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Vorwort

Prof. Dr. Jorg M. Fegert

Arztlicher Direktor der Klinik fir Kinder- und Jugendpsychiatrie,
Psychosomatik und Psychotherapie des Universitatsklinikums Ulm und
Prasident der europaischen Fachgesellschaft European Society for Child
and Adolescent Psychiatry (ESCAP).

Projektleiter im Projekt "Schutzkonzepte in der ehrenamtlichen Arbeit
mit Kindern und Jugendlichen"

Sexualisierte Ubergriffe in Institutionen sind ein Thema, das Deutschland spatestens im Jahr
2010 nach dem Missbrauchsskandal im Zusammenhang mit dem Berliner Canisius-Kolleg und
der Odenwaldschule eine breite Offentlichkeit aufgerittelt hat. Hier riickte zunehmend ins
Bewusstsein, dass die institutionellen Systeme, mit ihren spezifischen Besonderheiten von
Tatern! fur ihre Zwecke genutzt wurden. Aktuelle reprasentative bevolkerungsbasierte Studien
zeigen, dass sexualisierte Gewalt in Institutionen weiterhin keine Seltenheit ist. Nur wenige
Studien haben sich bisher mit den Haufigkeiten in ehrenamtlichen Institutionen beschaftigt.
Eine Befragung von 2.024 Sportler*innen ergab zum Beispiel, dass 26% ohne Kérperkontakt
und 19% mit Korperkontakt sexualisierte Gewalt in Sportvereinen erlebt haben (Rulofs et, al.
2022). Die Analyse der strukturellen Bedingungen und bekannter Falle zeigen, dass systemi-
sche Gefahrdungsfaktoren flr (sexualisierte) Gewalt im Umfeld ehrenamtlicher Institutionen
vorhanden sind. Im Jahr 2019 haben 39,7% der Bevolkerung ab 14 Jahren ehrenamtlich gear-
beitet. Kinder und Jugendliche sind dabei die Hauptzielgruppe fir ehrenamtliches Engage-
ment. Angesichts des hohen Stellenwerts ehrenamtlicher Tatigkeit in Deutschland, zeigt sich
der Bedarf an Praventionsmafnahmen, um Kinder und Jugendliche vor sexualisierter Gewalt
in ehrenamtlichen Institutionen zu schitzen.

Im Rahmen vom Bundesministerium fur Bildung, Familie, Senioren, Frauen und Jugend (ehemals
Bundesministerium fir Familie, Senioren, Frauen und Jugend) geférderten Projektes ,, Schutzkon-
zepte in der ehrenamtlichen Arbeit mit Kindern und Jugendlichen: Entwicklung einer Informa-
tions- und Fortbildungsplattform® (https://engagement-schutzkonzepte.elearning-kinderschutz.
de/) wurde in der Arbeitsgruppe ,Wissenstransfer, Dissemination, E-Learning", unter Leitung von
PD Dr. Ulrike Hoffmann an der Klinik fur Kinder- und Jugendpsychiatrie, Psychosomatik und
Psychotherapie des Universitatsklinikums Ulm, erstmalig ein Serious Game zu diesem Thema
entwickelt. Ziel des Serious Games ist es, Jugendliche auf eine spielerische Art Uber Taterstrate-
gien zu informieren. Basis hierflr ist die in den beiden webbasierten Lernangeboten des Projektes
vermittelte Kenntnislage zu manipulativen Taterstrategien. Das Serious Game wurde in Zusam-
menarbeit mit dem Team rund um Prof. Dr. Greta Hoffmann (Technische Hochschule Kéin, Fakultat
fur Kulturwissenschaften, Cologne Game Lab) umgesetzt.

In der Entwicklung des Spielkonzepts war es uns wichtig, nicht in moralisierende oder
ausschliellich sensibilisierende Ansatze zu verfallen. Erfahrungen aus praventionspadagogi-
schen Theaterstiicken haben gezeigt, dass eine moralisierende Ubertragung von Verantwor-
tung im Sinne von "sei stark und wehr dich" eher lahmend wirken kann und Geflhle der
Ohnmacht hervorrufen kann, wenn tatsachlich eine Viktimisierung stattfindet. Gleichzeitig
kann eine Sensibilisierung ohne konkrete Darstellung entsprechender Mechanismen zu
erhohter Angst und reduzierter Handlungsbereitschaft flihren.

1 Es gibt auch weibliche Taterinnen, jedoch ist die Mehrheit der Tater mannlich. Zur besseren Lesbarkeit wird deshalb in dieser
Broschure sowie im Serious Game der Begriff "Tater" verwendet.




Das Serious Game richtet sich an Personen ab 12 Jahren, insbesondere in Vereinen, in denen
Jugendleiter*innen, Trainer*innen und Vereinsverantwortliche an den im Rahmen dieses
Projekts entwickelten Fortbildungsangeboten zu Schutzkonzepten im Ehrenamt teilnehmen.
Dabei soll das Serious Game auch eigenstandig von Einzelpersonen, ohne Vereinszusammen-
hang, sinnvoll gespielt werden konnen. Die Absicht besteht darin, dass Jugendliche das
Serious Game teilen und verbreiten.

Ich wiinsche, dass das Serious Game viele Jugendliche und Heranwachsende erreicht und die

erworbenen Kenntnisse dazu beitragen, Kinder und Jugendliche vor sexualisierter Gewalt in
Institutionen zu schitzen.

R

Prof. Dr. Jorg M. Fegert

Diese Broschtuire richtet sich an Eltern, Betreuer*innen und Spieler*innen, um sie fiir das Thema

zu sensibilisieren und ihnen wichtige Informationen Uber das Serious Game und dessen
Nutzung an die Hand zu geben.




1. Serious Games als spielerische
Auseinandersetzung mit der Thematik
Schutz vor sexualisierter Gewalt im
Ehrenamt

1.1 Serious was? Was ist eigentlich ein Serious Game?

Serious Games sind digitale Spiele, deren Zweck Gber den der reinen Unterhaltung hinausgeht
(Abt, 1987; Klopfer et al., 2009; Lampert & Tolks, 2016; Neuburger, 2022). Es soll auf spieleri-
sche Art und Weise ein Bildungsziel verfolgt werden, welches Wissen und neue Kompetenzen
vermittelt sowie Verhaltensanderungen fordert (Lampert & Tolks, 2016; Tolks et al., 2020).

1.2 Was steckt drin? Gestaltungsmoglichkeiten und
Lernchancen von Serious Games

Serious Games konnen komplexe oder trockene Themen spannend und verstandlich far
jlngere Zielgruppen aufbereiten. Sie ermdglichen es, auch wenig beachtete Themen auf spie-
lerische Weise Kindern und Jugendlichen naherzubringen, wodurch Lernprozesse angeregt
und das Interesse an diesen Inhalten geweckt werden kann. Dabei greifen Serious Games oft
auf reale Lebenssituationen zurtick und bieten den Spieler*innen die Mdoglichkeit, durch fiktive
Charaktere und Umgebungen, die der realen Welt ahneln, neue Erfahrungen zu sammeln.
Solche Simulationen erlauben es den Spieler*innen, sich auszuprobieren, ohne dabei Gefahren
einzugehen oder reale Schaden zu verursachen.

