





HALLo UND WILLKOMMEN

Wir mochten, dass die Jugendvereine ein sicherer Ort fur
Kinder und Jugendliche sind. Ein Ort, an dem sich junge
Menschen entfalten und mit all ihren Starken und Schwachen
erleben und erfahren kénnen und bei all dem viele positive
und bestdrkende Erfahrungen machen, die sie in ihrem Alltag
unterstiitzen. Dieses Spielebtichlein soll sensibilisieren und
Lust auf die Umsetzung dieses schweren Themas machen.
Nur gemeinsam kénnen wir unser Ziel erreichen, die Jugend-
vereine zu einem sicheren Ort zu machen.

Wir winschen euch viel Freude im Wald, im Lager oder in
eurem Jugendraum und hoffen, dass ihr ab und zu auch ein
Spiel aus diesem Buichlein einflechten konnt.
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EINLEMUNG

Das Spielbtichlein vermittelt Ideen, wie wir die Kinder spiele-
risch starken kénnen, um sie vor Grenziberschreitungen zu
schuitzen. Die vorgeschlagenen Spiele werden das Thema ,se-
xuelle Ausbeutung” nicht explizit benennen, sondern zeigen
Moglichkeiten auf, Kinder in ihrem Selbstbewusstsein zu star-
ken. Kinder, die ihre Grenzen kennen und diese auch dussern
kénnen, sind vor Grenzuberschreitungen besser geschutzt.

Wenn Kinder eine Sprache fur ihre Geftihle haben und wenn
sie Gefiihle, Bertthrungen oder auch Geheimnisse richtig ein-
ordnen, indem sie Angenehmes von Unangenehmem unter-
scheiden kénnen, gelingt es ihnen leichter, sexuelle Ubergriffe
zu erkennen und dartber zu reden.

Wir moéchten euch mit diesem Buch Mut machen und Freude
vermitteln, dieses Thema anzugehen und die Kinder in ihrem
Selbstbewusstsein zu starken.

Legende fur die Anleitungen:
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F-PUNKTE-MoDELL

Eine offene Kultur schiitzt Vereine vor Grenziiberschreitun-
gen. Eine solche Kultur kann entstehen, wenn Kinder gestarkt
werden. Warnungen machen Angst, Informationen hingegen
klaren auf. Angstliche und unsichere Kinder sind gefidhrdeter
als diejenigen, die gut informiert, selbstbewusst und stark
sind. Nachhaltige Pravention setzt eine Erziehungshaltung
voraus, die die Kinder in ihrem Selbstbewusstsein starkt. Dazu
gibt es sieben Grundsatze, die Leiterinnen und Leiter den
Kindern vermitteln kénnen:

0l UBER DEINEN KORPER BESTIMMST DV ALLEIN.

Esist wichtig, mit den Kindern ihren eigenen Kérper zu
thematisieren, damit sie ein positives Koérpergefiihl entwickeln
kénnen und sich bewusst werden, dass ihr Kérper viel wert ist
und sie ihn schitzen und verteidigen mussen. Ein wichtiges
Ziel ist, den Kindern ein Bewusstsein zu vermitteln, wer ihren
Koérper wann, wo und wie bertihren darf.

02 DEINE 4EFVHLE SIND WICHTI4.

Hier geht es darum, das Kind in seiner eigenen Gefiihlswahr-
nehmung zu starken und ihm zu vermitteln, dass es sich sel-

ber glauben und vertrauen darf. Durch diese Sensibilisierung
soll das Kind darin geférdert werden, seine Geftihle differen-
ziert wahrzunehmen und zu benennen.



03 €5 GIBT ANGENEHME UND UNANGENEHME BERHRUNGEN -
Zur Pravention gehort auch eine altersgerechte Sexualauf-

klarung. Indem ein Kind alle Kérperteile benennen kann und

uber das Thema Sexualitat angemessen informiert ist, reali-

siert es auch schneller, wenn sexuelle Grenziberschreitungen
passieren.

Wenn im Alltag die Grenzen eines Kindes respektiert werden
und man ein ,Nein“ ernst nimmt, wird es viel eher daran
glauben, dass sein ,Nein“ auch in anderen Situationen wie z.B.
sexuellen Grenzuberschreitungen wirksam sein wird.

04 €S 4IBT QUTE UND S(HLE(HTE GEHEIMNISSE.

Meistens werden Kinder, die sexuell ausgebeutet werden,
dazu angehalten das Geschehene geheim zu halten. Es ist
wichtig, dass Kinder verstehen, dass nicht alle Geheimnisse
schone Geheimnisse sind. Deshalb zielt die Pravention unter
anderem auch darauf ab, die Kinder zu ermutigen, Uiber die
,schlechten” Geheimnisse, die sie bedrticken, mit Vertrauens-
personen zu sprechen, anstatt sie fiir sich zu behalten.

06 SPRI(H DARUBER UND SU(H HILFE.

Kinder sollen dazu ermutigt werden, iber Probleme zu spre-
chen, auch wenn es nicht immer angenehm ist. Denn nur so
kann man das Problem angehen und beseitigen.



