir die Demokratie, da sie
individuelle Freiheiten stark einschrinkt und eine to-
talitire Uberwachungsgesellschaft errichten will.
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Arbeitsblatt: Wem gibst du deine Stimme?

Wem gibst du deine Stimme?

Lies die vier Wahl-Flyer aufmerksam durch und beantworte die folgenden Fragen, um die zentralen Ideen

der Parteien zu vergleichen. Notiere deine Antworten in den entsprechenden Feldern.

Werte und Schwerpunkte

Partei Werte und Ideale

Wie werden diese Ideale erreicht?

Troy - Liam Roy

Cogito - Hanna Bann

Active - Finn Blomberg

KIP - Kiana

Gefihrdung der Demokratie

Partei Wie wird die Demokratie gestarkt oder gefdhrdet?

Troy - Liam Roy

Cogito - Hanna Bann

Active - Finn Blomberg

KIP - Kiana

Personliche Einschitzung

Welche Partei erscheint dir am iiberzeugendsten und warum?

Welche Partei stellt deiner Meinung nach die grofite Gefahr fiir die Demokratie dar?

Begriinde deine Meinung.
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Weiterfiihrende Unterrichtsideen fiir die Auseinandersetzung mit ,Deine Stimme"

Unterrichtsvorschlag: Politik und Wahlkampf
Politik und Wahlkampf

Zielsetzung:

Die Schiiler entwickeln die Fihigkeit, politische Kom-
munikation kritisch zu analysieren. Sie sollen in der
Lage sein, rhetorische Mittel und Argumentations-
strategien in Wahlkampfgesprichen zu erkennen und
zu bewerten. Zudem sollen sie ein Verstindnis dafiir
gewinnen, wie unterschiedlich Wahlkampfsprache bei
verschiedenen Rezipienten wirkt. Diese Ubung kann
der Ubung ,,Populismus erkennen® vorgeschaltet wer-
den, um ein Grundverstindnis fiir populistische Spra-
che zu entwickeln.

Ablauf:

Um das Vorwissen der Schiilerinnen und Schiiler zu ak-
tivieren und die Bedeutung von Wahlkampfgesprichen
zu verdeutlichen, stellt die Lehrkraft zunichst die Fra-
ge: , Welche Rolle spielen Wahlkampfgespriche in einer
Demokratie? Im Anschluss findet eine kurze Diskus-
sion statt.

Die Schiilerinnen und Schiiler geben in eigenen Wor-
ten die Inhalte wieder, die sie im Game gehort haben.
Die Lehrkraft unterstiitzt die Rekapitulation mit Fragen
wie: ,, Wer waren die Personen und Parteien?”, ,, Welche

Themen wurden behandelt?“, und ,,Welche Positionen
wurden vertreten?“.

Im Anschluss bearbeiten die Schiilerinnen und Schii-
lern in Gruppen das Arbeitsblatt ,Politik und Wahl-
kampf“. Sie tauschen sich innerhalb ihrer Gruppen zu
unterschiedlichen Aspekten, die die Parteien betreffen,
aus und halten ihre Ergebnisse in der Tabelle fest.

Jede Gruppe stellt ihre Ergebnisse vor und legt dar, an
welchen Stellen es Konsens in der Beurteilung der Par-
teien gab und wo die Meinungen auseinandergingen.
Sie diskutieren im Plenum dariiber, inwiefern die Poli-
tikerinnen und Politiker durch ihre Sprache und durch
die Art, wie sie sich dargestellt haben, eine besondere
Wirkung erreicht haben und ob diese im Einklang mit
der Akzeptanz der Schiilerinnen und Schiiler fiir ihre
Inhalte steht.

Zum Schluss reflektieren die Schiilerinnen und Schiiler,
was sie aus der Diskussion gelernt haben und inwiefern
Inhalte und Wahlkampfsprache immer getrennt von-
einander betrachtet werden miissen.
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Arbeitsblatt: Politik und Wahlkampf
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Weiterfiihrende Unterrichtsideen fiir die Auseinandersetzung mit ,Deine Stimme"

Unterrichtsvorschlag: Populismus oder nicht?
Populismus erkennen

Zielsetzung:

Die Schiilerinnen und Schiiler erkennen populistische
Stilmittel in politischen Zitaten und bewerten deren
Wirkung. Sie sollen ein kritisches Bewusstsein fiir die
Verwendung dieser Stilmittel in der politischen Kom-
munikation entwickeln und lernen, zwischen konstruk-
tiver und manipulativer Rhetorik zu unterscheiden.