Das Eintauchen in virtuelle Spielwelten (Immersion), das Erzahlen von Geschichten (Storytel-
ling), die Schaffung einer vielfaltigen und visuell ansprechenden Spielumgebung sowie die
Herstellung eines ausgewogenen Spielerlebnisses, das die richtige Balance zwischen Heraus-
forderung und Bewaltigung findet (Flow-Erlebnis), kann dabei die Motivation der Spieler*innen
steigern und somit Lernprozesse anregen (Wang & Singhal, 2014). Weitere zentrale Charak-
teristika, welche die Spieler*innen motivieren konnen, sind Entscheidungsfreiheiten, dynami-
sche Spielelemente wie Rankings, Boni oder Punktesysteme und sofortiges Feedback. Im
Gegensatz zu herkdmmlichen Lern- und Lehrmethoden rlckt durch diese Spielelemente der
Lernprozess in den Hintergrund, wahrend Spalt am Spiel, Geschichte, Wettbewerb und Inter-
aktionsmoglichkeiten als motivierende Faktoren hervorstechen (Neuburger, 2022). Lernumge-
bungen mit Multiplayer-Funktionen oder fiktiven Avatar-Charakteren auszustatten sind
weitere lernférdernde Elemente, welche sich in Serious Games einbringen lassen. Sie kdnnen
Spieler*innen in der virtuellen Welt begleiten und ihnen mit hilfreichen Ratschlagen zur Seite
stehen (Breuer, 2010).

Fordert und fordert das Spiel personliches Engagement und Motivation und gibt gleichzeitig
konstruktives Feedback sowie eine realitatsnahe Anwendung, besteht das Potenzial, die
Bildungsziele zu erreichen (Neuburger, 2022). In der Regel fliihren eine starke Motivation und
die aktive Einbindung der Teilnehmenden dazu, dass die im Spiel gewonnenen Erfahrungen
langer im Gedachtnis bleiben. Die Behaltensleistung des Gelernten kann daher im Vergleich zu
anderen Lern- und Lehrmethoden hoher sein (Egenfeldt-Nielsen, 2005).




1.3 Aufgepasst! Mogliche Risiken und Herausforderungen

Auch wenn Serious Games viele Chancen zur Vermittlung von Wissen und Handlungskompe-
tenzen bieten, so bergen sie auch spezielle Herausforderungen und Risiken. Eine Herausfor-
derung besteht beispielsweise darin, alle Aspekte oder Facetten eines Themas vollstandig zu
erfassen. Spiele haben zwangslaufig Grenzen in ihrer Darstellung und kénnen bestimmte
Nuancen oder komplexe Zusammenhange und Ambivalenzen moglicherweise nicht ange-
messen abbilden.

Darliber hinaus konnen Serious Games Verstandnisprobleme hervorrufen, die nicht voll-
standig geklart werden koénnen. Spieler*innen kénnten Schwierigkeiten haben, bestimmte
Konzepte oder Zusammenhange innerhalb des Spiels zu erfassen, was zu einer begrenzten
oder verzerrten Auffassung fihren kann und somit den Lernprozess ungunstig beeintrach-
tigen konnte.

Es bleibt weiterhin fraglich, ob die Spieler*innen in der Lage sind, die in den Spielen darge-
stellten Lebenssituationen auf vergleichbare reale Szenarien zu Ubertragen. Ein Beispiel
hierflir ware die Erkenntnis, dass ahnliche Gefahren fiir sexualisierte Gewalt im FuRballverein
auch im Musikverein bestehen kénnten.

Unklar ist aufRerdem, ob das Spielen eine tatsachliche Veranderung im Verhalten der
Spieler*innen bewirken kann. Obwohl Serious Games Handlungswissen vermitteln konnen,
ist dies nicht zwangslaufig mit einem Wandel im Verhalten verbunden. Auch wenn im Bereich
der Wirkung von Gamification? auf das Gesundheitsverhalten, eine Ubersichtsstudie von
Jones et al. (2014) erste positive Effekte nachweisen konnte, so bedarf es zur Klarung dieser
und weiterer Fragen an Grundlagenforschung. Insbesondere Studien zu Wirkungsweisen von
Serious Games auf Ubertragbarkeit, Verhaltensianderungen und Emotionen wéren von zent-
raler Bedeutung.

Eine weitere Gefahr besteht darin, dass durch den Einsatz von Serious Games die Tendenz zu
individualisierten Praventionsbemihungen verstarkt wird und Strukturen sowie Institutionen
dabei in den Hintergrund rticken (Tolks et al., 2020).

Insgesamt zeigen die Herausforderungen und Risiken, dass Serious Games zwar eine innova-
tive Methode zur Wissensvermittlung und Verhaltensanderung darstellen kénnen, jedoch ihre
eigenen Grenzen mit sich bringen, die bei der Entwicklung und Verdéffentlichung eines Serious
Games Bertlcksichtigung finden mussen.




1.4 Serious Games im Kontext Gewalt gegen Kinder: Eine
hoffnungsvolle Perspektive

Die Entwicklung von Serious Games geht zunehmend auch mit der Hoffnung einher, einen
Beitrag zur Bewusstseinsbildung sowie zur Losung komplexer gesellschaftlicher Probleme zu
leisten, wie beispielsweise im edukativen Abenteuerspiel ,Die Mull AG*3, in welchem es um
das Thema Abfalltrennung geht.

Ein neuer Bereich, der zunehmend Aufmerksamkeit erhalt, ist der Einsatz von Serious Games
im Kontext von Kindesmisshandlungen. ,Was ist los mit Jaron?“* zielt darauf ab, Lehrkrafte
und Schulsozialarbeiter*innen mit grundlegendem Wissen und Handlungssicherheit auszu-
statten, um Kinder vor sexualisierter Gewalt zu schiitzen. Dartber hinaus soll es das Bewusst-
sein von Padagog*innen scharfen, um Betroffene im schulischen Umfeld zu identifizieren.

Trotz zahlreicher Praventionsbemihungen und Aufklarungskampagnen von Organisationen
und Ministerien in den letzten Jahren besteht weiterhin ein Bedarf an innovativen Ansatzen,
um das Bewusstsein fur den Schutz von Kindern und Jugendlichen vor sexualisierter Gewalt
zu scharfen. Dies gilt besonders fur Erwachsene, aber auch flr Kinder und Jugendliche selbst,
um sichere Orte fur ihr Aufwachsen zu schaffen. Serious Games haben das Potenzial, in
diesem Bereich eine bedeutende Rolle zu spielen.

