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Finde den

~Finde den Schwatzer” ist ein diskussionsba-
siertes Kartenspiel, das auf spielerische Weise
zeigt, wie Desinformation funktioniert — und
wie man sie erkennt. Die Spielenden uberneh-
men unterschiedliche Rollen und erleben so
hautnah, welche Mechanismen hinter Fake News
stecken und welche Strategien zur Manipulation
genutzt werden.
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chwatzer

Spielprinzip
Zu Beginn erhalt jede Person eine Rollenkarte:

« Schwatzer: kennt die Faktenlage und versucht
gezielt, andere in die Irre zu fuhren.

« Konsument:in: versucht herauszufinden, ob
ein Gerucht stimmt — kritisch, argumentativ
und faktenorientiert.

In jeder Runde wird eine Geriichtekarte aufge-
deckt, deren Wahrheitsgehalt zunachst unklar

ist. Nur die Schwatzer kennen die tatsachlichen
Fakten. AnschlielSend diskutiert die Gruppe Uber
die Glaubwurdigkeit des Geruchts. Die Schwat-
zer konnen versuchen, zu manipulieren, oder

agieren bewusst unauffallig, um nicht enttarnt
zu werden.

Am Ende jeder Runde stimmt die Gruppe ab,
ordnet das Gertlicht als wahr oder falsch ein
und erhalt danach die Auflésung. Ziel der Kon-
sument:innen ist es, moglichst viele Geruchte
korrekt zu bewerten. Die Schwatzer hingegen
wollen Fehler provozieren.

Warum das Spiel wirkt

Der Spielmechanismus setzt auf soziale Inter-
aktion, strategisches Argumentieren und
kritisches Hinterfragen — Kompetenzen, die
zentral fur Medienbildung sind.

Das Spiel vermittelt diese Fahigkeiten auf eine
Weise, die:

* niedrigschwellig,

e unterhaltsam,

 realitatsnah
ist, ohne belehrend zu wirken. Genau diese
Mischung aus Spaf und kognitiver Herausfor-
derung macht das Spiel besonders wirksam
im Unterricht.

Lehrinhalte &
Kompetenzen

Das Spiel fordert zentrale Bereiche der Medien-
bildung:

Erkennen von Desinformation

Kritisches Hinterfragen von Informationen
Argumentations- und Diskussionsfahigkeit
Sensibilisierung fir manipulative Kommuni-
kationsstrategien

Es richtet sich vor allem an junge Erwachsene
und eignet sich ideal fur schulische oder aufSer-
schulische Bildungsangebote, in denen Medien-
kompetenz und kritisches Denken gestarkt wer-
den sollen.
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Anleitung

Spielvorbereitung

« Moderator:in bestimmen

« Rollenkarten mischen

« Jede Person zieht eine Rollenkarte

« Geruchtekarten mischen und verdeckt
bereitlegen
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Anleitung

Rundenablauf

1.) Gerucht aufdecken 3.) Abstimmung

Die Moderator:in liest die oberste Geruchtekarte Alle stimmen gleichzeitig ab: Ist das Geriicht
vor. wahr oder falsch?

2.) Diskussion 4.) Auflosung

Die Gruppe diskutiert. Konsument:innen stellen Die tatsachliche Faktenlage wird offengelegt
Fragen, prifen Argumente und denken kritisch und das Gerucht korrekt eingeordnet.

nach.

Schwatzer versuchen zu manipulieren oder blei-
ben unauffallig.
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Anleitung

Spielende &
Siegbedingungen

« Konsument:innen gewinnen, wenn sie die
Mehrheit der Geruchte richtig beurteilen.

« Schwatzer gewinnen, wenn die Gruppe
haufiger danebenliegt.
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