B o7 bv BIST NICHT SCHULD.
Oft tragen Schuldgefiihle massiv dazu bei, dass die Opfer einer
sexuellen Ausbeutung nicht dartiber sprechen. Haufig werden
ihnen diese Schuldgeftihle von ihrem Peiniger eingeredet,
damit sie ihr Schweigen nicht brechen. Deshalb ist es eine
Kernaufgabe der Pravention, den Kindern zu vermitteln, dass
bei sexueller Ausbeutung die Verantwortung immer beim Er-
wachsenen liegt und sie in keiner Hinsicht eine Schuld trifft,
wenn ihnen derartiges widerfahrt.
(Huser-Studer & Leuzinger, 2000, S. 38-61)

Das Spielebtichlein ist nach diesem 7-Punkte- Modell geglie-
dert. Die Kinder entdecken dadurch spielerisch diese Punkte
und kénnen sie verinnerlichen.



0|

VBER DEINEN KORPER
BESTIMMST DI/
ALLEINE!

Die Kinder haben das Recht zu bestimmen, wie, wann, wo
und von wem sie angefasst werden. Daflir ist es wichtig, den
eigenen Korper zu thematisieren, damit sie ein positives Kor-
pergefiihl entwickeln konnen.




KORPERMALEN

&) 60 - 120 min

% Packpapier, Schere und Malsachen
x klein/gross

Y% 5 - 16 Jahre

Variante 1 (Kinder)

Die Kinder malen in Zweiergruppen ihren Kérperumriss auf
ein Packpapier. Die Kinder teilen ihren Kérper mit Farben in
verschiedene Bereiche ein und wéhlen daftir drei Farben aus:
Eine Farbe fur jene Korperstellen, an denen ein Fremder sie
bertihren darf, eine fir Vater oder Mutter und eine fur die
Stellen, an denen sie niemand berthren darf.

Variante 2 (Jugendliche)

Die Jugendlichen zeichnen eine politische Landkarte ihres
Korpers. Wo ist die Hauptstadt? Wo verlaufen die Grenzen
der Kantone? Wo sind die reichen, wo die armen Kantone?
Aus welchen Regionen kann man Energie exportieren? Wo
sind die
Erholungsgebiete?
Wo sind die Sehens-
whurdigkeiten?...




WER BIN I(H

& 45min

% Arbeitsbogen, Stifte, Malsachen, Papier

x klein/gross

7,/\( 7 =12 Jahre

Die Kinder kénnen in die Felder des Blattes Symbole zeich-
nen oder schreiben. Sie gestalten dazu ein Fantasiebild, in

welchem alle Begriffe Platz finden. Anschliessend stellen sie

es sich gegenseitig vor.



WER GEWINNT
) 30min

N\, Bltter, Stifte

x klein

Y 8- 16 Jahre

Jedes Kind bekommt ein Blatt, welches in der Mitte geteilt
ist. In die obere Halfte sollen sie alle Korperteile eintragen,
die ihnen in den Sinn kommen. In der unteren Hélfte sollen
sie sie ordnen. Sie beginnen mit dem Korperteil, der ihnen
am liebsten und am meisten wert ist. Weiterfithrend kann
man daruber diskutieren, warum ihnen dieser Korperteil
wichtig bzw. nicht wichtig ist.



IM TIERPARK

&) 10 min

% keines

x klein/gross

7,/\( 5 -7 Jahre

Die leitende Person sagt den Kindern, sie sollen sich vorstel-
len, sie waren ein Affe, der sich von Ast zu Ast schwingt,
eine Schlange, die sich zischend am Boden bewegt, ein Nas-
horn, das mit schweren Schritten geht, ein Storch, der auf
langen Beinen herumstolziert, ein Léwe, der an eine Beute
heranschleicht...



DER STEINKONIG

&) 15min

% keines
x gross

Y 7 -10 Jahre

Die Kinder laufen frei im Raum umher. Der Steinkonig ist

der Konig der Berge und benétigt dringend Steine fir einen
neuen Berg. Er kann Kinder in Steine verwandeln, wenn er
sie bertihrt. Diese Kinder haben nur eine Chance, von ihrer
Versteinerung erlost zu werden, indem sie von einem Kind
bertithrt werden, das irgendein gleiches Kérpermerkmal (z.B.
gleiche Haarfarbe, gleiche Augenfarbe, ein Muttermal, gleiche
Grosse usw.) wie das versteinerte Kind besitzt. Nur durch
dieses gemeinsame Koérpermerkmal ist eine Befreiung maéglich
und das Kind darf wieder laufen, so schnell es kann, um dem
Steinkonig zu entkommen.

(Staudinger, 2006, S.23)




HALLo, KANNST DV MI(H RIECHEN

&) 10 min
% keines

x klein/gross
7,/\( 7 - 10 Jahre

Ein Kind steht mit verbundenen Augen in der Kreismitte.
Jetzt geht ein Kind ganz still zu dem Kind in der Kreismitte
und lasst sich beschnuppern. Dieses versucht nun, das Kind
am Geruch zu erkennen. Wenn es das Kind nicht erraten
kann, dann darf es die Nase des Kindes ganz zart abtasten
und versuchen, den Namen des Kindes zu nennen.
(Staudinger, 2006, S. 25)




DER UNZVFRIEDENE PRINZ
DIE UNZUFRIEDENE PRINZESSIN

Sast

20 min 8, stifte, Papier

x klein/gross % 5 -8 Jahre

Geschichte vorlesen:

Es war einmal ein Prinz, der war sehr unzufrieden mit sich
selbst. Er wollte einfach nicht so sein, wie er war. Eines Tages
begegnete er einem schénen Madchen und verliebte sich

so sehr in dieses Madchen, dass er es auf der Stelle heiraten
wollte. Doch das Madchen sprach: ,Zuerst musst du wieder
zufrieden werden mit dir selbst. Du hast einen Wunsch frei.
Du darfst dir irgendeinen Teil deines Kérpers, den du beson-
ders an dir magst, verstarken (z. B. gréssere Muskeln, eine
lautere Stimme, mehrere Augen). Du hast eine Minute Zeit
zum Nachdenken.”