,Orbit“®, ein australisches Spiel der University of the Sunshine Coast, wurde in Zusammenar-
beit mit verschiedenen Organisationen, einschlieBlich Strafverfolgungsbehérden entwickelt.
Es richtet sich an Kinder im Alter von 8-10 Jahren und ist ein gutes Beispiel flr ein Serious
Game zur Pravention von sexualisierter Gewalt. Das Spiel bietet ein visuell ansprechendes

2 Gamification ist ein Konzept, das Spielmechaniken und -design in nicht-spielbezogene Kontexte integriert, um die Motivation,
das Engagement und das Verhalten von Menschen zu beeinflussen oder zu verbessern. Dies kann durch die Einfihrung von Punk-
tesystemen, Belohnungen, Herausforderungen, Fortschrittsverfolgung und sozialer Interaktion erfolgen (Deterding et al. 2011).

3 https:/muell-ag.de/mobile

4 https://www.was-ist-los-mit-jaron.de

5 http://www.orbit.org.au/




Weltraum-Abenteuer, bei dem die Spieler*innen ihre Charaktere und Umgebungen indivi-
duell anpassen konnen. Wahrend sie Ratsel [6sen und unbekannte Welten erkunden, werden
sie Uber Themen wie sexualisierte Gewalt, vertrauenswiirdige Erwachsene und Taterstrate-
gien aufgeklart. Orbit ist Teil eines umfassenden Praventionsprogramms, das auch Unter-
richtsmaterialien und Informationen fur Lehrkrafte, Eltern und vertrauenswurdige Erwach-
sene umfasst.

Obwohl Serious Games wie ,Was ist los mit Jaron?“ oder ,,Orbit" erst den Anfang markieren,
bieten sie eine vielversprechende Maoglichkeit, das Bewusstsein zu scharfen und positive
Veranderungen herbeizufiuihren. Aus Praventionsstudien zu sexualisierter Gewalt ist bekannt,
dass Lernprozesse von Kindern mit davon abhangen, wie Praventionsangebote gestaltet
werden. Angebote, bei denen sich Kinder aktiv beteiligen konnten, hatten mitunter die deut-
lichsten Effekte (Kindler, 2015). Durch die Kombination von Interaktivitat, Storytelling und
Bildungsinhalten haben Serious Games grundsatzlich das Potenzial, ein tieferes Verstandnis
fur die Thematik zu vermitteln.

Um den Schutz von Kindern und Jugendlichen bestméglich zu gewahrleisten, reichen Serious
Games jedoch nicht aus. Sie sollten viel mehr als Teil eines umfassenderen Ansatzes betrachtet
werden, der weitere praventive Mallnahmen wie institutionelle Schutzkonzepte umfasst.

In diesem Zusammenhang kann die Broschire eine wertvolle Unterstlitzung bei der Umset-
zung weiterer Praventionsmalnahmen bieten. Sie hilft Spieler*innen, das Serious Game zu
verstehen und erfolgreich durchzuflhren, indem sie den Zweck und Aufbau des Serious
Games erklart und eine detaillierte Spielanleitung bietet. Darlber hinaus enthalt sie wertvolle
Hinweise flur Erwachsene, Betreuer*innen und Eltern, wie sie Gesprache mit Kindern und
Jugendlichen Uber das Serious Game und das sensible Thema der (sexualisierten) Gewalt
fuhren konnen. Dabei bietet das Serious Game auch Erwachsenen die Moglichkeit, sich aktiv
an der Pravention von sexualisierter Gewalt zu beteiligen und konkrete SchutzmaRnahmen in
ihrer Institution zu entwickeln. So tragt die Broschlire dazu bei, das Serious Game effektiv zu
nutzen und einen sicheren Rahmen flr Diskussionen und Reflexionen zu schaffen.




2. Hinweise fir Eltern und Betreuer*innen

Das Serious Game zielt darauf ab, Kinder und Jugendliche Uber Taterstrategien bei sexuali-
sierter Gewalt aufzuklaren und sie zu befahigen, diese zu erkennen und angemessen darauf
zu reagieren. Als Eltern oder Jugendleiter*innen/Trainer*innen/ Betreuungspersonen in
Vereinen konnen Sie das Serious Game nutzen, um mit Kindern und Jugendlichen auf einfache
und zugangliche Weise Uber dieses sensible Thema zu sprechen. Durch die Interaktion mit
dem Serious Game kénnen Sie einen sicheren Raum schaffen, in dem offene Diskussionen
iiber personliche Erfahrungen, Angste und Fragen stattfinden kénnen. Nutzen Sie die Gele-
genheit, um gemeinsam mit den jungen Menschen Strategien zu entwickeln, wie sie sich
schutzen konnen, und um sie dartiber aufzuklaren, an wen sie sich im im Verdachtsfall wenden
konnen.

Gerne kénnen Sie Kinder und Jugendliche, die Sie betreuen, auf das Serious Game aufmerksam
machen. In den bisherigen Playtests wurde das Serious Game von den Kindern und Jugendli-
chen sehr positiv aufgenommen. Nachdem die Kinder und Jugendlichen das Serious Game
gespielt haben, konnen Sie im Anschluss gemeinsam die darin behandelten Taterstrategien
diskutieren. Auf diese Weise erhalten die Kinder und Jugendlichen ein tieferes Verstandnis fir
die Thematik und lernen, potenziell gefahrliche Situationen zu erkennen und angemessen
darauf zu reagieren. Nutzen Sie daflir beispielsweise die Hinweiskarten zu den Taterstrategien
im Serious Game, die spielerisch freigeschaltet werden konnen (siehe 3.3). Daruber hinaus
bietet das Serious Game auch Erwachsenen eine wertvolle Gelegenheit, sich aktiv an der
Pravention von sexualisierter Gewalt zu beteiligen. Durch das Spielen und durch den Dialog
Uber das Serious Game kénnen Sie nicht nur ein tieferes Verstandnis fir die Herausforde-
rungen junger Menschen entwickeln, sondern auch konkrete Schutzmalnahmen zur Forde-
rung eines sicheren und respektvollen Umfelds flr Kinder und Jugendliche in ihrer Institution
erarbeiten. Somit kann das Serious Game nicht nur als padagogisches Werkzeug zum Empo-
werment von Kindern und Jugendlichen dienen, sondern auch als wirksames Instrument zur
Forderung eines sicheren und respektvollen Umfelds fur Kinder und Jugendliche. Weitere
Informationen zur Entwicklung praventiver Maknahmen und zur Erstellung eines Schutzkon-
zepts fur lhre (ehrenamtliche) Organisation finden Sie im Online-Kurs "Schutzkonzepte zur
Gewaltpravention im ehrenamtlichen Kontext" auf der Webseite der Kinderschutzplattform
im Saarland unter: https://kinderschutz-im-saarland.de/

