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Vorwort

Das Ziel ist es, zur Entwicklung junger Menschen beizutragen,
damit sie ihre vollen physischen, intellektuellen, sozialen und
geistigen Fahigkeiten als Individuen, als verantwortungsbewuss-
te Burgerinnen und Burger und als Mitglieder ihrer ortlichen,
nationalen und internationalen Gemeinschaft einsetzen kénnen.

BiPi Aids to scoutmastership 1919

Auch heute noch fuhlen wir uns in unserer pfadfinderi-
schen Arbeit dem von Baden-Powell formulierten Ziel
verpflichtet. Im VCP begleiten wir Kinder und Jugendli-
che zu mandigen Menschen, die sich in der Gesellschaft
zurechtfinden und ihre Umwelt verantwortungsvoll
mitgestalten.

Die Begleitung und Unterstitzung muss dabei sensibel
und altersgemafB geschehen. Fahigkeiten und Entwick-
lungsbedarf, Bedlrfnisse und Winsche, Themen und
Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen missen wahr-
und ernst genommen werden.

»Look at the child« ist deshalb auch eines der Grund-
prinzipien der Pfadfinderinnen- und Pfadfinderarbeit.
FUr das Verstandnis von Kindern und Jugendlichen ist
zunachst ein entwicklungspsychologisches Grundwis-
sen notig. Fur die konkrete Arbeit in den Gruppen muss
dieses theoretische Wissen in Inhalte und Methoden
umgesetzt werden.

In der vorliegenden Handreichung sind die Grundlagen
der Kinderstufe beschrieben. Schwerpunkte liegen hier-
bei auf der Beschreibung altersgeméaBer Methoden, mit
denen die Ziele in der Kinderstufe umgesetzt werden
kénnen. Es gibt Hinweise, wie die Methoden gelingend
umgesetzt werden kénnen.

Ziele mUssen aber nicht nur mit Methoden, sondern auch
mit Inhalten verknlpft werden. Die Inhalte kdnnen aus
einer Geschichte kommen, die den Rahmen einer Spielidee
bildet. Im VCP ist die bevorzugte Spielidee das Dschungel-
buch. Dieses und die folgenden Hefte aus der Reihe der
Kinderstufe werden die Umsetzung des Dschungelbuches
als Spielidee in der Kinderstufe beschreiben.

In dem zweiten Kapitel stellen wir deshalb kurz das
Dschungelbuch vor. Dabei legen wir das Hauptaugen-
merk darauf, wie sich eine Gruppenstunde zu einer
Erzédhlung des Dschungelbuches gestalten lasst.
AbschlieBend geben wir noch einige Hinweise, worauf
bei der Arbeit mit dem Dschungelbuch zu achten ist, um
den Prinzipien und Zielen des VCP gerecht zu werden.

Ziel der vorliegenden Handreichung ist es, dass du »Das
Dschungelbuch« als eine ansprechende, altersgemaBe
und gute Spielidee bei dir in der Kindergruppe umset-
zen kannst.

Wir winschen dir und deiner Gruppe viel SpaB bei
euren Abenteuern im Dschungel und griiBen mit einem
herzlichen »Gut Jagd!«

Deine Fachgruppe Kinderstufe im VCP
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Grundlagen der
Kinderstufe

Hintergrund’

Die im Jahr 2009 verabschiedete Stufenkonzeption des
VCP legt Rahmenbedingungen fiur die Gruppenarbeit
in den Stammen und Orten des Verbandes fest. Sie
beschreibt das gemeinsame verbandsweit gultige Fun-
dament der altersspezifischen Arbeit mit Kindern und
Jugendlichen im VCP. Die einzelnen Altersstufen erhal-
ten durch die vorgestellte Konzeption ein eigenes klares
Profil und eine Identitat, die durch speziell zugeordnete
Methoden, Inhalte und Programme gekennzeichnet ist.
Sie verdeutlicht, auf welchen padagogischen und quali-
tativen Standards Pfadfinden im VCP beruht. In diesem
Sinne beschreibt die Stufenkonzeption das gemeinsame
Handlungsfeld aller VCP-Gruppen.

Nachfolgend haben wir fur euch das Kapitel 4.1 der
Stufenkonzeption, das die Arbeit mit Kindern im VCP
beschreibt, herausgestellt. Damit konzentrieren wir den
Blick auf die fur die Kinderstufe entscheidenden Teile
der Stufenkonzeption.

Far ein weitergehendes Verstandnis der padagogischen
Konzeption des VCP und der ihr zugrunde liegenden
Modellannahmen ist jedoch die Lektlire der gesamten
Stufenkonzeption empfohlen. Sie kann in der VCP-Bun-
deszentrale bezogen werden.