Jedes Kind soll sich nun selbst in die Rolle des Prinzen/der
Prinzessin hineindenken und den Wunsch auf einen Zettel
schreiben.

(Staudinger, 2006, S. 26)



PERSONENMALEN

&) 30 min

Q& Korperumrisse auf Papier, Farbstifte

x gross
7,/\( 7 - 14 Jahre
Ein Kind wahlt aus der Gruppe ein anderes aus und versucht,

mit Merkmalen des ausgewdahlten Kindes den Koérperumriss
zu erganzen. Die anderen erraten, um wen es sich handelt.



WER SUCHT, DER FINDET

& 15 min
Q& keines

x klein/gross

* 5 -8 Jahre

Die Kinder erhalten den Auftrag, einen Gegenstand zu jeweils
einer Eigenschaft zu finden, z.B. hart, weich, eckig, rund, rau,
stachlig...

Wer hat am schnellsten zu jeder Eigenschaft einen
Gegenstand gefunden?




DEINE 4EFVHLE
SIND WICHTIG!

Ein Kind soll seine Gefiihle wahrnehmen, kennen und ihnen
vertrauen durfen. Ein Kind, dessen Empfindungen ernst
genommen werden, kennt seine Geftihle besser und kann
eher darauf beharren, dass sich etwas komisch, eklig oder
unangenehm anfuhlt.




WENN I(H FROHLICH BIN ...

& 10 min

Y\, Bal

x klein/gross

Y 5-10 Jahre

Die leitende Person sagt einen Satzanfang und wirft den Ball

einem Kind zu. Das Kind vervollstandigt den Satz und wirft
den Ball an die leitende Person zurtick.

Satze:

Wenn ich frohlich bin... Wenn ich glicklich bin...

Wenn ich Angst habe... Wenn ich schlecht gelaunt bin...
Wenn ich mich ekle... Wenn ich aufgeregt bin...
Wenn ich traurig bin... Wenn ich lustig bin...

Wenn ich witend bin... Wenn ich mich schame...

Wenn ich enttduscht bin...  Wenn ich stolz auf mich bin...

v 1
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GEFUHLSPANTOMIME

& 30min

% Karten, Stifte
x klein/gross
Y 8- 12 Jahre

Variante 1

Verschiedene Gefiihle werden auf Kartchen geschrieben.
Jedes Kind zieht ein Kéartchen und stellt dieses Geftihl
pantomimisch dar, die anderen Kinder erraten es.

Variante 2

Jedes Kind bekommt einen Zettel, den es nicht sehen darf,
auf den Ricken geklebt. Die Kinder gehen durch den Raum,
lesen das Gefiihl eines beliebigen Partners und spielen ihm
pantomimisch sein Gefiihl vor. Hat dieser ,sein Gefiihl“
erraten, darf er sich setzen. Errat er es nicht, so lasst er sich

,sein Gefiihl“ von einem anderen Kind vorspielen.




GEFUHLS-VHR

&) 30min

% Karton, Scheren, Stifte, Flachkopfklammer
x klein/gross

Y 5-10 Jahre

Die Kinder basteln eine Geftihls-Uhr. Dazu schneiden sie
einen Kreis aus Karton aus und gestalten mit den Stiften

das Zifferblatt nach eigenem Empfinden farbig. Statt Zahlen
sollen die Kinder auf dem Ziffernblatt versuchen die unten
aufgelisteten Gefiihle zu zeichnen. In der Mitte des Kartons
wird anschliessend ein kleines Loch gemacht. Die Kinder
schneiden zuletzt aus dem ubrig gebliebenen Karton einen
Zeiger aus und bringen diesen mit einer Flachkopfklammer in
der Mitte der Form an. Diese Geftihlsuhren kénnen als Ein-
stieg oder Ausklang eines Programmes angewendet werden.

Geftuihle im Uhrzeigersinn:

1. zufrieden, 2, misstrauisch,

3. erschopft, mude, 4. nachdenklich,
5. angstlich, 6. glicklich, 7. traurig,
8. wiitend, 9. entspannt,

10. ablehnend, weigernd,

11. staunend, wundernd,

12. geborgen



DAS UNGEHEVER

& 20min
% Knetmasse, Mat. aus dem Wald/von der Wiese

x klein/gross

7,/\( 5 -8 Jahre

Die Kinder formen aus Knetmasse ein Ungeheuer und benut-
zen dazu Materialien aus der Natur. Sie dussern sich dazu, ob
es ihnen Angst macht und was sie dagegen tun kéonnten.




KOMPLIMENTEDVS(HE

&) 10 min

Q& keines
x klein

* 7 -12 Jahre

Die Kinder sitzen im Kreis. Ein Kind setzt sich freiwillig in
die Mitte fur die Komplimentedusche. Die anderen Kinder
aussern sich positiv iber das Kind in der Mitte, indem sie es

ihm direkt sagen.




GEFUHLSGRUPPENFOTO

&) 15min

% Fotoapparat
x klein/gross
Y 5-14 Jahre

Die Kinder stellen in der Gruppe ein bestimmtes Geftihl dar.
Dieses wird fotografisch festgehalten.




WUTSo(KEN

) 30min
% Socken, Watte, Stoffmalfarben

x klein/gross

Y 5-10 Jahre

Jedes Kind bekommt einen Socken, den es mit Watte ftllt
und anschliessend ein Wutgesicht darauf malt. Die Kinder
pfeffern dann den Wutsocken zum Beispiel gegen eine Ziel-
scheibe oder in einen Behalter.