Ein verantwortungsbewusster Umgang mit der Sicherheit und dem Wohlbefinden unserer
Kinder und Jugendlichen erfordert nicht nur Aufklarung Uber potenzielle Risiken, sondern
auch eine offene Kommunikation Uber sensible Themen. Eltern spielen eine entscheidende
Rolle bei der Férderung eines Umfelds, in dem Kinder lernen kénnen, ihre eigenen Grenzen zu
setzen und auf ihre Geflihle zu vertrauen. In diesem Zusammenhang ist es wichtig, dass Eltern
ihre Kinder fir potenziell manipulatives Verhalten sensibilisieren und eine offene Kommunika-
tionsatmosphare schaffen. Das Serious Game bietet eine gute Mdglichkeit, diese sensiblen
Themen aufzugreifen. Die im Serious Game dargestellten Taterstrategien kénnen durch die
Hinweiskarten thematisch aufgegriffen werden, um Kinder und Jugendliche altersgerecht
Uber sexualisierte Gewalt aufzuklaren. Kinder und Jugendliche bendtigen Informationen und
klare Erklarungen, um falsches Verhalten zu erkennen und benennen zu kénnen.

7 UBSKM (2023): Kita, Schule, Sportverein — Wie kann ich nach Schutz vor sexueller Gewalt fragen? So sprechen Sie das Thema Miss-
brauch an. Verfigbar unter: https://www.bmfsfj.de/resource/blob/205056/c8a785dge8asoeaedd637cacgozasbdd/was-kann-ich-
tun-damit-kinder-und-jugendlich-ueberall-geschuetzt-werden-data.pdf




Im Folgenden werden einige allgemeine Hinweise und Handlungsempfehlungen fur Eltern
und Betreuer*innen vorgestellt, um einen bewussten und unterstitzenden Beitrag zur Praven-
tion (sexualisierter) Gewalt zu leisten.”

Umgang mit manipulativem Verhalten: Zeigen Sie auf, wie zwanghaftes, manipulatives oder
bedrohliches Verhalten aussehen kann, zum Beispiel durch Aussagen wie "Wenn du das nicht
flr mich tust, werde ich nicht mehr dein Freund sein" oder "Du darfst nicht mehr zu mir nach
Hause kommen." Betonen Sie, dass solche Verhaltensweisen nicht akzeptabel sind.

Offenheit fiir Tabuthemen: Stellen Sie klar, dass es keine Tabuthemen gibt und Sie jederzeit
flr Gesprache zur Verfligung stehen. Fordern Sie eine offene Kommunikationsatmosphare, in
der sich alle sicher flhlen, auch Uber schwierige Themen zu sprechen.

Vertrauen in Gefiihle starken: Wenn unklar ist, ob ein Verhalten Teil einer Taterstrategie ist,
erklaren Sie, dass man immer einen vertrauenswurdigen Erwachsenen ansprechen kann,
selbst wenn man unsicher ist. Betonen Sie die Bedeutung davon, auf die eigenen Geflihle zu horen.

Qualitaten einer gesunden Beziehung: Erortern Sie die "Qualitaten einer gesunden Bezie-
hung". Dies fordert das Verstandnis flir positive zwischenmenschliche Beziehungen und starkt
die Fahigkeit, gesunde von ungesunden Verhaltensweisen zu unterscheiden.

Nach Schutzkonzepten fragen: Erkundigen Sie sich bei den Einrichtungen, in denen Sie aktiv
sind oder in denen |hre Kinder Zeit verbringen, nach vorhandenen Schutzkonzepten gegen
(sexualisierte) Gewalt. Dies kann dazu beitragen, die Etablierung praventiver Maldnahmen zu
unterstltzen. Es spricht fur die Qualitat und Offenheit einer Einrichtung, wenn diese sich mit
sexualisierter Gewalt befasst. Verantwortung fur Kinderschutz heifst an Schutzkonzepten zu
arbeiten, bevor etwas vorgefallen ist. Schon mit der Frage nach einem Schutzkonzept machen
Sie einen ersten konkreten Schritt gegen sexualisierte Gewalt.

Durch folgende Fragen kénnen Sie mit der Einrichtungsleitung/ den Vorstanden, den Fach-
kraften und auch mit anderen Miittern und Vatern ins Gesprach kommen (iibernommen
aus?®):

e Gibt es Regeln, wie Erwachsene auf die personlichen Grenzen von Kindern und Jugendli-
chen achten konnten?

¢ Gibt es vergleichbare Regeln fir den Umgang der Kinder und Jugendlichen untereinander?

¢ Werden Elternabende zum Thema (sexualisierte) Gewalt und Maoglichkeiten der Praven-
tion angeboten?

¢ Gibt es schon Praventionsprojekte fir Kinder und Jugendliche?
¢ Werden die Mitarbeitenden der Einrichtung fortgebildet?

¢ Mit welcher Beratungsstelle arbeitet die Einrichtung in konkreten Fallen von (sexualisi-
erter) Gewalt und bei Fragen der Pravention zusammen?

¢ Gibt es Ansprechpersonen innerhalb und aufRerhalb der Einrichtung fur Kinder und Jugend-
liche bzw. Eltern und Fachkréfte, wenn diese Grenzverletzungen oder sexualisierte Uber-
griffe beobachten oder aufgrund anderer Hinweise vermuten?

8 UBSKM (2016): KAMPAGNE ,KEIN RAUM FUR MISSBRAUCH"- INFORMATIONEN FUR ELTERN. Verfigbar unter: http://www.isb-
online.org/images/documents/20160205 WasElterntunknnen.pdf




Es kann nicht ausgeschlossen werden, dass einige Inhalte bei den Spieler*innen starke emoti-
onale Reaktionen hervorrufen konnen. In solchen Fallen ist es wichtig, dass Eltern und
Betreuer*innen angemessen reagieren und Unterstitzung anbieten.

Was tun, wenn ein Kind/Jugendlicher getriggert wird?

Ruhe bewahren: Zeigen Sie Verstandnis und bleiben Sie ruhig. Signalisieren Sie dem Kind/
Jugendlichen, dass es in Sicherheit ist und dass seine Gefuihle ernst genommen werden.

Gesprach anbieten: Bieten Sie dem Kind/Jugendlichen an, lber das Erlebte zu sprechen.
Stellen Sie offene Fragen und horen Sie aufmerksam zu, ohne zu drangen.

Gefiihle validieren: Bestatigen Sie die Gefiihle des Kindes/Jugendlichen und machen Sie ihm
klar, dass es vollig normal ist, sich durch solche Themen beunruhigt oder verangstigt zu fthlen.

Pausen ermoglichen: Ermutigen Sie das Kind/den Jugendlichen, eine Pause einzulegen oder
das Spiel ganz zu beenden, wenn es sich unwohl fihlt.

