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Bad News-spillet skaper motstandskraft mot falsk informasjon pa nettet 

ved at spillerne far pr0ve seg som produsenter av falske nyheter. 

Denne veiledningen gir grundig bakgrunnsinformasjon om hvordan 

spillet ble utviklet, hvordan det fungerer, og hva det er basert pa. Det 

gar ogsa inn pa begrepet desinformasjon i bredere forstand, og 

forklarer hvordan spillet dekker de ulike aspektene ved falsk 

informasjon. Veiledningen er ment som en st0tte for lrerere som 0nsker 

a bruke Bad News-spillet som et undervisningsverkt0y. Det inneholder 

ogsa lenker til tilleggsinformasjon som lrererne kan finne nyttig. 

Hvordan ble spillet utviklet? 

Hva er desinformasjon? 

INNHOLD 

Hvorfor er desinformasjon et problem? 

Hva kan gj0res? 

lnokulasjonsteorien - vaksine mot desinformasjon 

Bad News-spillet: Hvordan fungerer det? 

Teknikker elevene skal mestre 

Bruk i klasse eller gruppe 

Aldersbegrensninger og f01somhetsadvarsel 
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HVORDAN BLE SPILLET UTVIKLET? 

Den f0rste versjonen av dette spillet ble skrevet pa nederlandsk og 

lansert i november 2017. Den nederlandskspraklige versjonen kan 

spilles pa www.slechtnieuws.nl. lnnholdet i bade den nederlandske og 

den engelskspraklige versjonen av Bad News er skrevet av DROG 

(www.aboutbadnews.com), en nederlandsk organisasjon som jobber 

mot spredning av desinformasjon, i samarbeid med forskere ved 

University of Cambridge i Storbritannia. Den visuelle og grafiske 

utformingen er utf0rt av Gusmanson (www.gusmanson.nl). Den norske 

versjonen av spillet er tilpasset av Medietilsynet 

(www.medietilsynet.no). 

HVA ER DESINFORMASJON? 

Begrepet «falske nyheter» har blitt vanlig i pressen, men det beskriver 

ikke og fanger ikke opp alle aspektene ved dette stadig mer utbredte 

fenomenet. Det vi kaller falske nyheter i dette spillet, handler om 

nyheter som er fabrikkert eller sminket. Faktisk.no er ett av nettstedene 

som holder 0ye med historier av denne typen. Eksempler finnes det 

mange av: Overskrifter og pastander som «Ukraina ma denazifiseres», 

«Kinesisk kullkraftverk slipper ut 6 ganger mer CO2 enn hele Norge pa 

ett ar» og «Covid-d0dsfall biases opp og vaksined0dsfall skjules» er 

ikke uvanlig at dukker opp i nyhetsstr0mmen eller pa sosiale medier. 

En nyhet trenger imidlertid ikke a vcere helt oppdiktet for a vcere sleip 

eller villedende. Vi bruker begrepet «desinformasjon» for a fange opp 

det brede spekteret av teknikker som blir brukt for a villede publikum. I 

motsetning til «feilinformasjon», som rett og slett er informasjon som er 

feil, er intensjonen med desinformasjon a lure folk. Propaganda er altsa 

desinformasjon med en eksplisitt eller implisitt politisk agenda. 

HVORFOR ER DESINFORMASJON ET PROBLEM? 

Desinformasjon brukes av mange, til og med av regjeringer som 0nsker 

a pavirke opinionen pa en uredelig mate. Sosiale medier er en spesielt 

fruktbar grobunn for slike fors0k. For eksempel er rundt 16,5 millioner 

Twitter-kontoer roboter. Mange av disse robotene brukes til a spre 

politisk desinformasjon, for eksempel under valgkamper. Eksempler pa 

desinformasjonskampanjer som har hatt stor innvirkning i nyere tid, er 

Macronleaks under det franske presidentvalget i 2017, Pizzagate-

3 

http://www.aboutbadnews.com/
http://www.gusmanson.nl/
http://www.medietilsynet.no/
https://www.faktisk.no/
https://www.faktisk.no/artikler/0rgp1/er-det-mange-nynazister-i-ukraina
https://www.faktisk.no/artikler/z254p/pastand-om-kinesisk-kull-er-bare-tull
https://www.faktisk.no/artikler/z3rgv/antall-vaksinedodsfall-er-ikke-hemmelig
https://www.makeuseof.com/how-many-bots-on-twitter/