Far ein vertieftes Verstandnis entwicklungspsychologi-
scher und gesellschaftlicher Grundlagen und Rahmen-
bedingungen fur die Arbeit in der Kinderstufe sei auf
die VCP-Publikation »Vom Kind zum Erwachsenen: Ent-
wicklungspsychologische und gesellschaftliche Grund-
lagen fur die altersspezifische Arbeit im VCP. Kassel,
2009« verwiesen.

1 Aus: Verband Christlicher Pfadfinderinnen und Pfadfinder. Einfiihrung in
die Kinderstufe im VCP. Kassel 2011
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Die Kinderstufe?

Das Angebot der Kinderstufe richtet sich an sieben- bis
zehnjahrige Kinder. Mit der Kinderstufe beginnt das
Pfadfinden im VCP.

Die Kinderstufe ist eine eigene Zielgruppe innerhalb des
VCP. Sie ist gepragt von eigenen Methoden, Arbeitsfor-
men und Programmen, die diesem Alter vorbehalten sind.
Die Kinderstufe bietet erste Maoglichkeiten, sich im
Umgang mit einer Gruppe zu erleben und dabei eigene
Grenzen zu erfahren. Dem Spiel- und Bewegungsdrang
wird viel Raum gegeben und auf kindgerechte Weise
werden Zugange zum Glauben geschaffen.

Kinder in diesem Alter sind neugierig und wollen Entde-
ckungen und Erfahrungen machen. Sie sind vertrauens-
voll und begeisterungsfahig. Alltaglichen Situationen
begegnen sie oft unbefangen und unvoreingenommen
und so ist ihr Handeln haufig von Gefuihlen und aktu-
ellen Stimmungen beeinflusst. Kinder in diesem Alter
besitzen eine ausgepragte Fantasie: Sie leben Geschich-
ten und Situationen nach, die sie gelesen, gesehen,
gehort oder erfunden haben. Sie identifizieren sich mit
den Figuren, Helden und Beteiligten ihrer Geschichten.
Nach und nach gewinnen die Kinder an Realitdtsbe-
zug und wollen den Dingen auf den Grund gehen. Das
Spielen mit Anderen oder auch allein nutzen Kinder,
um ihrer Phantasie Raum zu geben, gemeinsam SpaB
zu haben, sich zu bewegen und auszutoben und um
eigene Fahigkeiten zu erkennen.

2 Aus: Verband Christlicher Pfadfinderinnen und Pfadfinder. »Pfadfinden
macht SpaB. Pfadfinderisches Leben in verschiedenen Altersstufen. Die
Stufenkonzeption des VCP (Anlage der Bundesordnung). Kassel 2013
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Abbildung 1.1: Mit der Kinderstufe beginnt das Pfadfinden im VCP.

Gleichzeitig haben Kinder in diesem Alter ein deutliches
Bedurfnis nach Sicherheit, Schutz und Geborgenheit.
Dazu helfen ihnen Regeln und Grenzen, Rituale, struk-
turierte Freirdume und verlassliche Bezugspersonen, an
denen sie sich orientieren kénnen und von denen sie
sich ernst genommen fuhlen.

Ziele der Kinderstufe

Im Folgenden sind altersspezifische Entwicklungsziele fur
die Kinderstufe in den einzelnen Bereichen der Persén-
lichkeit aufgefuhrt. Dabei folgt zunachst die Darstellung
der Ubergeordneten charakterlichen Entwicklungsziele,
bevor auf die Bereiche der korperlichen, intellektuellen,
emotionalen, sozialen und spirituellen Entwicklung ein-
gegangen wird. Wichtig ist dabei, dass die Ziele nicht im
Sinne eines Aufgabenkataloges verstanden werden dur-
fen. Es handelt sich dabei vielmehr um erstrebenswerte
Zustande. Jede Entwicklung in Richtung eines Entwick-
lungsziels ist als Fortschritt zu bewerten und ist ebenso
entscheidend wie das Erreichen des Ziels selbst.

Charakterliche Entwicklung

Das Kind...

¢ hat einen ersten Eindruck von eigenen Fahigkeiten
und Defiziten;

¢ verliert bei Schwierigkeiten nicht den Mut;

¢ beteiligt sich an der Umsetzung von gemeinsam ge-
setzten Zielen der Gruppe;

¢ haélt sich an vereinbarten Regeln und kann mit per-
sonlichen Erfolgen und Niederlagen umgehen;

e druckt persénliche Wansche aus und duBert Ideen zu
deren Umsetzung;

auBert die eigene Meinung;

ist bereit, Uberschaubare Aufgaben zu ibernehmen;
erledigt tbernommene Aufgaben nach besten Mog-
lichkeiten;

erkennt, dass es erstrebenswerte Ziele in der Gruppe
gibt, und versteht Gruppenziele auch als persénliche
Ziele;

nimmt Arbeit Anderer wahr und erkennt diese an.