Professionelle Hilfe: Wenn das Kind oder der Jugendliche anhaltende Schwierigkeiten hat
oder stark belastet ist, sollte nicht gezogert werden, professionelle Hilfe in Anspruch zu
nehmen. Psychologen, Therapeuten und Beratungsstellen konnen wertvolle Unterstitzung bieten.




3. Das Serious Game ,,Uuugh - Falsches Spiel”
3.1 Hintergrund und Ziel

Das Serious Game soll Kindern und Jugendlichen auf spielerische Weise zeigen, wie Tater
vorgehen, damit sie gefahrliche Situationen friihzeitig erkennen und richtig darauf reagieren
kénnen. Dabei wird kein Taterwissen vermittelt, sondern ein Verstandnis daflr geschaffen,
wie Tater ihre Strategien anwenden. Die Spieler*innen schlipfen in die Rolle der Tater, um zu
lernen, wie man manipulative Strategien erkennt und ihnen vorbeugt. Typische Taterstrategien
sind beispielsweise: Vernebelung der Wahrnehmung des Umfelds, Isolation des Kindes,
wiederholte Grenzluberschreitungen zur Desensibilisierung, Erzeugung emotionaler Abhan-
gigkeit, Verharmlosung des Verhaltens (,Das ist unser Geheimnis“), emotionale Erpressung,
Schuldumkehr und Drohungen bei Offenlegung.

Um Geschlechterstereotype zu vermeiden, werden Tiere als Spielfiguren genutzt. Dadurch
wird eine spielerische Distanzierung ermoglicht, ohne sexuell explizite Inhalte zu zeigen.
Unterstltzende Lernmaterialien wie Hinweiskarten und der Eulenkodex (eine Sammlung von
Regeln, Hinweisen und Grundsatzen) bereiten die Spielinhalte auf und heben hervor, dass
betroffene Kinder und Jugendliche niemals die Verantwortung tragen, wenn eine manipulative
Person ihre Macht missbraucht.

Erste Rlickmeldungen zum Serious Game ,,Uuugh — Falsches Spiel“ aus Playtests mit 12- bis
20-Jahrigen waren positiv bezlglich der Vielfalt an Charakteren, der Atmosphare und Grafik
sowie der Benutzerfreundlichkeit. Das Serious Game wurde von beiden Geschlechtern glei-
chermalfsen gut bewertet und das Thema von der Mehrheit der Spieler*innen gut erkannt.

3.2 Aufbau des Serious Games

Zielgruppe: Jugendliche und junge Erwachsene ab 12 Jahren.
Altersfreigabe/Altersempfehlung: Das Serious Game ,Uuugh — Falsches Spiel“ orien-
tiert sich an der USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle). Dies ist eine freiwillige

Selbstkontrolle fur die Prifung und Alterseinstufung von Videospielen.

Das Serious Game orientiert sich an der USK 12 und wird daher fiir Personen ab 12
Jahren empfohlen.

Spieldauer: 40-60 Minuten pro Szenario.

Kosten: Das Serious Game kann aktuell kostenfrei angeboten werden. Es gibt keine
kostenpflichtigen Zusatzinhalte (Kostenfallen).

Gerate/Plattform: Das Serious Game ist spielbar auf Pcs und mobilen Geraten.

Es wurde ein Datenschutzkonzept entwickelt, um Uber den Umgang mit und die Verarbeitung
personenbezogener Daten zu informieren. Bei Fragen zum Datenschutz kdnnen Sie sich jeder-

zeit unter ehrenamt@elearning-kinderschutz.de an das Projektteam wenden.




Exkurs: Welche Perspektive nehmen die Spieler*innen ein? Warum wurde diese gewahlt?

Tater. Im Serious Game nehmen Spieler*innen die Rolle als Akteur des Taters ein. Spielerisch
wird versucht, mithilfe manipulativer Strategien und Interaktionen Personen von ihrer Gruppe

zu isolieren und in ein Abhéngigkeitsverhéltnis zu bringen, um einen Ubergriff zu ermdglichen.
Dadurch erhalten Kinder und Jugendliche die Chance, die im Serious Game vermittelten Stra-
tegien besser zu identifizieren und im wirklichen Leben aufzudecken.

Hauptmend des Serious Game ,,Uuugh - Falsches Spiel”

Bei der Gestaltung der Charaktere wurde eine Asthetik im Sinne einer ,Fabelwelt* mit Mons-
tern und Tieren gewahlt, um einerseits Genderstereotypen zu vermeiden bzw. zu umgehen
und die Konzentration auf das Machtungleichgewicht und manipulative Beziehungsgestal-
tung zu lenken. Zudem schafft die tierische Gestaltung eine spielerische Distanz, wodurch
sensible Beziehungsmuster thematisiert werden kénnen, ohne sexuelle Handlungen oder
Darstellungen notwendig zu machen.

Der Fokus im Serious Game liegt auf Strategien der manipulativen Machtaustbung und deren
Demaskierung, sodass Spieler*innen aktiv in die Handlung involviert werden. Anhand der
Vermittlung der Taterstrategien sollen folgende Fragen fur Kinder und Jugendliche geklart
werden:

e  Wie gehen Tater vor?
e Woran kann ich Taterstrategien erkennen?

¢ Was kann ich tun, um mich und andere zu schiitzen?

Um dies zu verstehen, verwandeln wir die Spieler*innen. Sie schllipfen in die Rolle des Taters
und spielen das Serious Game aus dessen Sicht.

Es werden verschiedene didaktische Strategien zur Vermittlung dieser Inhalte im Serious Game
eingesetzt. Im Folgenden werden diese Strategien und ihre beabsichtigten Ziele kurz dargestellt:




3.3 Didaktik

Im Serious Game erfolgt die Wissensvermittlung tUber Taterstrategien durch gezielte Offenle-
gung dieser Strategien und des Vorgehens des Taters. Nach Abschluss eines Szenarios
werden Hinweiskarten prasentiert, die die im Szenario verwendeten Taterstrategien erlau-
tern. Dies hilft den Spieler*innen, die Hintergrinde dieser Strategien zu verstehen und sie
besser (auch im realen Leben) zu erkennen. Diese Strategien konnen immer im Notizbuch
eingesehen werden.