kontroversen under presidentvalget i USA i 2016 og de ulike 

«alternative» forklaringene rundt Malaysia Airlines-flystyrten i juli 2014. 

Desinformasjon fungerer fordi mange ikke klarer a gjenkjenne falsk 

informasjon nar de st0ter pa den. For eksempel viser en av 

Medietilsynets unders0kelser fra 2021 at de eldste og de yngste i 

samfunnet har mest problemer med a gjenkjenne en falsk nyhet. Dette 

er pa mange vis ikke overraskende: Folk blir bombardert med store 

mengder informasjon nar de blar gjennom nyhetsstr0mmen eller er pa 

sosiale medier. Mye av informasjonen blir delt av venner, og folk stoler 

gjerne pa at venner sier sannheten. Derfor er det mer sannsynlig at folk 

ser pa en falsk eller desinformativ nyhetsartikkel som palitelig, nar den 

er delt og vist av en venn. 

HVA KAN GJ0RES? 

Desinformasjon kan motvirkes pa mange mater: ved a endre 

s0kemotorer eller sosiale mediers s0ke- og visningsalgoritmer, ved a 

forbedre faktasjekkingsverkt0y, gjennom regulering eller gjennom 

utdanning/kompetanseheving. 

Google og Facebook jobber kontinuerlig med a finne ut hvordan de kan 

tilpasse algoritmene sine slik at de deaktiverer falske eller upalitelige 

nyhetssider og forhindrer at falskt innhold vises i folks nyhetsstr0mmer 

pa samme mate som palitelige nyhetssider. Dette kunne potensielt 

vrert et veldig effektivt verkt0y, men algoritmer er dessverre aldri 100 

present treffsikre nar det gjelder a oppdage upalitelige kilder. Det er 

ogsa en risiko for fa/ske positiver (som betyr at algoritmen sier at noe er 

falskt, som ikke er det) og/eller fa/ske negativer (som betyr at noe ekte 

blir flagget som falskt). 

Et annet verkt0y mot desinformasjon er faktasjekking. I Norge har 

norske mediehus gatt sammen om en uavhengig redaksjon for 

faktasjekk av samfunnsdebatten og det offentlige ordskiftet i Norge. 

Faktisk.no f0Iger den internasjonale faktasjekkerplakaten, og jobber for 

a ha en transparent og apen arbeidsmetode. De utvikler stadig maten 

de faktasjekker pa, og i forbindelse med Ukraina-krigen har de funnet 

unike metoder for a verifisere bilder og videoer fra omrader pressen 

ikke nar fram til. Flere myndigheter og organisasjoner jobber for a 

finne mater a regulere spredningen av falske nyheter pa. Et eksempel 

er Frankrikes nye medielov, som under valget ville legge t0ffere 

restriksjoner pa media med hensyn til hvilket innhold de har lov til a 
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legge ut pa nettet. I noen land, for eksempel USA eller Norge, vii lover 

som dette sannsynligvis ikke bli vedtatt pa grunn av de konstitusjonelle 

rammene som beskytter ytringsfriheten. I land som ikke har en 

grunnlovsfestet beskyttelse av ytringsfriheten, er det knyttet 

bekymring til hva slags informasjon slike lover mot desinformasjon vii 

kunne fjerne, fordi lovene da kan utgj0re en potensiell risiko for 

ytringsfriheten. 

Desinformasjonen som spres i Norge er i hovedsak lovlig innhold, og 

Grunnloven har en h0y terskel for statlige inngrep i ytringsfriheten. 