Korperliche Entwicklung
Das Kind...

nimmt den eigenen Kérper als einzigartig wahr;
beurteilt die Risiken des eigenen Handelns fur die
kérperliche Verfassung;

¢ kennt die wichtigsten Kérperfunktionen;

erkennt korperliche Bedurfnisse und reagiert darauf;
erkennt Situationen, die die eigenen Krafte Uberstei-
gen und in denen fremde Hilfe bendtigt wird;
verflugt Uber Gewohnheiten bei Erndhrung und Hygi-
ene, die die eigene Gesundheit schitzen und férdern;
erforscht die Welt mit allen Sinnen und hat SpaB3 an
korperlicher Aktivitat.

Intellektuelle Entwicklung
Das Kind...

entdeckt die Welt und das eigene Umfeld und ist be-
reit, Informationen aufzunehmen und zu erfragen;
drickt aus, was Uberraschend oder fremd ist und
sucht nach Erklarungen;

kann eine Situation oder Geschichte von eigenen
Standpunkt aus bewerten;

geht neugierig und unbefangen auf neue Situationen
zu;

kann Erlebtes kommunizieren;

Dschungelwegweiser



e sucht nach Ideen zur Problemldsung, probiert diese
aus und sammelt dabei eigene Erfahrung;

¢ verfugt Uber einfache handwerkliche, musische und
technische Kenntnisse.

Emotionale Entwicklung

Das Kind...

e kennt und beschreibt eigene Stimmungen und Ge-
fuhle;

e weiB3, dass Handelnh von Emotionen beeinflusst sein
kann;

¢ kennt verschiedene Ausdrucksformen der Persénlich-
keit;

e kann eigene Stimmungen und Geflhle im Rahmen

seiner verbalen und kognitiven Fahigkeiten ausdri-

cken und beschreiben;

weiB, dass Gefuhle anderer verletzbar sind;

versteht, dass Kritik nicht gleich eine Beleidigung ist;

fahlt sich als positiv angenommene Persénlichkeit;

baut Freundschaften auf.

Soziale Entwicklung

Das Kind...

¢ respektiert Meinungen und Ansichten anderer Men-
schen;

¢ geht mit anderen Kindern vorurteilsfrei und partner-
schaftlich um;

e akzeptiert Regeln und zeigt Fairness im Spiel;

e bringt sich aktiv in das Gruppengeschehen ein;

e leistet im alltaglichen Leben kleine individuelle
Dienste nach den eigenen Méglichkeiten;

e weil3, dass Kinder Rechte haben, erkennt Ungerech-
tigkeiten und greift nach eigenen Moglichkeiten ein.

Spirituelle Entwicklung

Das Kind...

¢ hat Kenntnisse Uber den religiésen Hintergrund der
eigenen Familie und das christliche Selbstverstandnis
der Gruppe;

¢ weiB, dass es verschiedene Religionen und Glaubens-
auffassungen gibt und dass diese jeweils andere spi-
rituelle Ausdrucksformen haben;

e entdeckt und achtet Natur und Umwelt als Wunder
Gottes;

¢ lernt die Vielfalt der Schépfung kennen und erfahrt
sich als Teil davon;

¢ kennt und erfahrt christliche Normen und Werte in
der Gemeinschaft der Gruppe;

e nimmt am spirituellen Leben der Gruppe teil und er-
fahrt dort Geborgenheit und Gottesnahe.

Methoden in der Kinderstufe

Die in der Stufenkonzeption formulierten Ziele beschrei-
ben, was in der Kinderstufe erreicht werden soll. Die
Methoden, die in der Kinderstufe angewendet werden,
beschreiben das »Wie«. Wie sollen die Ziele erreicht
werden?

Dschungelwegweiser
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Im Folgenden sind die Methoden, die vorrangig in der
Kinderstufe angewendet werden, beschrieben und
es wird darauf eingegangen, worauf bei der Durch-
fihrung der Methoden zu achten ist. AuBerdem wird
dargelegt, mit welcher Methode welches Ziel erreicht
werden kann.

Spielen

Kinder spielen. Von sich aus. Dazu braucht es keine
Anregung von auf3en.

Das Spiel ist die naturliche Art, sich mit der Umwelt aus-
einanderzusetzen und dabei umfassend zu lernen. Es
ist Lernen und Forschen im urspringlichen Sinn durch
Nachahmung, Improvisation, Versuch und Irrtum. Kin-
der sind, getrieben von der unendlichen Neugier den
Dingen auf den Grund zu gehen, mit groBer Kreativitat
und Ausdauer ausgestattet.

Im Spiel kénnen die Kinder ihrem Drang nach Abenteu-
ern nachgehen, ihre Phantasie ausleben und es bietet
ihnen Regeln und klare Strukturen. Spielen ist sehr viel-
seitig, spricht alle Sinne an und ist fur die Gesamtent-
wicklung der Kinder gut und wichtig. Deshalb ist Spie-
len auch ein zentrales Element in der Kinderstufe.