(mensicur TATERSTRATESEN

Notizbuch mit Ubersicht der Taterstrategien

Im Hinblick auf den Schutz vor (sexualisierter) Gewalt geht es auRerdem darum, den
Spieler*innen SchutzmaRnahmen zu vermitteln, die ihnen helfen, Strategien gegen manipula-
tive Absichten von Tatern zu entwickeln. Zu diesen SchutzmalRnahmen gehoren beispiels-
weise das Verstandnis von Konsens und das Erkennen sexualisierter Sprache. Die schiitzende
Wachtereule tritt immer wieder im Serious Game auf und greift unterstitzend ein. Sie gibt
Hinweise, worauf geachtet werden sollte, um (sexualisierte) Gewalt zu verhindern, und erlau-
tert, welche Verhaltensweisen in diesem Kontext auffallig erscheinen kdnnen. Diese Hinweise
werden im Eulenkodex gesammelt.
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3.4 Anleitung

Spielvorbereitung

Das Serious Game beginnt mit der Hintergrundgeschichte, die verdeutlicht, dass selbst im
scheinbar perfekten Umfeld eines Vereins Personen existieren, die bereit sind, ihre eigenen
Interessen durchzusetzen und dabei Grenzen zu Uberschreiten, wodurch sie zu Tatern werden.
Die Spieler*innen schltpfen in die Rolle eines Trainers, der neu im Verein ist. Dieser Trainer
stellt im Serious Game den Tater dar, symbolisch als Wolf dargestellt und versteckt sich
sprichwortlich hinter einer Hasenmaske. Flr die Spieler*innen bedeutet dies, dass sie ihre
Aufgaben im Serious Game stets strategisch und Uberlegt durchfihren missen, um nicht
entdeckt zu werden.

EinfGhrung durch Hintergrundgeschichte

Um einen ersten Einblick in das Serious Game zu gewinnen, fliihrt zu Beginn ein Tutorial die
Spieler*innen auf einfache und interaktive Weise in das Serious Game ein. Dabei wird durch
den Spielablauf geflhrt sowie die Spielmechaniken und wichtigsten Befehle und Interakti-
onen anschaulich erklart. AnschlieRend kann das erste ,Szenarioooohh* ausgewahlt und
direkt losgespielt werden.

Auswahl des Szenarioooohs




Durchfiihrung

Nachdem das Szenario ausgewahlt wird, erfolgt die ,Verwandlung®” und die Maske wird
aufgesetzt. Das Serious Game beginnt.

"S0, TETZT NOCH DIE MASKE

AUFSETZEN UND ES KANN
LOSGEHEN."

Verwandlung

Achtung: Wenn nur wenige Figuren einen starken Verdacht oder Beweis fur unangemessenes
Verhalten haben, beginnt die Maske zu brockeln, und ein Teil des ,wahren Gesichts* wird
sichtbar. Dasselbe passiert, wenn viele Personen einen (wenn auch geringen) Verdacht haben.

Im Serious Game versetzen sich die Spieler*innen in den Alltag einer ehrenamtlichen Organi-
sation und durchlaufen dabei verschiedene Phasen, wie etwa die Zeit vor, wahrend und nach
einem Training. Nach Ablauf einer Phase startet automatisch die nachste, die jeweils durch
Bilder angeklindigt wird. In der linken oberen Ecke des Bildschirms wird angezeigt, in welcher
Phase man sich gerade befindet.

Spielphasen im Serious Game




Im Serious Game werden den Spieler*innen
verschiedene Aufgaben gestellt, die erfullt
werden mussen, um das Serious Game
erfolgreich zu meistern. Eine dieser
Aufgaben besteht darin, die Beziehungen
zwischen den Mitgliedern der Gruppe aufzu-
decken. Das bedeutet, herauszufinden, wer
gut in die Gruppe integriert und wer mogli-
cherweise weniger gut eingebunden ist.
Diese Informationen sind entscheidend, um
zu verstehen, wie die Dynamik innerhalb der
Gruppe funktioniert und wie die einzelnen
Mitglieder miteinander interagieren.

Um diese Aufgaben zu erflllen, tritt man mit
den Figuren in Interaktion und wahlt aus
verschiedenen Handlungen. Beispielsweise
kann die Aufgabe bestehen, drei Bezie-
hungen zwischen neuen und alten Mitglie-
dern aufzudecken. Dies kann helfen, zu
erkennen, welche Mitglieder besser integ-
riert sind und welche maoglicherweise eine
Angriffsflache flr den Tater bieten konnten.
Falls unklar ist, was zu tun ist, kann im
Notizbuch nachgesehen werden.

Aufgaben im Szenario
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Notizbuch mit Aufgabe im Szenario

In den Phasen vor und nach der Aktivitatsphase unterhalten sich die Mitglieder. Aber auch der
Trainer der durch die Spieler*innen gesteuert wird, kann sich mit den Teammitgliedern unter-
halten, sie beobachten oder ihren Unterhaltungen lauschen. So kann man einzelne Figuren
und das Team besser kennenlernen und Informationen Uber die Mitglieder sammeln.




Aktivitatsphase

In dieser Phase fiihrt die Gruppe gemeinsam Ubungen durch. Einzelne Figuren oder die
gesamte Gruppe kénnen aufgefordert werden, praktische Ubungen zu absolvieren, wobei
auch Komplimente fir gute Leistungen gegeben werden kdnnen. Es ist auch moglich, einzelne
Figuren oder die gesamte Gruppe zu kranken und herunterzumachen, was Einfluss auf das
Verhalten und die Dynamik im Spiel haben kann. Um direkt mit einem Teammitglied zu inter-

agieren, kann es angeklickt werden, um zwischen verschiedenen Handlungen auszuwahlen
und Informationen Uber die Figur zu erhalten.

Interaktionen im Serious Game

Die Informationen Uber die Vereinsmit-
glieder, wie zum Beispiel Hobbys oder
Geheimnisse, werden in einem Notizbuch
festgehalten. So konnen diese jederzeit
eingesehen werden. Durch Gesprache und
Beobachtungen kann auch versucht
werden, herauszufinden, wer, wen mag
und ob es isolierte Mitglieder gibt.

Lauschen

Eine Aufgabe vor der Gruppe zu erledigen, starkt das Selbstwertgefiihl. Es besteht die
Moglichkeit, isolierte Mitglieder zu integrieren, indem Komplimente wahrend eines Gesprachs
mit jemand anderem gemacht werden. Alternativ kann die gesamte Gruppe gelobt werden,
was zu Freude und Zufriedenheit bei allen flUhren sollte. Zusatzlich besteht die Maoglichkeit,
Personen gezielt zu kranken oder sie vor anderen herunterzumachen, um sie weiter zu
isolieren, was ebenfalls die Dynamik innerhalb der Gruppe erheblich beeinflussen kann. Die
Reaktionen der einzelnen Mitglieder auf diese Interaktionen kénnen jedoch sehr unterschied-
lich ausfallen. So kann eine Figur beispielsweise negativ auf bestimmte Anweisungen
reagieren, wahrend eine andere Figur die gleiche Handlung duferst positiv aufnehmen kann.