Ablauf:

Die Lehrkraft beginnt die Stunde mit einer kurzen Ein-
fuhrung in das Thema Populismus in der politischen
Kommunikation. Dabei erklirt sie, was populistische
Stilmittel sind und wie sie in politischen Reden und Zi-
taten eingesetzt werden, um bestimmte Zielgruppen zu
mobilisieren oder zu manipulieren.

Zur Veranschaulichung liest die Lehrkraft ein kurzes
populistisches Zitat vor und stellt die Frage an die Schii-
ler: ,,Was macht dieses Zitat populistisch?* In einer kur-
zen Diskussion sammeln die Schiilerinnen und Schiiler
erste Eindriicke und Ideen. Vorschlag fiir ein beispiel-
haftes Zitat: ,Die Menschen in unserem Land wollen,
dass dieses Problem sofort gelost wird.“

Die Schiilerinnen und Schiiler bearbeiten in Partner-
oder Gruppenarbeit das Arbeitsblatt ,,Populismus oder

niche?“. Zusitzlich zu einer Info-Box zu populistischen
Stilmitteln, sehen sie einige Zitate der verschiedenen
Politikerinnen und Politiker aus dem Game. Sie tau-
schen sich dariiber aus, ob diese populistisch sind oder
nicht. Die Lehrkraft gibt den Gruppen die Anweisung,
bei jedem Zitat folgende Fragen zu beantworten: ,Wel-
che populistischen Stilmittel werden hier verwendet?*
und ,,Welche Emotionen oder Reaktionen sollen damit
beim Publikum ausgeldst werden?

Nach der Analysephase stellt jede Gruppe ihre Ergeb-
nisse im Plenum vor. Die Schiiler prisentieren die von
ihnen identifizierten populistischen Stilmittel und erldu-
tern, welche Wirkung diese ihrer Meinung nach haben.

Nach den Prisentationen reflektieren die Schiilerinnen
und Schiiler im Plenum dariiber, welche Risiken und
Gefahren die Verwendung populistischer Stilmittel in
der politischen Kommunikation mit sich bringen kann.
Sie diskutieren, wie solche Stilmittel die politische Kul-
tur und den demokratischen Diskurs beeinflussen kon-
nen. Die Lehrkraft unterstiitzt die Reflexion mit Fra-
gen wie: ,Inwiefern kénnen populistische Aussagen die
Meinungsbildung beeinflussen?* und ,Welche Verant-
wortung haben wir als Wihlerinnen und Wihler, wenn
wir solche Aussagen horen?®
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Arbeitsblatt: Populismus erkennen

Popu

lismus erkennen

welch

Im Spiel ,,Deine Stimme® gibt es verschiedene Aussagen, die populistisch sind. Arbeitet in kleinen Gruppen:
Lest zunichst im Kasten die Informationen zu populistischen Strategien. Lest dann die folgenden Zitate
und analysiert, welche populistische Merkmale sie aufweisen. Begriindet eure Entscheidungen und tiberlegt,

e Absichten hinter den Aussagen stehen kénnten.

()

/

U

Was kennzeichnet Populismus?

Angst und Vorurteile verstirken: Populismus greift Vorbehalte, Vorurteile und Angste aus der
Bevdlkerung gegeniiber bestimmten politischen Handlungen oder Menschengruppen auf und
verstarkt diese.

Definieren, was ,,normal” ist: Populismus nimmt fiir sich in Anspruch bestimmen zu kdnnen,
wer oder was in einer Gesellschaft ,normal” ist.

Fakten ignorieren: Populisten und Populistinnen kénnen Fakten so verdrehen, so dass es zu
ihrer Agenda passt, oder bewusst liigen.

® Tabubriiche: Populismus provoziert gerne mit radikalen Aussagen und nimmt diese Aussage

bei Kritik wieder zuriick. Die radikale Aussage bleibt dennoch hidngen.

Komplexitdt vermeiden: Populisten und Populistinnen neigen dazu, komplexe Fragen mit sehr
einfachen oder radikalen Antworten zu begegnen.

Ad-hominem: Populisten und Populistinnen greifen ihre politischen Gegner oft sehr aggressiv
und auf personlicher Ebene an und stellen diese als Gefahr fiir das Land dar.
Entmenschlichen: Politische Gegner oder bestimmte Gruppen werden als Tiere oder Gegen-
stdnde bezeichnet.