Es gibt eine Vielzahl an Spielen: Tobe-, Fang-, Grup-
pen-, Kreis-, Konkurrenz-, Kooperations-, Ball-, Gesell-
schaftsspiele und viele mehr. So unterschiedlich die
Ausrichtung der Spiele sind, ein Spiel spricht (fast)
immer alle Entwicklungsbereiche an! Es gibt kein Spiel,
das nur fur die kérperliche Entwicklung wichtig ware
und ein anderes, das ausschlieBlich die soziale Kompe-
tenz fordert.

Doch lassen sich bei vielen Spielen »Schwerpunkte« in
ihrer Zielrichtung erkennen. Und um als Gruppenleitung
alle Bereiche zu fordern, ist es notwendig, bei der Grup-
penstundengestaltung Wert auf viel Abwechslung bei
den Spielen zu legen.

An dieser Stelle sollen kurz die Ziele verschiedener
Spielarten dargelegt werden. Allgemein l&sst sich far
alle Spiele sagen:

e Spielen ist wichtig fur das Erlernen sozialer Kompe-
tenz: Denn die Kinder lernen Regeln einzuhalten,
miteinander umzugehen, Rucksicht zu Gben, mitein-
ander zu kommunizieren und Absprachen zu treffen.

e Spielen macht SpaB. Fur die kognitive Entwicklung
fordert das Spiel die Bereitschaft, aktiv zu werden
und Leistung zu erbringen.

¢ Im emotionalen Bereich erlernt das Kind die unter-
schiedlichsten Geflihle wie Freude, Zuneigung, Mit-
gefahl, Neid oder Leid und lernt, mit diesen Gefiihlen
umzugehen.

Bewegungs-/Lauf- und Tobespiele

Fangen, Kissenschlacht und Vélkerball: Mit diesen Spie-
len kommen Kinder ihrem Bewegungsbedurfnis nach.
Sie mussen sich austoben kénnen, um dann auch wie-
der zur Ruhe zu kommen. Vielleicht hast du die Erfah-
rung in deiner Gruppe gemacht, dass die Kinder unru-
hig sind und erst nach einem Tobespiel der Geschichte
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folgen kdnnen? Oder, dass die Kinder konzentriert an
einer Bastelarbeit sitzen, aber dann plétzlich nur noch
Quatsch machen? Kinder haben einen natirlichen
Bewegungsdrang und in jeder Gruppenstunde sollten
die Kinder auch die Méglichkeit haben, ihn auszuleben.
Der Einfluss auf den motorischen Bereich liegt in der
Erprobung der Koordinationsfahigkeit, der Geschicklich-
keit, Kraft und Kondition. Sie trainieren ihre grob- und
feinmotorischen Bewegungen. Sie lernen ihre korperli-
chen Grenzen kennen und kénnen diese nach und nach
im Spiel erweitern.

Im Bereich der charakterlichen Entwicklung lernen
Kinder in den Bewegungsspielen, die zugleich oftmals
Konkurrenzspiele sind, sich durchzusetzen, aber auch
mit Niederlagen zu leben. Sie lernen ihre Starken und
Schwachen kennen und damit umzugehen.

Kooperationsspiele

Bei Kooperationsspielen liegt der Schwerpunkt auf der
sozialen und charakterlichen Entwicklung. Der Gruppe
wird gemeinsam eine Aufgabe gestellt, die es zu l6sen
gilt. Die Kommunikation untereinander wird geférdert
und das Miteinander in der Gruppe gestarkt. Das Aus-
probieren beeinflusst die intellektuelle Entwicklung,
denn Fantasie und Kreativitdt werden angeregt und
Problemlésungsstrategien entwickelt.

Wissensspiele

Im Spiel erhéalt das Kind sténdig neue Informationen
Uber seine Umwelt. Es speichert sie ab und sammelt
Wissen an. Auch du haltst fur die Kinder viele Informa-
tionen parat: Uber Sozialverhalten und Christentum,
Uber Erndhrung und Gesundheit, Nachhaltigkeit und
Umweltschutz. Diese Themen versuchst du kindgemanB
zu vermitteln. Wissensspiele fordern die intellektuelle
Entwicklung.

Eine biblische Geschichte kann durch ein anschlieBendes
Quiz vertieft werden und mit »Montagsmaler« findest
du einen spielerischen Einstieg in das Thema Gesund-
heit.