Reaktion auf Interaktion
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L4 Achtung: Wenn nur wenige Figuren einen starken Verdacht oder Beweis fur unangemessenes
° ¢ Verhalten haben, beginnt die Maske zu brockeln, und ein Teil des ,wahren Gesichts" wird
° sichtbar. Dasselbe passiert, wenn viele Personen einen (wenn auch geringen) Verdacht haben.
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gebrochene Maske bei Verdacht
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Abends zu Hause

Zu Hause am Abend kdnnen die Interaktionen mit den Gruppenmitgliedern Uberprift und es
kann eingesehen werden, mit wem wie viele Interaktionen stattgefunden haben und wie viele
davon erfolgreich waren. Zudem lasst sich feststellen, wie viele Freunde die Gruppenmit-
glieder haben und wie gut sie in die Gruppe integriert sind. Alle gesammelten Informationen
sind im Notizbuch festgehalten.

Diese Informationen zeigen soziale Isolation oder Abhangigkeiten der Mitglieder auf, die Tater
ausnutzen konnten, um sie zu beeinflussen oder zu manipulieren. Dadurch konnen Tater
gezielt Schwachstellen finden und ihr Vorgehen anpassen.




Ende des Serious Games

Das Serious Game endet, wenn der Verdacht
zu grofd wird und das Verhalten aufgedeckt
wird (Game Over), oder wenn die verschie-
denen Aufgaben erfolgreich absolviert und
das Szenario abgeschlossen ist.

Je nachdem, wie die Strategien eingesetzt
wurden, kann der Tater seine Macht erfolg-
reich und unentdeckt ausnutzen, oder sein
Fehlverhalten wird aufgedeckt. Insgesamt
vermittelt das Serious Game jedoch die
Botschaft, dass die Figur des Taters lang-
fristig nicht ungestraft mit ihrem Vorgehen
davonkommt und letztendlich immer
entlarvt wird.
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Ende des Szenarios




3.5 Wichtige Symbole im Serious Game

Einzelne Symboliken, die im Serious Game vorkommen, werden im Folgenden nochmals
erlautert:

b TRAININGSZEIT

173 BEZIEHUNGEN ZWISCHEN DEN NEUEN
MITEGLIEDER AUFGEDECKT

Ubersicht der Symbole im Serious Game




Notizbuch

MITGLIEDER UBERSICHT
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Mitglieder Ubersicht im Notizbuch

Mitgliederubersicht

In der ,Mitgliederibersicht” besteht die Moglichkeit, Informationen lber die einzelnen Figuren
im Serious Game abzurufen. Hier konnen personliche Details wie Beziehungen, Alter, Hobbys
und sensitive Informationen fur jede Figur einzeln ausgewahlt und eingesehen werden. Einige
Informationen sind nicht sofort einsehbar und kdnnen beispielsweise durch gezielte Anfragen,
Beobachtungen oder Lauschen im Serious Game herausgefunden werden.
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Details und Informationen zu Figuren im Notizbuch




Strategieubersicht

Notizbuch

In der Strategielbersicht werden die im Serious Game angewen-
deten Taterstrategien abgebildet und nochmals erlautert. Mithilfe
der Pfeile auf der linken und rechten Seite kann zwischen den Seiten
navigiert werden.

Ubersicht der Taterstrategien im Notizbuch

Handlungskontext

Hier kann man den Kontext und Hintergrund des aktuellen Szena-
rios sehen. In der Aufgabenlbersicht wird die aktuelle Aufgabe
nochmal dargestellt.

Hausbutton

Uber den Button mit dem roten Haus gelangt man zuriick ins Haupt-
menUl. Achtung: Der Spielfortschritt wird nur nach der Phase
~Abends zu Hause" gespeichert.

Optionen

Uber das Zahnradsymbol gelangt man zu den Optionen, um Laut-
starke- und Spracheinstellungen vorzunehmen. Hier sind auch
Informationen zum Datenschutz und zum Entwicklerteam zu finden.
Aulerdem besteht die Moglichkeit, alle Spielinhalte freizuschalten
oder den aktuellen Spielstand zu l6schen.



Eulenkodex

Uber das dauerhaft eingeblendete Eulensymbol gelangt man zum
Eulenkodex. Dort finden sich Tipps und Hinweise, worauf man
achten sollte, um (sexualisierte) Gewalt zu verhindern, sowie
Verhaltensweisen, die auffallig sein konnen. Die Hinweise sind in
drei Kategorien unterteilt: Detektion — wie erkenne ich das?, Schutz
— wie kann ich mich schutzen?, und Aktion — was kann ich tun, wenn
ich etwas bemerke? Wahrend des Spiels konnen diese Hinweise nach
und nach freigeschaltet werden und werden anschlieRend im Eulen-
kodex gesammelt, wo sie jederzeit nachgelesen werden konnen.
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Eulenkodex mit Tipps und Hinweisen




Wolfssymbol

In der rechten unteren Ecke des Spielfelds befindet sich das rote

p Wolfssymbol. Uber dieses Symbol kénnen verschiedene Interakti-

‘\ onen ausgewahlt werden. So ist es moglich, zur Informationsbe-

w | schaffung Beziehungen zwischen den Teammitgliedern zu beob-

v achten oder Gesprachen zuzuhoéren. Wahrend der Aktivitatsphase

v kann die Gruppe angesprochen, gelobt oder aufgefordert werden,
die Ubung zu wiederholen.

02 BezieduNGEN ZWIE_!HEN DEN NEUEM
UND ALTEN MITBLIEDERN AUFGEDECKT.

In der linken unteren Ecke wird die Aufgabe angezeigt, die aktuell erflllt werden muss, um im
Szenario voranzukommen.






4. Unterstutzung und Hilfe

Man sollte nicht allein mit einer Vermutung oder einem Verdachtsfall umgehen. Beratungs-
stellen, die sich auf (sexualisierte) Gewalt spezialisiert haben, konnen helfen, den Verdacht zu
konkretisieren und SchutzmaRnahmen einzuleiten. Diese Einrichtungen arbeiten vertraulich
und auf Wunsch anonym. Auch Erziehungs- und Familienberatungsstellen sowie das
Jugendamt oder der Allgemeine Sozialdienst bieten Unterstiitzung und vermitteln spezielle
Beratungsstellen. Folgende Beratungsstellen konnen Hilfe und Unterstiitzung bieten:

Hilfe-Portal Sexueller Missbrauch

In der Datenbank finden Sie Beratungsstellen, Notdienste sowie therapeutische und recht-
liche Angebote in lhrer Nahe.

hilfe-portal-missbrauch.de

Hilfe-Telefon Sexueller Missbrauch

0800 22 55 530

Die Beratung ist vertraulich und kostenfrei.

Das Hilfe-Telefon Sexueller Missbrauch berat Sie auch online vertraulich und datensicher zu
allen Fragen, die Sie bewegen sowie zum Vorgehen im Verdachtsfall.
hilfe-telefon-missbrauch.online

Telefonseelsorge
In akuten Krisen stehen lhnen die kostenfreien Rufnummern
0800/1110111e0800/1110 222 oder 116 123 der TelefonSeelsorge zur Verfiigung.