+Anti-Establishment"-Haltung: Es gibt in der Vorstellung einiger Populisten und Populistin-
nen eine ,(politische) Elite", die gegen das Interesse des ,wahren Volkes" handelt.
Populismus kann von allen politischen Seiten kommen und kann unterschiedlich stark ein-
gesetzt werden.

\o

Finn Blomberg  ,Easy: Alle bekommen kostenlos Zugang zu Sport und kénnen auch noch Like Points sammeln.”

Liam Roy: LTypen, die Omas lberfallen und auf Unschuldige schieBen, sind nicht mehr zu retten.”

Kiana: .Die beiden fliichtigen Tater waren schon ldngst in Haft, wenn sie im Like-Points-System
registriert gewesen waren. Daher muss man das System verpflichtend machen."

Liam Roy: +Wir ersticken in Gewalt. Und Sie wollen Dinge irgendwie ausbauen."

Finn Blomberg: ,Langweilig. KI, KI-Unternehmen, Videos. Kdnnen wir mal iiber echtes Leben reden?”

Hanna Bann: .Im Gegensatz zu lhnen bin ich kein selbstslichtiger Egomane!”

Liam Roy: .Woher wissen Sie, was Kinder brauchen? Haben Sie liberhaupt welche?"

Hanna Bann: Wie stellen Sie sich das vor? Niemand arbeitet, weil alle trainieren miissen?”

Liam Roy: .Man sollte diese Leute auf jeden Fall schnell loswerden. Sie sind Abfall."

Hanna Bann: +Abfall entsorgt man. Wollen Sie Emma B. erschieBen?"

Liam Roy: .Frau Bann dreht einem gerne das Wort im Mund herum. Ich wollte nur sagen, dass das
Problem sehr groB ist."

Liam Roy: .Die Mehrheit in diesem Land sind normale Menschen wie ich und Lukas Eltern.”
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Weiterfiihrende Unterrichtsideen fiir die Auseinandersetzung mit ,Deine Stimme"

Unterrichtsvorschlag: Konsequenzen von Wahlentscheidungen

Was bewirkt meine Stimme?

Zielsetzung:

Die Schiilerinnen und Schiiler reflektieren die Konse-
quenzen ihrer Wahlentscheidungen im Spiel und ver-
stehen, wie politische Entscheidungen die Gesellschaft
und den Staat beeinflussen. Sie sollen ein Bewusstsein
dafiir entwickeln, wie ihre eigenen Entscheidungen im
politischen Prozess realistische Auswirkungen haben
kénnen und welche Verantwortung damit verbunden
ist.

Ablauf:

Die Lehrkraft fordert die Schiilerinnen und Schiiler auf,
sich an das Wahlverhalten der Klasse zu erinnern, und
zu reflektieren, welche unmittelbaren Auswirkungen
das Wahlergebnis auf den Verlauf des Spiels hatten. Die
Schiiler denken tiber Fragen nach wie: ,,Welche politi-
schen MafSnahmen habt ihr unterstiitze?“ und ,,Welche
Auswirkung hatte eure Entscheidung auf den Verlauf
des Games?“

Im nichsten Schritt fordert die Lehrkraft die Schiiler
auf, in kleinen Gruppen die lingerfristigen politischen
und gesellschaftlichen Konsequenzen ihrer Entschei-
dungen zu analysieren. Die Schiiler sollen iiberlegen,
welche Auswirkungen ihre Wahlentscheidungen im
Spiel hatten. Dabei kénnen sie tiber Aspekte nachden-
ken wie: ,Wie stabil ist das entstandene Regierungs-
system?“, ,Was hat sich fundamental geidndert (oder
nicht)?, ,Welche Gruppen haben von den Entschei-
dungen profitiert oder wurden benachteiligt? und

»Welche gesellschaftlichen Konflikte sind durch eure
Entscheidungen entstanden oder wurden gelost?*

Tipp:

Sollten die Schiilerinnen und Schiiler urspriinglich
mehrheitlich fir ein demokratisches System gestimmt
haben, kénnen Sie mit ihnen das Diktatur-Ende durch-
spielen, um die Unterschiede herauszuarbeiten.

Nachdem die Schiiler ihre Analysen in den Gruppen
abgeschlossen haben, sammeln sie ihre Ergebnisse im
Plenum. Jede Gruppe stellt die wesentlichen politischen
und gesellschaftlichen Folgen vor, die aus ihrer Sicht aus
ihren Entscheidungen im Spiel resultierten.