Rollenspiele

Kinder lieben Rollenspiele. Vater-Mutter-Kind ist das
wohl beliebteste Rollenspiel. Kinder schlipfen in die
Rolle anderer Personen. Die Emotionen und Gedanken
andere Menschen werden so lebendig und nachfuhl-
bar. Sie entwickeln ein Verstandnis fur die Welt um sich
herum. Sie bringen sich mit ihren Ideen und Vorstellun-
gen in die Gruppe ein, mussen diese durchsetzen, aber
auch Kompromisse schlieBen. Der Schwerpunkt von Rol-
lenspielen liegt also in der sozialen sowie emotionalen
Entwicklung. Durch das Nachspielen von Alltagssitua-
tionen erwerben die Kinder aber auch ein Verstandnis
von der Welt und ihrer eigenen Umwelt und erwerben
verschiedene kreative, handwerkliche und handwirt-
schaftliche Kenntnisse. Ziele, die dem Bereich der intel-
lektuellen Entwicklung zuzuordnen sind.

Abbildung 1.2: Spielen als zentrales Element in der Kinderstufe.

Leben in der Gruppe

Kinder erlernen spielerisch und nach gemeinsamen fest-
gelegten Regeln das Zusammenleben in der Gruppe.
Dadurch werden Werte wie Gemeinsamkeit, Zusam-
menhalt, Toleranz, Zuverlassigkeit und Verantwortung
vermittelt.

Dies kann durch folgende Rahmenbedingungen, Inhalte
und Methoden unterstitzt werden:

Rituale

Damit Kinder sich wohl und sicher fthlen, brauchen sie
Schutzraume. In den Gruppen der Kinderstufe sollen
Kinder einen solchen Raum vorfinden. Vermittle den
Kindern, dass die Gruppe Schutz und Sicherheit gibt.
Rituale, strukturierte Freirdume und verlassliche Bezugs-
personen, aber auch klare Regeln und Grenzen tragen
dazu bei.

Die Gruppenstunde beginnt und endet mit einem
Ritual. Das Wolfsgeheul, ein Lied, ein Gebet oder ein
Spiel: Feste und wiederkehrende Ablaufe erleichtern
Kindern das Einfinden in die Gruppe. Durch das Ritual
kénnen sich die Kinder bald am Gruppengeschehen
beteiligen und fahlt sich positiv als Person angenom-
men. Neben dieser emotionalen Bestatigung erfahren
die Kinder auch die spirituelle Dimension. Durch das Sin-
gen eines gemeinsamen (christlichen) Liedes und dem
Sprechen eines Gebetes lernen die Kinder das Evange-
lium kennen und erfahren Geborgenheit und Gottes-
nahe.

Rituale kénnen aber auch in besonderen Situatio-
nen zum Einsatz kommen (z.B. Konfliktsituationen,

Dschungelwegweiser
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Abbildung 1.3: Gemeinsam kochen und backen macht SpaB.

Geburtstag eines Gruppenmitglieds, Verabschiedung
eines Mitglieds oder Hinzukommen eines neuen Mit-
glieds). Von besonderer Bedeutung sind Rituale bei der
Aufnahme in die Kinderstufe und bei der Verleihung
des Kinderstufenhalstuchs, ebenso beim Ubergang zu
den Jungpfadfinderinnen und Jungpfadfindern am
Ende der Kinderstufenzeit.

In der Kinderstufe bietet es sich an, die Rituale an der
Rahmengeschichte des Dschungelbuchs zu orientieren.
In diesem Heft sind unter »Das Dschungelbuch im Grup-
penalltag« einige moégliche Rituale beschrieben.
Weitere Rituale findest du in dem Heft »Gott auf der
Spur — Aus der Reihe: Kinderstufe im VCP«?

Aufgaben lGibernehmen

Sowohl fur die charakterliche als auch die soziale Ent-
wicklung ist es gut, wenn die Kinder im Gruppenalltag
Aufgaben Ubernehmen duarfen.

So kénnen sie kleine Aufgaben Ubernehmen wie die
Mithilfe beim Aufraumen von Spiel- und Bastelmateria-
lien, Wegstellen von Stuhlen, Getranke hinstellen etc.
Bei Aktionen wie gemeinsam Kochen oder Backen sollte
darauf geachtet werden, dass Kinder ihrem Alter ent-
sprechend, an allen anfallenden Tatigkeiten teilneh-
men. Die Kinder sollen nicht nur kochen, sondern auch
Abspulen, Aufraumen und Tisch decken. So lernen sie,
dass das Funktionieren der Gruppe auch in ihrer Ver-
antwortung liegt.

3 Verband Christlicher Pfadfinderinnen und Pfadfinder. Gott auf der Spur.
Aus der Reihe: Kinderstufe im VCP. Kassel. 2012.

Dschungelwegweiser

Das (Kirchen-) Jahr feiern

Damit die Kinder den christlichen Glauben kennen-
lernen kénnen, feiere in der Gruppe das Kirchenjahr.
Greife Weihnachten, Ostern und Pfingsten in den Grup-
penstunden auf. Kinder lernen den christlichen Glauben
kennen und ihn selbst erfahren.