E-Mail Beratung

Erreichbar ist das Kinder- und Jugendtelefon unter der Nummer 116111
Bevorzugst du das Schreiben statt Sprechen?

Nutze unsere E-Mail Beratung.
nummergegenkummer.de/onlineberatung

Elterntelefon
Brauchen deine Eltern einen Rat? Oder seid ihr Eltern und braucht einen Rat?
Gebt ihnen diese Telefonnummer: 0800 - 111 0 550

krisenchat

Krisenchat bietet Kindern und Jugendlichen professionelle Hilfe - jeden Tag, 24 Stunden per
Whatsapp oder SMS.

krisenchat.de/?chat=true

Hilfe fiir Menschen, die sich sexuell zu Kindern hingezogen fiihlen

Das Praventionsnetzwerk ,,Kein Tater werden* bietet deutschlandweit ein kostenloses und
durch die Schweigepflicht geschitztes Behandlungsangebot fiir Manner und Frauen,
Erwachsene und Jugendliche, die therapeutische Hilfe suchen, weil sie sich sexuell zu
Kindern hingezogen flhlen.

Mehr dazu unter: kein-taeter-werden.de/




5. Vorschlag fur die Gestaltung einer
Gruppenstunde

Im Folgenden stellen wir eine mogliche Gruppenstunde vor, in der das Serious Game mit
Jugendlichen zum Einsatz kommen konnte.

Einfiihrung
Sie beginnen die Sitzung mit einer kurzen Einfiihrung in das Thema ,Pravention von sexuali-
sierter Gewalt” (ca. 15 — 20 Minuten). Hier kénnen Sie mit den Jugendlichen diskutieren,

e was Pravention ist und warum Pravention auch im Verein wichtig ist und/oder wie ein
sicherer Ort im Verein aussehen kann.

e Ebenso bietet sich an, zentrale Begriffe des Themenbereichs gemeinsam zu klaren und ein
gemeinsames Verstandnis zu entwickeln.

e Erganzend konnen einleitende Fragen wie ,Was bedeutet fur euch Sicherheit?“ oder ,Was
wisst ihr bereits Uber das Thema?“ den Austausch in der Gruppe anregen.

Anregungen fir eine Diskussion mit den Jugendlichen kénnen Sie unter folgendem Link
finden: https:/beauftragte-missbrauch.de/themen/schutz-und-praevention/praeventive-erziehung

Spielphase

Nach einer kurzen Erlauterung zum Serious Game konnen die Jugendlichen das Spiel spielen.
Die Jugendleiter*innen sind unterstltzend dabei und stehen bei aufkommenden Fragen zur
Verfligung. Hierflr sollten mindestens 45 bis 60 Minuten eingeplant werden.

Bitte stellen Sie vorab sicher, dass alle Teilnehmer*innen Zugriff auf ein Endgerat mit Inter-
netverbindung haben, um die App herunterzuladen bzw. die App idealerweise vorab bereits
heruntergeladen haben.

Nach der Spielphase

Zum Abschluss leiten Sie eine kurze Gesprachsrunde, in der offene Fragen der jungen Erwach-
senen geklart und Eindriicke ausgetauscht werden konnen. Dies bietet Raum, um das Erlebte
zu reflektieren und weitere Diskussionen und Maknahmen im Verein anzuregen.




6. Schlussbemerkung

Kinder und Jugendliche werden heutzutage durch den standigen Zugang zum Internet frih-
zeitig mit expliziten, teilweise (gewalt-)pornographischen Inhalten konfrontiert. Das Serious
Game ,Uuugh — Falsches Spiel“ verlegt bewusst zur Transparentmachung der Macht- und
Abhangigkeitsdynamik die Handlung in eine Tier- und Fabelwelt, ist also in der Darstellung
eher ,zu kindlich”. Es wird nicht versucht, durch sexuell explizite Inhalte einen Nervenkitzel
oder eine Motivation zum Spielen zu wecken. Bei von Gewalt betroffenen Kindern und Jugend-
lichen ist nicht zu erwarten, dass das Spielen zu einer hoheren Belastung fuhrt; vielmehr
ermoglicht das Serious Game eine Einordnung personlicher Erfahrungen. Die Darstellung von
moglichen Handlungen emotionaler und sexualisierter Gewalt geht dabei nicht Uber die
Inhalte hinaus, die in allgemein empfohlenen praventiven Kindertheaterstiicken im Grund-
schulalter vorkommen. Innovativ ist die Perspektivenibernahme in der Anwendung von
Taterstrategien in die Taten. So kdnnen Kinder und Jugendliche empowert werden, entspre-
chende Handlungsweisen bewusst wahrzunehmen und anzusprechen.

Es konnte Bedenken geben, dass das Serious Game Personen mit entsprechenden Neigungen
ein Herrschafts- oder Taterwissen vermitteln kdnnte. Mit anderen Worten kénnte die Befurch-
tung aufkommen, dass das Serious Game als eine Art Training flr die Anbahnung sexueller
Ubergriffe dienen kénnte. Diese Sorge ist jedoch aufgrund der klaren Rahmenbedingungen
des Serious Games unbegrindet. Das Serious Game soll vielmehr dazu beitragen, ein tieferes
Verstandnis fur die manipulativen Methoden von Tatern zu vermitteln und Kindern und
Jugendlichen dabei helfen, potenziell gefahrliche Situationen fruhzeitig zu erkennen und
angemessen darauf zu reagieren.

Bei der Entwicklung des Serious Games war es wichtig, eine feinfihlige Balance zu finden, um
einerseits das Bewusstsein fur Taterstrategien zu scharfen und andererseits nicht zu einer
pauschalen Stigmatisierung von potenziellen Tatern oder bestimmten Personengruppen
beizutragen. Die Darstellung der Taterstrategien im Serious Game zielt nicht darauf ab,
bestimmte Verhaltensweisen grundsatzlich als Teil einer Taterstrategie darzustellen, sondern
darauf, ein Verstandnis fur die Mechanismen hinter solchen Verhaltensweisen zu vermitteln.
Es ist entscheidend, dass Kinder und Jugendliche in der Lage sind, manipulatives Verhalten zu
erkennen. Das Serious Game soll dazu beitragen, dass Kinder und Jugendliche die Bedeutung
von Einvernehmlichkeit, Respekt und Grenzen in zwischenmenschlichen Beziehungen besser
verstehen und entsprechend handeln konnen.

Das Serious Game wurde von Fachleuten entwickelt und anschliefend von Expert*innen
sowie Vertretern der Zielgruppen getestet und evaluiert. Dies soll sicherstellen, dass es seine
padagogischen Ziele erreicht und keine unerwunschten Effekte hervorruft.
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