Slike inngrep skal lovfestes og kunne forsvares opp mot 

ytringsfrihetens begrunnelser (sannhetss0ken, demokrati og individets 

frie meningsdannelse). Derfor er kritisk medieforstaelse, redakt0rstyrte 

medier og faktasjekking det viktigste virkemiddelet mot 

desinformasjon. 

Sosiale medier er den viktigste kanalen for spredning av 

desinformasjon, og pa noen sosiale medieplattformer spres 

desinfomasjon raskere enn sannferdig informasjon. Sosiale 

medieplattformer er kommersielle akt0rer som konkurrerer om var 

oppmerksomhet, hvor det er flere eksempler pa at plattformenes 

algoritmer premierer inn hold som vekker f01elser malt i antall 

kommentarer, reaksjoner og delinger. Dette gir et systemisk problem 

der det blir vanskeligere a balansere desinformasjon med kritisk 

medieforstaelse, redakt0rstyrte medier og faktasjekk. 

Som svar pa dette har EU utarbeidet en egen bransjenorm mot 

desinformasjon, signert av selskaper og tjenester som Meta, Google, 

TikTok, Twitter og Twitch. Bransjenormen etablerer tiltak for a motvirke 

spredningen av desinformasjon og fors0ker a stanse annonseinntekter 

fra falske nyheter og desinformasjon. Det er altsa ikke enkeltinnlegg 

som stanses, men den systemiske spredningen og finansieringen av 

desinformasjon. 

EU har i tillegg foreslatt en regulering for digitale tjenester (Digital 

Services Act), som skal gj0re det enklere a varsle om innlegg som er 

ulovlige etter norsk lov, hvor norske myndigheter kan palegge en sosial 

medieplattform a fjerne denne typen innhold. EU vii ogsa bidra til a 

innf0re tiltak for a hind re at sosiale medieplattformer skal fa fjerne 

redaksjonelt innhold. Den mest effektive metoden for a bekjempe 

desinformasjon pa er likevel a s0rge for at befolkningen har god kritisk 

medieforstaelse. Kunnskap og utdanning er desidert det beste vapenet 

mot desinformasjon. Dette spillet er en mate a trene opp elevenes 
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forstaelse for hvilke mekanismer og motiver som ligger bak produksjon 

og spredning av falske nyheter. 

INOKULASJONSTEORIEN - VAKSINE MOT 

DESINFORMASJON 

Bad News-spillet har inokulasjonsteorien som teoretisk utgangspunkt. 

lnokulasjonsteorien, som har sine r0tter i sosialpsykologien, sier at 

mennesker kan bygge opp motstand mot falsk eller villedende 

informasjon ved a bli utsatt for en mindre variant av et misvisende 

argument f0r de sa far presentert den «sanne» informasjonen. Det kan 

nrermest sammenlignes med a gi folk en «vaksine» mot 

desinformasjon. Hvis du kan gjenkjenne det, kan du motsta det. 
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BAD NEWS-SPILLET 

HVORDAN VIRKER DET? 

Bad News-spillet skaper motstand mot desinformasjon ved a sette 

spillerne inn i posisjonen til dem som vanligvis skaper 

desinformasjonen. Spillerne far dermed innsikt i de ulike teknikkene og 

metodene som benyttes av dem som sprer falske nyheter pa denne 

maten. Dette igjen bygger motstand. Spillet fungerer pa en enkel og 

grei mate: Spillerne far se en kort tekst eller et bilde (for eksempel en 

meme eller artikkeloverskrift) og kan reagere pa dem pa ulike mater. 

Poengsummen - hvor vellykket spillerne er - males pa to mater: i 

«f0lgere» og «troverdighet». 

Velger spillerne et alternativ som er i trad med det en «ekte» produsent 

av desinformasjon ville valgt, far de flere f0lgere og 0kt troverdighet. 