Die Gemeinschaft wachst, wenn man miteinander
etwas erlebt. Dies kbnnen gemeinsame Feste, Aktionen
und Gottesdienste sein. Neben den Kirchenfesten gibt
es weitere Hohepunkte im Jahr: Geburtstage, Ferien-
beginn und Gemeinde- bzw. Stadtfeste.

Totem gestalten

Fur die Starkung des Zusammengehorigkeitsgefihls
und der Identifikation mit der Gruppe kannst du mit der
Gruppe ein Totem basteln. Der Begriff »Totem« stammt
aus der Sprache der kanadischen Indianer und hat die
Bedeutung eines Wappen der Familie. Die Indianer
schnitzten sich hohe Totempfahle aus Zedernholz, auf
denen ganz oben das »Wappen« der Familie befestigt
war. Meistens war es ein Tier, ein Vogel oder ein Fisch.
Die Indianer sahen darin einen Glucksbringer, der sie
beschltzte und Uber sie wachte.

Auch in deiner Gruppe kannst du ein Totem gestalten
und mit dem Namen deiner Gruppe gestalten. Vor-
schlage, wie ein Totem aussehen kann, findest du im
Heft »Ankunft im Dschungel - Teil 1: Die Spielidee
Dschungelbuch«.

Fur jedes Kind deiner Gruppe befestigst du eine Leder-
schnur mit seinem Namen am Totem. Als Gruppenlei-
tung hast du nun die Moéglichkeit, fur jede Teilnahme
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Abbildung 1.4: Kreativitat entfaltet sich in vielfaltiger Weise.

an Fahrten, besonderen Aktivitdten und sonstigen Ver-
anstaltungen eine Holzperle zu verteilen.

Jagdbuch pflegen

Eine weitere Starkung des Zugehorigkeitsgefuhls mit
der Gruppe und dem Pfadfinden erreichst du auch mit
einem Jagdbuch.

Jedes Kind bekommt ein Heft oder Ringordner, das ihr
gemeinsam in der Gruppe fuhrt. In das Jagdbuch kénnt
ihr Gelerntes, Lieder, Lieblingsspiele und schéne Erleb-
nisse eintragen und festhalten.

Das Buch wird fur die Kinder spater eine schone Erinne-
rung an die Kinderstufe sein.

Eine Anleitung zur Gestaltung eines Jagdbuches findest
du ebenfalls im Heft »Ankunft im Dschungel — Teil 1 der
Spielidee Dschungelbuch«.

Kiinstlerische Betatigung

Kinder erschlieBen ihre Umwelt mit allen Sinnen. Daraus
entsteht kreatives Handeln. Ahnlich wie Spielen unter-
stUtzt kinstlerische Betatigung die Gesamtentwicklung.
Der Gestaltungswille wird geweckt und verstarkt.

Das Kind entwickelt von sich aus die Bereitschaft aktiv,
zu sein und etwas zu leisten. Denn es wird die Erfah-
rung machen, dass am Ende ein Ergebnis steht.

Zudem erlernt das Kind in der kunstlerischen Betati-
gung verschiedene handwerkliche und technische Fer-
tigkeiten. Phantasie und Kreativitat werden geférdert.
Das Kind entwickelt eigene Lésungsstrategien. Damit
diese Ziele auch erreicht werden, ist es wichtig, den
Kindern viel Freiraum in der Gestaltung zu geben und
ihnen nicht im Detail vorzugeben, wie das Ergebnis aus-

zusehen hat. Damit sollen »Schablonenarbeiten« nicht
grundsatzlich schlecht gemacht werden. Natarlich fin-
den Kinder manche Dinge einfach schén und freuen
sich, wenn sie diese genauso nachmachen kénnen. Auf
die Abwechslung kommt es an.

Zu kreativen Angeboten gehéren nicht nur basteln und
werken, sondern auch musizieren und Theater spielen.
In musischen Angeboten zeigen Kinder viel von sich
selbst. Auf spielerische Art wird das Selbstvertrauen
der Kinder gestarkt. Sie lernen, vor anderen aufzutre-
ten und sich zu behaupten. Das sind wichtige Ziele im
Bereich der emotionalen Entwicklung.

Spielidee

Der Kinderstufe liegt eine Spielidee zugrunde: Eine
Rahmengeschichte mit ausgepragter Symbolik zieht
sich durch das Programm hindurch. Daraus lassen sich
Rituale und Begrifflichkeiten ableiten, die fur die Grup-
penstunden einen einheitlichen und wiederkehrenden
Rahmen schaffen. Das gibt den Kindern Sicherheit und
Orientierung.

Die Geschichte selbst regt die Phantasie und Kreativi-
tat der Kinder an. Die Programminhalte der Gruppen-
stunde, wie Spiele, Kreativangebote und Aktionen, wer-
den aus dem Thema abgeleitet. Dabei kdnnen durchaus
bekannte Spiele verwendet werden, sie werden dem
Thema entsprechend angepasst. Der VCP bevorzugt als
Spielidee das Dschungelbuch.*

4 »Das Dschungelbuch« als bevorzugte Spielidee zu nutzen, wurde auf der
37. Bundesversammlung im Jahr 2009 beschlossen.
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Abbildung 1.5: Einfach Kind sein.