Anschlieflend fiihrt die Lehrkraft die Diskussion auf die
reale Welt. Sie stellt die Frage: ,,Wie realistisch waren
die Konsequenzen, die ihr im Spiel erlebt habt, und wie
konnten sich dhnliche Entscheidungen im echten Le-
ben auswirken?* Die Schiilerinnen und Schiiler denken
dariiber nach, inwiefern die im Spiel getroffenen Ent-
scheidungen und deren Folgen auf die Realitit iiber-
tragbar sind. Sie konnen diskutieren, welche Lehren sie
aus dem Spiel fur ihr eigenes Wahlverhalten und das
politische Engagement in der Realitit ziehen kénnten.
Diese Reflexion hilft den Schiilern, die Bedeutung ihrer
politischen Entscheidungen im wirklichen Leben besser
zu verstehen und ein Bewusstsein fiir die Verantwor-
tung zu entwickeln, die mit dem Wihlen einhergeht.
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Arbeitsblatt: Konsequenzen von Wahlentscheidungen

Konsequenzen von Wahlentscheidungen

Haltet hier das Ergebnis der Wahl und diskutiert iiber die daraus entstandenen Konsequenzen. Uberlegt

gemeinsam, was die lingerfristigen Konsequenzen fiir die Gesellschaft sein konnten.

Was war das Ergebnis der Wahl in der Klasse?

Welche unmittelbaren Folgen hatte eure Wahl?“

Welche langfristigen Konsequenzen kénnten daraus entstehen?
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Weiterfiihrende Unterrichtsideen fiir die Auseinandersetzung mit ,Deine Stimme"

Unterrichtsvorschlag: Medienkompetenz starken
Muss ich Infos checken?

Zielsetzung:

Die Schiilerinnen und Schiiler analysieren die Inhal-
te, die ihnen der ,Info-Checker® angezeigt hat oder
ggf. nicht angezeigt hat (weil nicht gentigend Personen
aufgestanden sind). Sie analysieren die Informationen
und tragen zusammen, inwiefern diese sich auf ihre
Wahlentscheidung ausgewirke haben oder hitten. Die
Schiilerinnen und Schiiler erkennen, wie wichtig es
ist, Informationen zu {iberpriifen und Kontextwissen
einzuholen, um fundierte politische Entscheidungen
zu treffen. Sie sollen reflektieren, wie fehlende oder
ungenaue Informationen ihre Urteilsfahigkeit beein-
flussen und lernen, verantwortungsbewusst mit Infor-
mationen umzugehen.

Ablauf:

Die Lehrkraft eréffnet die Stunde, indem sie die
Schiiler an das kiirzlich gespielte Game erinnert, bei
dem die Moglichkeit bestand, einen Info-Checker zu
nutzen. Die Lehrkraft stellt die Frage: ,Wie oft habt
ihr den Info-Checker benutzt?“, ,Inwiefern war es
anstrengend oder schwierig, ihn zu aktivieren?“ Dies
dient dazu, die Erfahrungen und Gefiihle der Schiiler
in Bezug auf ihr Verhalten im Spiel zu reaktivieren.
Die Schiiler teilen ihre Eindriicke und beschreiben, ob
und wie sie den Info-Checker genutzt haben und wel-
che Auswirkungen dies auf ihre Entscheidungen hatte.

Im nichsten Schritt erklirt die Lehrkraft die Spiel-
mechanik und den Zweck des Info-Checkers. Sie er-
lautert, dass der Info-Checker im Spiel dazu diente,
zusitzliche Informationen und Kontext zu den poli-
tischen Themen und Entscheidungen zu liefern. Die
Lehrkraft erklirt, wie Fehlinformationen und fehlen-
der Kontext zu Missverstindnissen fithren kénnen
und wie dies die demokratische Entscheidungsfindung
beeintrichtigen kann.