KISSENVNGEHEVER

& 30 min

Q& Kissen, Schnur, Wolle, Schere, Knopfe, Nadel

x klein/gross

* 5 -7 Jahre

Das Kissen wird mit den Schniren zu einem Gesicht
abgebunden.




GELANDE-GAME
" ACHTERBAHN DER GEFUHLE"

@ 20 - 40 min Q& Farbige Bandel, Geftihlskartchen

x gross 7//:( ab 8 Jahre

Die Gruppen sind mit jeweils einer eigenen Farbe gekenn-
zeichnet und haben ein eigenes Lager. In der Mitte des ,Spiel-
feldes” (Wald) befindet sich die Basis. Die Spieler muissen von
der Basis Kartchen zu ihren Lagern schmuggeln. Auf diesen
Kartchen befinden sich Geftihle. Schlechte Geftihle sollen ins
gegnerische Lager geschmuggelt werden, gute Gefiihle ins
eigene Lager. Die Spieler wissen dabei nicht, welche gut und
welche schlecht sind, sie mussen dies fir sich entscheiden.
Die Schmuggler kénnen jederzeit abgefangen werden, indem
die Fanger ihnen dreimal auf den Ruicken klopfen. Die Fanger
nehmen das Gefiihlskartchen ab und entscheiden, ob es fur
sie gut ist (ins eigene Lager) oder schlecht (ins gegnerische
Lager). Wer kein Kartchen mehr hat (abgelegt oder wegge-
nommen), muss bei der Basis wieder ein neues holen.

Am Schluss werden alle Kartchen bei den jeweiligen Lagern
gezahlt und entsprechend alle Geftihle aufgeldst. Gute Geftihle
= 3 Punkte, schlechte Geftihle = 1 Punkt, ambivalente Gefiihle
(fur Jugendliche) = 2 Punkte



€5 4IBT ANGENEHME
UND UNANGENEHME
BERVHRUNGEN

Das Selbstbestimmungsrecht tiber den eigenen Korper ist
zentral in der Pravention sexueller Ausbeutung. Die Informa-
tion, dass ein Kind sich Berihrungen, die ihm unangenehm
sind, nicht gefallen lassen muss, sollte Anlass sein, sexuelle
Ausbeutung konkret zu benennen. Es gibt allerdings Korper-
kontakte, die sich nicht vermeiden lassen, so beispielsweise die
arztlichen Untersuchungen nach einem Unfall.




EISS(HolLE

& 15min

% Blachen oder Zeitungen
x gross

YX 7 - 16 Jahre

Die Kinder stellen sich zu mehreren auf eine Blache oder eine
Zeitung. Diese ,Eisscholle” wird immer in der Hélfte verklei-
nert, jedoch durfen die Teilnehmer nicht den Boden dabei
bertihren, sonst scheidet ihre Gruppe aus.

Variante:

Die Kinder muissen versuchen, von einer Insel (Blache) auf die
andere zu kommen. Die Inseln liegen ca. 5 Meter auseinander.
Die Kinder haben 10 Eisschollen (A4-Papier) in der Hand und
kénnen diese jeweils vor sich hinlegen. Jedoch schmaélzen
diese im Wasser sehr schnell oder verschwinden, indem eine
Leiterin oder ein Leiter von den Eisschollen Sttickchen abreisst
oder jene wegnimmt, auf denen niemand steht. Das Ziel ist es,
dass alle Kinder

auf die andere (% f
ros

Seite gelangen.
g g F a

Sie duirfen aber f\

nur auf den Eis-
schollen stehen,

sonst fallen sie \
ins Wasser. D



WIE FUHLT €S SI(H AN
&) 20-30min

% Verschiedene Materialien: Feder, Steine, Wolle, Fell, Holz...

x klein/gross
Y 5-10 Jahre

Es werden 2er-Gruppen gebildet. Das eine Kind setzt oder legt
sich mit geschlossenen Augen hin, das zweite Kind sucht
einige Materialien aus und berthrt damit das andere Kind
auf der Haut. Das Kind mit geschlossenen Augen versucht zu
erraten, mit welchem Gegenstand es bertihrt wurde.



PERSONENRATEN

) 15min
& Augenbinde
x gross
Y 5-10 Jahre

Die Kinder bilden einen Kreis. Ein Kind meldet sich freiwillig
und stellt sich mit verbunden Augen in die Mitte. Es dreht
sich mehrmals um sich selbst, sucht sich dann eine Person aus
und versucht, diese durch Tasten zu erkennen.



DER HUN4RIGE RIESE

& 15min

% Strassenkreide
x klein/gross
Y 5-10 Jahre

Auf den Boden wird ein Riesenkopf mit Augen, Nase und
einem grossen Mund gezeichnet. Zwei oder mehr Kinder
stellen sich am Rand des ,Kopfes" auf und kreuzen die Arme
vor der Brust. Auf ein Zeichen der Spielleitung hin versuchen
sie, sich gegenseitig in den Mund des Riesen zu drticken. Es
darf nur mit dem Koérper ohne direkten Einsatz der Hande
gedruckt werden. Wer die Linie Uberschreitet und in den
Mund des Riesen tritt, wird vom Riesen gefressen und
scheidet aus. Wer zuletzt Uibrig bleibt, hat gewonnen.
(Johanna Friedl, 2001, S. 35)




RUCKENKUNST

7=

) 10 min

% keines

x klein/gross

Y 5-14 Jahre

Die Kinder bilden Zweier-Gruppen und setzen sich hinterei-
nander. Das hintere Kind malt oder schreibt dem vorderen
Kind etwas auf den Riicken. Das vordere muss erraten, was
das hintere gemalt oder geschrieben hat.