Organisation und Struktur®

Die Gruppe der Kinderstufe besteht aus bis zu 20 Kin-
dern, die sich im wochentlichen Rhythmus zu Gruppen-
stunden zusammenfinden. Die Alterspanne der Gruppe
sollte nicht mehr als zwei Jahrgange tbersteigen. Ange-
sichts der GruppengréBe ist eine Gruppenleitung von
mindestens zwei Personen wiinschenswert, im Idealfall
beiderlei Geschlechts. Bei Aktivitdaten im Freien solltest
du weitere Betreuungspersonen hinzuzuziehen, um
durch einen guten Betreuungsschllssel die Sicherheit
der Kinder zu gewahrleisten.

Aktivitatsformen®

Neben den wéchentlichen Gruppenstunden finden in
der Kinderstufe Freizeiten statt, die ein Wochenende
oder auch mehrere Tage lang dauern. In der Regel ist
die Gruppe in festen UnterklUnften, Hausern, Jugend-
herbergen etc. untergebracht. Denke daran, dass es fur
viele Kinder bedeutet, zum ersten Mal ldngere Zeit von
der Familie getrennt zu sein.

Nur in Ausnahmefallen nimmt dann die Kinderstufe an
kurzen Zeltlagern teil. Nutze dabei Gruppenzelte, die
auch bei schlechtem Wetter den Kindern ausreichend
Platz und Schutz bieten. Zeltbau gehort nicht zu Aktivi-
taten der Kinderstufe.

Der Aktionsradius der Kinderstufe beschrankt sich in
der Regel auf die Stammes- oder Ortsebene und die
dort stattfindenden Aktivitaten. Gelegentlich kann die

Dschungelwegweiser

Grundlagen der Kinderstufe

Gruppe an speziellen regionalen Aktivitaten teilneh-
men, die ausschlieBlich fur diese Altersstufe konzipiert
sind. Achte darauf, dass die VeranstaltungsgréBe insge-
samt fur die Kinder Gberschaubar ist und sich ein Kind in
der Masse nicht verloren fuhlt. Sorge fur einen der Ver-
anstaltungsgroBe entsprechenden Betreuungsschlissel.

Leitung®

Als Gruppenleitung der Kinderstufe musst du in beson-
derem MaBe dem Vertrauen, das dir von den Kindern
und deren Eltern entgegengebrachte wird, gerecht
werden. Besonders Kinder orientieren sich an dir, als
Gruppenleitung, du bist damit Vorbild und musst dir
dieser Rolle bewusst sein. Du ermoglichst Erlebnisse,
die dem Bewegungsdrang und der Neugierde der Kin-
der entsprechen und die groBe Vielfalt pfadfinderischer
Aktivitaten wiederspiegeln, ohne dabei dem Programm
und den Methoden der Pfadfinderinnen- und Pfadfin-
derstufe vorzugreifen. Erlebnisse, die die Gruppenge-
meinschaft fordern und dabei Geborgenheit vermitteln,
sind die Voraussetzung fur die Entwicklung der Persén-
lichkeit des Kindes.

Als Gruppenleiterin und Gruppenleiter solltest du die
sozialen, finanziellen und kulturellen Hintergrinde der
Gruppenkinder kennen und diese in der Programmge-
staltung berlcksichtigen. Wichtig ist es auch, dass du
einen guten Kontakt zu den Eltern haltst.

Far die Arbeit mit der Kinderstufe und insbesondere die
Umsetzung der Spielidee solltest du speziell geschult
und ausgebildet sein. Neben der erfolgreich absolvier-
ten Jugendleitungsausbildung (JuLeiCa) sind Grundla-
gen fur die altersspezifische Arbeit mit Kindern erfor-
derlich. Als Gruppenleitung solltest du mindestens 16
Jahre alt sein. Im Idealfall ist mindestens ein Mitglied
der Gruppenleitung volljahrig.

Kommst du mit deiner Rolle oder der Situation nicht
zurecht, erhaltst du auf Wunsch Hilfestellung und Bera-
tung von erfahrenen Leitungskréften der Stammes-/
Orts-, Bezirks-/Gau-/Regionen- oder Landesebene.

Kennzeichen®

Im Verband angemeldete Mitglieder dirfen die Tracht
des VCP tragen. Die Kinder tragen als duBBeres Merk-
mal das blaue Halstuch mit orangerotem Rand. Dieses
Erkennungszeichen verstarkt das Profil und die Identi-
fikation mit ihrer Stufe.

