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Abstract 

 

Um die zugrunde liegenden Mechanismen der Verbreitung digitaler (wissen-
schaftlicher) Desinformation zu verstehen und ihnen später effektiv entgegenzu-
wirken, ist ein ganzheitliches Bild der relevanten Aspekte von Desinformations-
verhalten (DIV) nötig. Ziel des Projekts DESIVE² ist es, über qualitative Metho-
den im Austausch mit einem Proband:innen-Panel ein vertieftes Verständnis von 
DIV zu erhalten, das insbesondere betrachtet, welche subjektiven Auslöser zur 
Verbreitung von wissenschaftlicher Desinformation führen. Das Poster stellt die 
technische Entwicklung, Implementierung und Betreuung einer App (inkl. Da-
tenbank) vor, die für die medienbruchlose Interaktion und Kommunikation mit 
dem Proband:innen-Panel sowie die In-situ-Forschung entwickelt wird und die 
Sammlung und Bereitstellung von Fallbeispielen für Critical Incidents in wissen-
schaftlicher Gesundheitsdesinformation umfasst. 
 

Schlagworte: Desinformation, Gesundheit, Informationsverhalten, Applikation 

 

 

 

1 Einleitung 

Während der COVID-19-Pandemie erhielt das Informationsverhalten in Be-
zug auf Gesundheitsthemen große Aufmerksamkeit und wurde medial in den 
Fokus gerückt. Dies hatte jedoch auch zur Folge, dass Desinformationen rund 
um das Thema in sozialen Medien und auf anderen Informationsplattformen 
verbreitet wurden. Desinformation umfasst irreführende oder falsche Infor-
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mationen, die einer Person, einer Gruppe, einer Organisation oder einem 
Land schaden und potenziell gefährliche Auswirkungen haben können (Fal-
lis, 2015). Obwohl das Konzept der Desinformation im Informationsverhalten 
bereits vor der Pandemie erforscht wurde (Karlova & Fisher, 2013), wird eine 
Diskussion aufgrund seines Schadenspotenzials insbesondere im Gesund-
heitsbereich zunehmend dringlicher. Nach Bastick (2021) haben selbst kleins-
te Konfrontationen mit Desinformation einen (unterbewussten) Effekt auf 
Individuen. Desinformation im Gesundheitskontext kann zu schlechten  
Gesundheitsentscheidungen führen und als unmittelbare Folge Bemühungen 
zur Linderung von Gesundheitskrisen hemmen (zum Beispiel bei Impfungen 
gegen die COVID-19-Pandemie), und weiterhin die Gesundheitsinforma-

tionskompetenz von Personen beeinträchtigen. Der Bedarf an Strategien,  
um den schädlichen Einflüssen der Desinformation im Gesundheitsbereich 
entgegenzuwirken, ist groß. Dazu muss man die Verhaltensweisen von  
Betroffenen, welche Desinformation ausgesetzt sind, besser verstehen, und 
analysieren, welche maßgeblich zur Verbreitung von Desinformationen füh-
ren. Hierzu ist ein qualitatives Forschungsdesign notwendig, da technische 
Ansätze, die eine automatische Erkennung und Bekämpfung von Desinfor-
mationskampagnen versprechen, nicht den Faktor Mensch ausreichend be-
rücksichtigen. Den Anwendungsfall von DESIVE² bildet wissenschaftlich 
anmutende Desinformation im Gesundheitskontext. Gegenstand dieses Pos-
ters (https://doi.org/10.5281/zenodo.7274166) ist die Vorstellung des Projektes 
DESIVE² sowie die Programmierarbeiten und die Nutzung einer mobilen 
Applikation für die Durchführung der Studie. 

 

 

 

2 Das Projekt DESIVE² 

DESIVE² zielt auf ein erweitertes Verständnis der Verbreitungsmechanismen 
von (wissenschaftlicher) Desinformation, was zur ×berarbeitung bestehender 
Informationsverhaltensmodelle und zur Etablierung von Desinformationsfor-
schung als neuen Bestandteil der Informationsverhaltensforschung führen 
kann. Im Zentrum der Studie steht dabei die Befragung von Proband:innen 
mithilfe von Interviews und durch digitale Befragung mittels einer eigens 
programmierten App. Bei der Durchführung der Studie werden Daten über 
verschiedene Kanäle akquiriert. Zum einen werden Interviews durchge-
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führt, um eine qualitative Datenerhebung zu gewährleisten, zum anderen 
werden mithilfe einer App quantitative Daten erhoben. Methodisch wird da-
bei der Grounded-Theory-Ansatz verwendet, welcher sicherstellt, dass keine 
Hypothesen vor dem Durchführen der Studie aufgestellt werden, sondern 
sich die theoretischen Konzepte aus den Daten selbst generieren (Glaser & 
Strauss, 1967). Das Nutzen dieser Methode sorgt dafür, dass kritische Ereig-
nisse, sogenannte Critical Incidents, bestimmt werden können, die zu einer 
Informationsverbreitung führen (Flanagan, 1954). 