Die Schiilerinnen und Schiiler beschiftigen sich dann
im Plenum mit den Inhalten des Info-Checkers. Dazu
zeigt die Lehrkraft die Inhalte am Whiteboard (in der
Navigation des Spiels unter dem Menii-Punkt ,Mate-
rial“ aufrufbar). Sie diskutieren im Plenum dariiber,
inwiefern die Inhalte und die Einordnungen des Info-
Checkers zu einer anderen Wahlentscheidung hitten
fithren kénnen.

e Steckbriefe aller Politiker (es kommt raus, dass Liam
Roy Sohn eines Unternehmers ist und nicht wie be-
hauptet in Armut aufgewachsen ist)

* Eine Statistik zeigt, dass die Gewalttaten im Land ei-
gentlich zuriickgehen (obwohl Liam Roy behauptet,
dass das Land in Gewalt versinkt)

¢ Ein News-Artikel belegt, dass es wirklich Verbindun-
gen zwischen Atlari, Roy und KIP gibt (obwohl es
von einem Influencer als Schmutzkampagne von Co-
gito und Active bezeichnet wird)

* Die Definition von ,Isolationshaft® zeigt, dass der
Einsatz dieser Methode zumindest zweifelhaft ist
und nur in absoluten Ausnahmefillen eingesetzt
werden sollte, da sie zuweilen als Foltermethode ein-
gesetzt wird.

Im Plenum diskutieren die Schiilerinnen und Schiiler
dariiber, wie ihre eigenen Erfahrungen im Alltag sind.
Die Lehrkraft stellt Fragen wie: ,, Woran merkt ihr, dass
eine Information, die ihr bekommen habt, eventuell
nicht der Wahrheit entspricht? ,Wann tiberpriift ihr,
ob eine Information, die ihr bekommen habt, wirklich
stimmt?“ und ,,Welche Schritte konnt ihr unternehmen,
um Informationen auf ihre Richtigkeit zu tiberpriifen?*
Die Schiilerinnen und Schiiler sollten zu der Erkennt-
nis gelangen, dass es oft etwas mehr Miihe kostet, sich
Informationen einordnen zu lassen. Sie lernen aller-
dings auch, dass es sich fiir den Schutz vor Populismus
und Fake News lohnt, diese Miihe auf sich zu nehmen.
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Zusatzliche Ideen und Impulse fiir den Unterricht

Zusitzliche Ideen und Impulse fiir den Unterricht

Erarbeitung von Wahlprogrammen

Die Schiilerinnen und Schiiler entwerfen in Gruppen
einen eigenen Wahl-Flyer, das sie in einer fiktiven Klas-
se vorstellen. Dabei sollen sie auf die Fehler und Stra-
tegien aus dem Spiel achten, um populistische Taktiken
zu vermeiden.

In einem Planungsdokument halten die Schiilerinnen
und Schiiler ihre Ziele, Mafinahmen und Kommuni-
kationsstrategien fest. Jede Gruppe prisentiert ihren

Wahl-Flyer und erhilt Feedback von der Klasse.

Reflexion tiber Demokratie

Die Schiilerinnen und Schiiler reflektieren die Bedeu-
tung der Demokratie und die Gefahren, die von antide-
mokratischen Bewegungen ausgehen. Sie formulieren
eigene Gedanken und setzen sich mit den Werten aus-
einander, die sie als Biirgerinnen und Biirger vertreten

wollen.

Fragen fiir die Schiilerinnen und Schiiler: ,,Was bedeu-
tet Demokratie fiir dich?®, ,, Warum ist es wichtig, gegen
populistische Stromungen vorzugehen?®, ,Wie kannst
du als einzelne Person die Demokratie schiitzen?“. Die
Schiilerinnen und Schiiler schreiben ihre Antworten auf
und diskutieren sie in der Gruppe.

Diese Ubung zielt darauf ab, die im Spiel ,,Deine Stim-
me“ erworbenen Kenntnisse zu vertiefen, kritisches
Denken zu fordern und die Schiilerinnen und Schiiler
zu befihigen, als informierte Biirgerinnen und Biirger
in einer Demokratie zu agieren.
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Rechercheaufgabe Diktaturen

Die Schiilerinnen und Schiiler recherchieren in Grup-
pen verschiedene Diktaturen, um deren Entstehung,
Organisation und die ergriffenen Mafinahmen, die zur
Diktatur gefithrt haben nachzuvollziehen. Sie erhalten
oder wihlen eine bestimmte Diktatur, wie z.B. NS-
Deutschland, China, Nordkorea, El Salvador, Weif3-
russland oder Eritrea (die Deutsche Forschungsgemein-
schaft DFG stellt ein Ranking der aktuellen Diktaturen
und Demokratien bereit).