Variante:

Es sitzen mehrere Kinder hintereinander. Die Kinder geben
eine gemalte Botschaft weiter. Das vorderste Kind versucht,
die Botschaft zu erraten



DIE VERZAVBERTE KATZE

&) 15 min

% keines
x klein

7//\( 5 -7 Jahre

Ein Kind, die kleine Katze, wurde von einer bésen Hexe ver-
zaubert. Sie kauert am Boden und schléft. Ein anderes Kind
wird zur guten Fee. Es legt seine Hande auf den Rucken der
kleinen Katze und versucht, den Zauber durch Streicheln zu
l6sen. Sind der kleinen Katze die Berihrungen angenehm,
erwacht sie langsam aus ihrem Zauberschlaf und beginnt sich
zu recken und zu strecken. Sind ihr aber die Bertthrungen un-
angenehm, beginnt sie zu fauchen und die Krallen zu zeigen.
Spater werden die Rollen getauscht.

(Johanna Friedl, 2001, S. 70)




DV HAST DASRECHT,
NEIN zv SAGEN

Sexuelle Gewalt ist eine Grenztiberschreitung und Nein sagen
ist eine notwendige Grenzziehung. Madchen und Jungen
sollen darin bestarkt werden, eigene wie auch fremde
Grenzen zu spuren, ernst zu nehmen und zu respektieren.



oHNE WoRTE

& 10 min

& keines

x klein/gross

Y 7 -12 Jahre

Es werden 2er-Gruppen gebildet. Ein Kind versucht ohne

Worte ein Nein auszudrticken. Das andere sagt, ob es das
,Nein" deutlich erkennt. Die Rollen werden gewechselt.



NAHE UND DISTANZ

&) 15 min

% keines

x klein/gross
Y 7 -10 Jahre

Die Kinder bilden Paare und stellen sich im Abstand von funf
Metern gegenuber. Die Kinder der einen Reihe schliessen die
Augen und strecken die Arme mit angewinkelten Handen -
wie Fuhler - aus. Die Kinder der anderen Reihe gehen auf das
jeweils gegentiberstehende Kind zu. Dieses versucht, die klei-
ner werdende Distanz wahrzunehmen und sagt Stopp, wenn
die N&he erreicht ist, bei der es sich noch wohlftihlt. Danach
werden die Rollen getauscht.



(€l KEIN FROS(H

&) 15min

% keines

x klein/gross

7//\( 5 -8 Jahre

Die Kinder sitzen im Kreis und spielen die Frosche. In der
Kreismitte steht ein Kind und spielt die Schlange. Sie will
einen Frosch fressen und fragt verschiedene Kinder: ,Bist du
ein Frosch? Wenn das Kind mit einem ernsten und tiberzeug-
ten Gesicht sagt: ,Nein, lass mich in Ruh!", so geht die Schlange
zu einem anderen Kind. Bemerkt die Schlange jedoch ein
Grinsen oder Lachen beim Frosch, so ruft sie: ,Raus bist du!”,
und in diesem Moment muss der Frosch um sein Leben laufen
(eine Runde ausserhalb des Kreises). Fangt ihn die Schlange
nicht, so kann er sich nach einer Runde wieder auf seinen
Platz retten. Fangt ihn die Schlange, so geht sie zu den Fro-
schen, der gefangene Frosch verwandelt sich in eine Schlange
und geht in die Kreismitte. Das Spiel beginnt von vorne.
(Staudinger, 2006, S. 49)




DAS NILPFERD UND
DIE WASSERFLOHE

& 15min Q& keines

x gross 7/% 5 -8 Jahre

Die Kinder laufen bzw. htipfen wie Wasserflohe im Raum um-
her und mussen darauf achten, nicht vom Nilpferd gefangen
zu werden. Jedes Mal wenn das Nilpferd in ihre Nahe kommt,
kénnen sich die Wasserflohe mit einem lauten ,Nein!" retten.
Vergisst ein Kind, ,Nein!" zu rufen, so wird es vom Nilpferd
gefangen, wird selber zu einem Nilpferd und darf die anderen
Wasserflohe fangen.

(Staudinger, 2006, S. 51)



WAS SAGST DU EINEM KRoKoDIL

& 15min
% keines
x gross

i}( 5-12 Jahre

Ein Fanger, das Krokodil, meldet sich freiwillig und stellt sich
an eine Breitseite des Turnsaales. Die ibrigen Kinder stehen
an der gegenuberliegenden Seite. Das Krokodil fragt: ,Was
sagst du einem Krokodil?" Die Kinder rufen gemeinsam so
laut sie kénnen: ,Ich sage ,Nein' so laut ich will!“ Das Kro-
kodil antwortet: ,Und wenn es das nicht hort?” Alle Kinder
rufen gemeinsam in voller Lautstarke: ,Dann ist es bei mir
verkehrt!“ Sobald sie diesen Satz beendet haben, beginnen

sie zu laufen und achten darauf, auf dem Weg zum anderen
Saalende nicht vom Krokodil gefangen zu werden, wobei es
nur erlaubt ist, in eine Richtung zu laufen. Wer vom Krokodil
gefangen wurde, wird selbst zu einem Krokodil und hilft ihm,
Kinder zu fangen.