 

 

 

3 Herausforderungen 

DESIVE² macht hohen Gebrauch von qualitativen Methoden der Nut-
zer:innenforschung. Qualitative Methoden erfordern jedoch einen hohen 
Zeit- und Personaleinsatz, weil Forschungs- und Erkenntnisprozesse nur 
bedingt automatisierbar sind (z. B. Transkription von Interviews). DESIVE² 
begibt sich außerdem in ein Gebiet, in dem es wenig Erfahrungswerte, Best 
Practices und Richtlinien bezüglich digitaler Sicherheit, der In-situ-For-
schung mit einem Proband:innen-Panel und deren digitalen Informationen 
gibt. Wie üblich bei der Nutzung von technischen Entwicklungen und For-
schung mit Proband:innen, bestehen zudem Unwägbarkeiten im Hinblick auf 
Probleme, die in der technischen Ausstattung der Proband:innen begründet 
sein können. 
 

 

 

4 App für Informationsverhaltensforschung 

Unter Rückgriff auf bestehende Standards wird eine Beobachtungs-App ent-
wickelt, welche das Proband:innen-Panel zur Eingabe von Selbstauskünften 
und zur Beantwortung turnusmäßiger Umfragen nutzen wird. Ziel der App ist 
es, Reibungsverluste durch einen Medienbruch zu minimieren. Es wird davon 
ausgegangen, dass das DIV gehäuft über Smartphone und andere mobile 
Geräte beobachtbar ist und dass Eintragungen deshalb leichter und regelmä-
ßiger erfolgen, wenn für Beobachtung und Reporting von DIV das gleiche 
Endgerät genutzt werden kann und kein Medienbruch stattfindet. Dies wurde 
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u. a. in Brandt, Weiss und Klemmer (2007) gezeigt. Der Forderung nach einer 
situations- und kontextbezogenen Sicht auf die Entstehung und Rezeption 
von Desinformation soll sowohl im Gesamtvorhaben als auch im Teilpro-
jekt nachgekommen werden – u. a. dadurch, dass eine In-situ-Forschung mit 
Selbstauskünften, in Form von Screenshots sowie textueller und auditiver 
Ergänzungen, und Umfragen in der natürlichen Umgebung der Proband:innen 
und ihres DIV durchgeführt wird (Jarrahi et al., 2021). ×ber eine Eigenent-
wicklung lässt sich zudem sicherstellen, dass DSGVO-Anforderungen einge-
halten werden und das Forschungsprojekt die Datenhoheit behält. 

Der direkte Datenzugriff bietet den wichtigen Vorteil für Grounded-Theo-

ry-Studien, dass ‛der Rücklauf kontinuierlich beobachtet werden [kann, wo-
bei] […] dies fortlaufenden Einblick in die Daten, beispielsweise zur Vorbe-
reitung zwischenzeitlicher ausführlicher Interviews oder zur Problemerken-
nung“ ermöglicht (Karnowski, 2013, S. 239). Der Entschluss für die Nutzung 
einer App geschah vor dem Hintergrund der Grounded Theory, wonach es 
wichtig ist, eine große Zahl an übermittelten Fällen von Desinformation zu 
erhalten (Charmaz, 2014). Mithilfe von persönlichen Push-Benachrichtigun-

gen, Gamification in Form von Countern, Highscores und individuellen An-
passungsmöglichkeiten, sowie monetären Anreizen wird sichergestellt, dass 
die Nutzenden motiviert bleiben und in regelmäßigen Abständen schnell In-
formationen mit den Forschenden teilen können. Nach Deterding et al. (2011) 
sorgen gamifizierte Anwendungen für ein höheres Maß an Motivation bei End-

nutzer:innen, welche zudem durch die Nutzung von persönlich zugeschnitte-
nen Push-Benachrichtigungen weiter intensiviert wird (Bidargaddi et al., 2018).  

Eine alternative Umsetzung, wie etwa durch die Nutzung einer Website, 
wäre demnach umständlicher. Dabei müssten, bei der Benutzung eines Heim-
rechners, Screenshots vom Handy aus erst hochgeladen werden und das Bei-
steuern zusätzlicher Informationen, durch zum Beispiel Sprachnotizen, wür-
de dadurch erschwert werden, dass ein Heimrechner ein Mikrofon benötigt. 
Der Rückgriff auf eine App stellt demnach sicher, dass alle nötigen Funk-

tionen schnell und, besonders im Hinblick auf ältere Generationen, die die 
Applikation installieren, verständlich nutzbar sind (Kümpel, 2022). 
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