Die Schiilerinnen und Schiiler recherchieren, wie diese
Diktatur entstanden ist, wie die Macht strukturiert und
gesichert wurde und welche Methoden zur Kontrolle
der Bevélkerung eingesetzt wurden, wie etwa Propa-
ganda, Repression und Uberwachung. Thre Ergebnisse
visualisieren die Schiiler auf einem Poster, das sie an-
schlieflend in kurzen Prisentationen vorstellen. Ab-
schlieflend werden die Gemeinsamkeiten und Unter-
schiede der Diktaturen diskutiert, um das Bewusstsein
fur die Gefahren von Diktaturen und die Bedeutung
demokratischer Werte zu schirfen.

Auf der Homepage der Landeszentrale finden Sie noch
weitere Links und Materialien:

www.game-deine-stimme.de




Mit mir gegen
Terror und Fakes!

Mehr Frieden auf den StralBen
durch Ausgangssperren und Elimi-
nierung von Terrorbanden.

Mehr Freiheit
durch Waffen fur treue Burger und
Isolationshaft fur Kriminelle.

Mehr Respekt
und keine Toleranz fur Kritik an
meinen Gesetzen.

Mehr Sicherheit

durch Ausweitung des
Like-Points-Systems und den
Einsatz von Kl in der Justiz.

Mehr Wahrheit
durch die Kontrolle der Presse und
der Medien.

Ich unterstutze das | Q)
Like-Points-System! N )



Ein gesunder Geist im gesunden Korper! Arbeite an deinem Mindset!

Wer an seiner Power arbeitet, ist selbstbewusst und kann sich
wehren.

In einer Koalition mit Active setzen wir uns fiir deine Gesundheit ein!

Ein stabiles Gesundheitssystem durch fittere und gesiin-
dere Menschen!

Schutz vor Gewalt durch Selbstverteidigung und Training!




COGITO)

Deine Stimme zahit!

Wir wollen eine Gesellschaft, in der wir einander
vertrauen und respektieren.

Wir glauben an den Rechtsstaat. Wir wollen daher
Schutz vor Gewalt - ohne die Grundrechte
einzuschranken.

Wir wollen mehr in unser Bildungssystem investie-
ren und gleiche Startchancen schaffen.

Wir wollen die Demokratie und die Meinungsfrei-
heit in unserem Land bewahren, indem wir unab-
hangige Medien f6rdern und Desinformation
bekampfen.

Wir glauben an das Gute im Menschen, daher
wollen wir eine zweite Chance fiir jene, die Hilfe
brauchen.

Mehr Datenschutz:
Mit uns bleiben die Like Points freiwillig!
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FUr Sicherheit und Technologie

Die Kl-Partei setzt auf hochmoderne Technologie fiir Optimierung der
Menschheit. Wir sind frei von Emotionen. Wir starken die Gesetze durch
Einfliihrung einer Like-Points-Pflicht fiir umfassende Daten. Mit Hilfe von
automatischer Waffen-Erkennung und Monitoring aller Lebensraume bekampfen
wir die Gewalt und Fake News. Positive Handlungen belohnen wir, abwei-
chendes Verhalten verhindern wir rechtzeitig. Kriminelle und Gegner des Systems
werden per Kl eliminiert. Durch unsere Technologie gesteuerte Staatsmedien
sorgen fir sichere Informationsquellen.
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Troy - Team Roy

Troy - Team Roy

1 Liam Roy O 1 Liam Roy O

2 Cogito O 2 Cogito O
Hanna Bann Hanna Bann

3 Active O 3 Active O
Finn Blomberg Finn Blomberg
KIP KIP

4 Kiana O 4 Kiana O
Troy - Team Roy Troy - Team Roy

1| R Ol [[2] Gamr O

iam Roy iam Roy

2 Cogito O 2 Cogito O
Hanna Bann Hanna Bann

3 Active O 3 Active O
Finn Blomberg Finn Blomberg
KIP KIP

4 Kiana O 4 Kiana O
Troy - Team Roy Troy - Team Roy
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iam Roy iam Roy

) Cogito O ) Cogito O
Hanna Bann Hanna Bann

3 Active O 3 Active O
Finn Blomberg Finn Blomberg
KIP KIP

4 Kiana O 4 Kiana O

1 Troy - Team Roy O 1 Troy - Team Roy O
Liam Roy Liam Roy

9 Cogito O 9 Cogito O
Hanna Bann Hanna Bann

3 Active O 3 Active O
Finn Blomberg Finn Blomberg

4 KIP Q 4 KIP O

Kiana

Kiana




Bayerische Landeszentrale fiir politische Bildungsarbeit
Englschalkinger Str. 12, 81925 Miinchen
landeszentrale@blz.bayern.de

www.blz.bayern.de

BLZ auf Social Media
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