Hvis de derimot lyver for apenlyst til sine f01gere, velger et alternativ 

som er apenlyst latterlig eller handler for mye i trad med god 

journalistisk praksis, forsvinner enten f01gerne eller troverdigheten 

synker. Malet med spillet er a samle sa mange f01gere som mulig uten a 

miste troverdighet. 

Siden det er umulig a dekke i detalj alle aspekter ved desinformasjon, 

har vi i spillet valgt a dekke de mest sentrale. Spillet er bygget opp 

rundt seks teknikker som spillerne skal lcere seg a mestre: etterligning, 

f0lelser, polarisering, konspirasjon, diskreditering og trolling. Disse 

strategiene er delvis basert pa rapporten «Digital Hydra: Security 

Implications of False Information Online» av Nato Strategic 

Communications Centre of Excellence, som blant annet gj0r rede for 

de ulike metodene for a skape og spre desinformasjon. Nedenfor finner 

du en oversikt over hva de enkelte teknikkene omfatter. 
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BRUK I KLASSE ELLER GRUPPE 

Det tar omtrent 20 minutter a fullf0re spillet. Det er egnet for bruk i en 

klassesituasjon, for eksempel under opplcering i mediekunnskap. 

Under en workshop spiller elevene spillet f0rst og diskuterer deretter 

teknikkene de har lcert. Vi anbefaler at elevene spiller spillet sammen to 

og to mens de aktivt reflekterer over hva de gj0r. Etter var erfaring gir 

spillet elevene god (om enn noe begrenset) innsikt i de ulike aspektene 

ved desinformasjon og viser tydelig hvor enkelt det er a manipulere 

informasjon. Det er viktig at du som lcerer s0rger for at elevene bruker 

tid pa refleksjonsoppgavene. Bruk gjerne ogsa andre lceremidler om 

falske nyheter og kildekritikk, for eksempel fra Medietilsynet , NDLA, 

DSB eller Faktisk. 

ALDERSBEGRENSNINGER OG F0LSOMHETSADVARSEL 

Spillet er laget for personer fra 14 ar og oppover. Det inneholder noe 

potensielt folelsesladet innhold, for eksempel informasjon om en fiktiv 

flyulykke, samt eksisterende konspirasjonsteorier som kan anses som 

noe forstyrrende. Spillet bruker ikke voldelige bilder, banneord eller 

annet st0tende sprak. Men siden spillerne blir bedt om a pata seg rollen 

som «skurken», kan de kanskje oppleve noe mildt psykologisk ubehag 

om avgj0relsene som spillet presser dem til a ta. Men fordi spillet 

foregar i et virtuelt milj0 som ikke pavirker deres virkelighet pa nettet, 

vii dette ubehaget forhapentligvis vcere begrenset. Snakk gjerne med 

elevene om dette. 

Spillet1 er utviklet av forskere ved University of Cambridge 

og DROG, en Nederland-basert plattform som jobber mot desinformasjon. 

Vil du ha mer informasjon om spillet og hvordan det ble utviklet, 

eller har du ideer eller tilbakemelding, h0rer vi gjerne fra deg: 

Ruurd Oosterwoud, grunnlegger av DROG, 

kan nas pa ruurd@wijzijndrog.nl. 

Bes0k gjerne DROGs nettside pa www.aboutbadnews.com.

Tilrettetlegging på norsk av Medietilsynet. 

1 Copyright© 2018 DROG (www.aboutbadnews.com) Alie rettigheter reservert. Dette dokumentet

er ment for bruk som undervisningsmateriell. Denne 0remerkede kopien tilh0rer personen eller 

organisasjonen som kj0pte den, og er ikke ment for bruk av tredjeparter. F0lgende betingelser 

gjelder: • Du kan ikke bruke eller reprodusere dette verket til kommersielle formal, og det kan 

heller ikke brukes som st0tteinnhold for noe kommersielt produkt eller tjeneste. 

• Du kan ikke endre, transformere eller bygge videre pa dette verket. 

• Enhver uautorisert reproduksjon eller deling av dette dokumentet vii utgj0re et brudd pa

opphavsretten. 
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