(Staudinger, 2006, S. 52)



€S QIBTQUTE
UND S(HLE(HTE
GEHEIMNISSE

Der Geheimhaltungsdruck ist ein zentraler traumatisierender
Faktor bei sexueller Ausbeutung. Die Unterscheidung in

gute und schlechte Geheimnisse dient der Aufdeckung von
tabuisierten Themen.



DAS GEHEIMNISVOLLE PAKET
& 15min

& evtl. ein Paket

x klein

Y 7 -12 Jahre

Die leitende Person flistert dem Kind das Geheimnis, welches
sich im Paket befindet, ins Ohr. Die anderen Kinder sollen
durch Ja- und Nein-Fragen das Geheimnis erraten.

Gutes Geheimnis:

Eine Uberraschungsparty
Ein Geburtstagsgeschenk
Ein Liebesbrief

Tagebuch
Geheimversteck

Schlechtes Geheimnis:

Etwas geklaut haben

Jemanden angelogen haben
Wenn einem jemand weh macht



SU(HE DEN UNTERS(HIED

\
Y
)

&) 10 min
Q& keines
x klein

Y 5-10 Jahre

Variantel

Zwei Kinder stehen sich gegentiber und betrachten sich
genau. Eines verldsst den Raum und verandert etwas

an seinem Aussehen. Das Kind kommt wieder zurtick und
das andere versucht, den Unterschied zu erraten.

Variante 2

Die Kinder sitzen im Kreis. Ein Kind setzt sich in die Mitte
und betrachtet die Kleidungsstiicke der anderen Kinder. Dann
verldsst es den Raum. In dieser Zeit tauschen vier Kinder
jeweils ein Kleidungsstiick aus. Das Kind kommt zurtck in den
Raum und soll erraten, welche Kleidungsstiicke ausgetauscht
wurden.




I(H SEHE ETWAS,
WAS DU NIGHT SIEHST

& 15min Q& keines

2 wein Y 5-10 Jahre

Ein Kind wahlt einen ftr alle sichtbaren Gegenstand aus und
sagt: ,Ich sehe etwas, was du nicht siehst und das ist ...

(eine Farbe). Die anderen Kinder erraten anhand dieser Farbe
den Gegenstand.



WAS FUHLST pu?
& 10min

% Schachteln und Material firr das Ertasten
x klein
i\( 5 -8 Jahre

An einer Seite der Schachtel wird ein Loch furr die Hand aus-
geschnitten. Das Kind versucht durch Tasten, den geheimnis-

vollen Inhalt zu erraten.




WAS RIECHST DU? WAS HORST Du/?
WAS SCHME(KST du?

15 min Q& siehe einzelne Varianten

2 wein Y 5-10 Jahre

Sast

Variante 1:

Material: Glaschen mit duftenden Inhalten

Es werden verschiedene Glaschen mit einem duftenden Inhalt
aufgestellt. Die Kinder versuchen, anhand des Geruchs zu
erraten, was der Inhalt ist.

Variante 2:

Material: Biichsen mit Inhalten oder Augenbinde

Die Kinder erraten durch Schitteln, was sich in den Blichsen
befindet. Oder: Einem Kind werden die Augen verbunden, ein
anderes macht ein Gerausch, z.B. Fenster 6ffnen, Schubladen
schliessen, Tisch verschieben... Das andere errat, wie dieses
Gerausch erzeugt wurde.

Variante 3:

Material: verschiedene Getranke, Lebensmittelfarbe

Die verschiedenen Getranke werden mit Lebensmittelfarbe
unerkenntlich gefarbt und den Kindern zum Probieren gege-
ben. Sie sollen versuchen, die Getranke zu erraten.



GEHEIMNISKRAMER

@ offen
% Markierungen, Karten mit Geheimnissen

x gross

7//\( ab 10 Jahre

Es werden zwei Gruppen gebildet. Jede Gruppe hat eine Homebase

(A) und eine Ausgabestelle (B). Die Base ist klar markiert und sollte je
nach Alter der Teilnehmer gewahlt werden. In der Ausgabestelle (B)
werden farbige Karten (fiir jede Gruppe eine Farbe) mit guten und
schlechten Geheimnissen deponiert. Die Spieler holen eine Karte bei
der Ausgabestelle (B) und verhalten sich je nach dem, was sie gezogen
haben, ganz unterschiedlich. Ein gutes Geheimnis muss in die Horme-
base (A) gebracht werden. Die schlechten Geheimnisse kénnen durch
Fangen des Gegners abgegeben werden. Wenn ich ein schlechtes
Geheimnis bekomme, darf ich es nicht mehr zurtickgeben, sondern
muss es in die eigene Homebase (A) bringen. Die schlechten Geheim-
nisse geben Minuspunkte - lass dich also nicht erwischen! Wenn man
Spieler mit einem guten Geheimnis gefangen hat, muss das Zettelchen
geteilt (entzweigerissen) werden. Mit drei halben ,guten Geheim-
nissen" kann man in der Base ein schlechtes Geheimnis abgeben

und neutralisiert den Punktestand. Es darf innerhalb der Gruppe
getauscht und zusammengetragen werden. Die Homebase (A) kann
die halben guten und die schlechten Geheimnisse kombinieren und

so in die ,Buchhaltung" eintragen. Spielfahig sind nur jene Spieler, die
mit einem ganzen Geheimnis (keine halbierten Zettel) unterwegs sind.
Sonst muss man in die Base zurtick und ein neues Geheimnis holen.



SPRICH DARUBER
UND SUCHE HILFE

Gut informierte und selbstbewusste Kinder kénnen sich unter
Umstanden gegen die Anfange von sexuellem Missbrauch
wehren. Dennoch kann jedes Kind in eine Situation kommen,
in der es Hilfe braucht. Wichtig fir Madchen und Jungen ist
der Hinweis, dass sie in Schwierigkeiten Hilfe suchen und mit
Personen ihrer Wahl tiber ihre Probleme reden sollten.




SPINNENNETZ

&) 45min
% Holzbrett, Nagel, Hammer, Schnur, Zettel, Stift

x klein

Y 5-10 Jahre

Jedes Kind bekommt ein Brett. Gemeinsam wird uberlegt, wel-
che Personen ihm in seinem Umfeld helfen kénnten, wenn es
Rat oder Hilfe benétigt. Fur jede genannte Person schlagt das
Kind einen Nagel mit einem betreffenden Namenszettel ein.
Dieser konnte sein: Eltern, Geschwister, Verwandte, Freunde,
Lehrpersonen, Hortnerinnen, Nachbarn, Psychologen, Schul-
sozialarbeiter, Sorgentelefon fir Kinder... Diese Nagel konnen
mit der Schnur zu einem Helfernetz verbunden werden.



SCHATZSV(HE

& 30-90min

Q& Rétsel

x klein/gross

3//\47 7 - 14 Jahre

Die Kinder bekommen verschiedene Rétsel und muissen damit
den Schatz finden.

Beispiele fur Ratsel:

Wohin schreibst du deine Geheimnisse? (Tagebuch) & nimm
die letzten vier Buchstaben und fiige noch ein e hinzu - geht
dorthin (Buche)

Wen holst du, wenn es brennt? (Feuerwehr) = geht dorthin
Wie ist die Nummer der Polizei? (118) 2 geht so viele Schritte
in diese Richtung




HELFERFANGIS

& 15min
% keines
x gross

Y 5-10 Jahre

Variante 1

Es wird ein Fanger bestimmt. Sobald sich die Kinder zu einer
Kette zusammentun, kénnen sie nicht mehr gefangen werden.
Die Lange der Kette wird der Gruppengrosse angepasst.

Variante 2

Immer zwei Kinder legen sich nebeneinander auf den Boden.
Ein Kind wird zum Fanger bestimmt und eines muss weg-
rennen. Sobald es sich zu einer Zweiergruppe auf den Boden
legt, muss das gegentberliegende Kind wegrennen. Wird es
gefangen, wird es zum Fanger.



SCHIFF IM STURM

) 15min

% grosses Tuch, Bélle
x gross

7//\( 5 -8 Jahre

Die Kinder verteilen sich um das Tuch herum, heben es
gemeinsam hoch und spannen es dabei mehr oder weniger
stark. In die Mitte kommen - je nach Schwierigkeitsgrad - ein
oder mehrere Balle. Das Tuch ist das Meer, die Bélle sind die
Schiffe.

Nun geht es darum, die Schiffe im Meer so zu bewegen, dass
sie nicht vom Tuch herunterfallen. Dabei gibt es verschiedene
Zustande der Meeresoberflache: Der Wind blast ganz sachte,
alle Schiffe fahren zu einem bestimmt Kind an den Rand des
Tuches. Oh, jetzt bléast er aus der anderen Richtung, wohin
fahren die Schiffe denn jetzt? Ein Sturm kommt auf! Alle
Schiffe purzeln (rollen) durcheinander, usw.

Wenn ein Ball herunterfallt, so muss das Kind ausscheiden,
neben dem der Ball auf den Boden gefallen ist.
(Friedl, 2001, S. 84)




BAUM IM WIND

&) 10 min

& keines
x gross

Y 5-14 Jahre

Die Kinder stellen sich im Kreis auf. Eines geht in die Mitte,
macht sich steif wie ein Baum und lasst sich fallen. Es wird
von den Kindern im Kreis aufgefangen und sanft in eine
andere Richtung gestossen.



G4EIER UND HENNE

) 10 min

% keines
x gross

Y 5-10 Jahre

Ein Kind spielt den Geier, ein Kind die Henne und ein anderes
den Bauern. Die Ubrigen Kinder werden zu Kiiken, fassen
sich an den Hiften, stellen sich hinter der Henne in einer
Reihe auf und halten die Henne. Der Bauer sitzt in einiger
Entfernung von den anderen auf dem Boden und stellt sich
schlafend.

Wahrend der Geier jeweils das letzte Kiiken der Reihe fangen
will, schuitzt die Henne ihr Kitken, indem sie ihre Arme aus-
breitet und versucht, dem Geier den Weg zu versperren.

Wenn die Henne furchtet, es alleine nicht mehr zu schaffen,
beginnt sie um Hilfe zu rufen, um den Bauern zu wecken.
Erwacht der Bauer durch die Hilferufe, kommt er dazu und
vertreibt den Geier (ebenfalls durch Fangen).

(Friedl, 2001, S. 87)




NICHT S(HULD

Der Glaube an der Mitschuld des Opfers halt sich hartnackig -
nicht nur bei den Betroffenen selbst. Sie miissen von Schuld-
gefiihlen entlastet und die Verantwortung fir die Ausbeutung
muss klar dem Tater/der Taterin zugewiesen werden.



DER WOLF IM S(HAFSPELZ

&) 10 min

% keines
x gross

Y 5-10 Jahre

Alle Kinder werden zu Schafen und liegen schlafend mit
geschlossenen Augen am Boden. Die Spielleitung geht
zwischen den Schafen umher und bestimmt durch Antip-
pen eines zum ,Wolf im Schafspelz’ Ein vorher vereinbartes
Zeichen kuindigt den Morgen an: alle Schafe erwachen. Der
Wolf im Schafspelz’ begibt sich unerkannt mit ihnen auf die
Weide. Erst nach einer Weile gibt er sich plotzlich zu erken-
nen, indem er ruft: ,Ich bin der Wolf!". Er versucht, moglichst
viele Schafe zu fangen. Wer gefangen wurde, scheidet aus.
(Friedl, 2001, S.100)



HANDLUNGSKONZEPT

Als erstes ist es wichtig, das Vertrauen des Kindes zu gewin-
nen und dieses Vertrauen darf durch falsches Handeln nicht
zerstort werden. Hier sind einige Uberlegungen notwendig
und wichtige Punkte zu beachten:

DEM KIND 4LAUBEN S(HENKEN.

IN DER RE4EL ERFINDEN KINDER KEINE SEXVELLEN UBERARIFFE,
SoNDERN SAGEN DIE WAHRHEIT.

DEM KIND VERMITTELN, DASS DAS ERZAHLTE BEl EINEM BLEIBT.

Wichtig ist es, Ruhe zu bewahren und nichts zu tibersttirzen,
um sich die nédchsten Schritte genau zu tiberlegen.

Sorgfaltige Dokumentation: Alle Informationen und Beob-
achtungen mussen sorgfaltig aufgeschrieben werden. Fakten
und Vermutungen mussen klar deklariert werden, um diese
auseinanderhalten zu kénnen. Handlungen sollen genau
beschrieben werden.

Mit dem Kind die weiteren Schritte besprechen:

Man muss als Person, die von einem Kind ins Vertrauen ge-
zogen wurde, nicht alleine bleiben. Man darf sich Hilfe durch
Beratungsstellen holen (siehe Anhang: Wichtige Adressen).
Dies kann anonym erfolgen.



HILFE HoLEN FUR DAS KIND.

Hier ist es wichtig, dass das Kind selbst bestimmt, wann es
diesen Schritt machen mochte. Es wurde nichts ntitzen, das
Kind dazu zu dréangen, da es sich sonst wieder zurtickziehen
koénnte, so der Tater oder die Taterin vorgewarnt ware und es
noch mehr unter Druck setzen kénnte.

Sobald das Kind sich entschieden hat, Hilfe anzunehmen,
kann man den Fall an Fachpersonen abgeben (siehe wichtige
Anlaufstellen).

Dieses vorsichtige, vielleicht auch lang dauernde Vorgehen

ist sehr wichtig. Das Kind hat schon einige Grenztiberschrei-
tungen erfahren und kénnte ein zu schnelles Handeln erneut
als solche erleben und sich ganz zurtckziehen. Das Kind liebt
meistens den Tater oder die Taterin und hat Angst, diesen oder
diese oder auch andere Personen durch einen Verrat zu ver-
lieren. Es hat gelernt, in dieser Situation zu leben, insbesonde-
re wenn sexuelle Ausbeutung in der Familie geschieht.

Ein zu schnelles Handeln kann das Kind erschrecken und die
Gefahr, dass es alles leugnet, ist gross. Daher ist grosste
Vorsicht im Umgang geboten. Man kann nur helfen, wenn das
Kind es zul&sst. (Limita, 2008), (Bange, 2002)




WIHTIGE ANLAVFSTELLEN

KANTON ZURI(H:
Castagna, Beratungsstelle fir Jugendliche, in der Kindheit
sexuell ausgebeutete Frauen und Manner, nicht ausbeutende
Eltern, Bezugspersonen von Betroffenen, Fachpersonen und
Institutionen, Tel. 044 360 90 40, mail@castagna-zh.ch

Kinderschutzgruppe und Opferberatungsstelle des Kinderspi-
tals Zurich, Tel. 044 266 76 46,
kinderschutz.sekretariat@kispi.uzh.ch

Stadt Zirich, Fachstelle fiir Gewaltpravention,
Tel. 044 413 87 20

Limita, Fachstelle zur Pravention sexueller Ausbeutung,
Tel. 044 450 85 20, info@limita.ch

Madchenhaus Ziirich, Tel. 044 341 49 45,
Whatsapp 079 478 46 79

Mannebiro Ziri, Beratungs- und Informationsstelle fir
Maénner, Tel. 044 242 08 88, info@mannebuero.ch

Okey, Fachstelle fuir Opferhilfeberatung & Kinderschutz
und Krisenwohngruppe, 052 245 04 04

Schlupfhuus Ziirich, Schutz, Beratung, Betreuung
und Begleitung von Kindern und Jugendlichen, die sich in



einer Krisensituation befinden, Tel. 043 286 22 66, info@
schlupfhuus.ch

VBERKANTONAL:

Lilli.ch, Internetseite und Beratungsstelle zum Thema
Sexualitat, Verhutung, Beziehung, Gewalt, Kérperfragen und
personlichen Problemen

Pro Juventute, Beratung fiir Kinder und Jugendliche,
Tel. 147, beratung@147.ch

Pro Juventute, Beratung fuir Jugendleiterinnen und
Jugendleiter 24/7, Tel. 058 618 80 80,
jugendleiter@projuventute.ch

Sorgentelefon fiir Kinder, 0800 55 42 10

Diese Adressen sind nicht abschliessend. In jedem Kanton
gibt es Fachstellen zum Thema sexuelle Ausbeutung.
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