5 Vgl.: Verband Christlicher Pfadfinderinnen und Pfadfinder. Pfadfinden
macht SpaB. Pfadfinderisches Leben in verschiedenen Altersstufen. Die
Stufenkonzeption des VCP. (Teil Ill der Bundesordnung). Kassel 20112

1



S
<
L2
o
=
=)
9]
=
<
=)}
c
>
=
O
d
o




Die Bundesversammlung 2009 hat das Dschungelbuch
als bevorzugte Spielidee fur den VCP beschlossen.

Das Dschungelbuch nach Rudyard Kipling besteht aus
mehreren Dschungelgeschichten, wobei die Geschich-
ten um den Menschenjungen Mowgli den »roten
Faden« in der Kinderstufe bilden. Fiur unsere Arbeit
im VCP haben wir die Geschichte leicht Uberarbeitet,
damit sie der heutigen Zeit und den Wertvorstellungen
des VCP gerecht wird. Die Uberarbeiteten Geschichten
findest du im Heft »Die Mowgligeschichte, Teil | - Die
VCP-Version«®.

Im Folgenden stellen wir dir kurz die Inhalte der Mow-
gli-Geschichte vor, denn im weiteren Verlauf werden
wir immer wieder darauf zurtickkommen.

Die Mowgli-Geschichte

Wir erzahlen die Mowgli-Geschichte in neun Kapiteln.
Im ersten Kapitel »Die Ankunft« wird von einem kleinen
Menschenjungen erzéhlt, der von Vater Wolf gefunden
wird. Er rettet den kleinen Jungen vor dem Tiger Shir
Kahn, der auf der Jagd nach dem Jungen ist. Familie
Wolf nimmt den kleinen Jungen bei sich auf. Mutter
Wolf nennt den Jungen Mowgli. Mowgli ist die Haupt-
person der Dschungelbuchgeschichte. Shir Kahn ist sehr
witend daruber, dass Familie Wolf den Jungen vor ihm
beschitzt. Shir Kahn ist Mowglis argster Feind.

»Am Ratsfelsen« werden alle wichtigen Entscheidungen,

die das Wolfsrudel betreffen, getroffen. Anfuhrer des
Rudels ist der Leitwolf Akela. Als Mowgli etwas alter

6 Verband Christlicher Pfadfinderinnen und Pfadfinder (2013) Die Moegli-
schichte, Teil | — Die VCP-Version. Aus der Reihe: Kinderstufe im VCP
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ist, muss das Rudel entscheiden, ob sie ihn aufnehmen
wollen oder nicht. Durch die engagierte Fursprache von
Baghira, der schwarzen Pantherin und Balu, dem Béaren
und Lehrer der jungen Wélfe, wird Mowgli aufgenom-
men.

Das Kapitel »Dschungelgesetz« erzahlt vom Unterricht,
den Mowgli durch den Béaren Balu erfahrt. Balu und
Baghira sind die engsten Freunde von Mowqgli.

Das Kapitel »Die grauen Affen« stellt uns die Affenbande
als feige Lugner und schamlose Schwatzer vor. Balu und
Baghira warnen Mowgli eindringlich vor den Affen.
Doch totzdem wird Mowgli von den Affen entflhrt.

»Gefangen in der Affenstadt« ist Mowgli. Seinen Freunden
gelingt seine Befreiung nur mit Hilfe der Schlange Kaa.
Akela wird immer &lter und wird bald das Rudel nicht
mehr anfihren kénnen. Die jungen Wolfe streben,
angestachelt von Shir Kahn, seine Absetzung an.

Mit der »Roten Blume«, wie die Dschungelbewohner
das Feuer nennen, gelingt es Mowgli einmal seinen
Beschutzer vor den jungen Wolfen zu verteidigen.

Kapitel 7 beschreibt, »Wie die Angst in den Dschungel
kam«.

Mowgli ist klar: Lange wird Akela nicht mehr der
Anfuhrer bleiben kénnen. Mit Akela wird Mowgli sei-
nen groBten FUrsprecher verlieren. Mowgli kann abse-
hen, dass ihn die jungen Wolfe aus dem Rudel versto-
Ben werden.

Deshalb trifft Mowgli in Kapitel 8 »Eine schwere Entschei-
dung« und verlasst den Dschungel. Er geht in das Dorf
zu den Menschen. Seine graue Schwester besucht ihn
ofters.
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Abbildung 2.1: Unterwegs im Dschungel vor Ort.

In »Der Kampf mit dem Tiger« trifft Mowgli ein letztes
Mal auf seinen Widersacher Shir Kahn. Akela und die
graue Schwester warnen Mowgli. Shir Kahn plane einen
Angriff und die Tétung Mowglis. Aber Mowgli kommt
ihm zuvor. Er totet Shir Kahn.

Autor des Dschungelbuches ist Rudyard Kipling. Er war
britischer Schriftsteller und Dichter und lebte von 1865
bis 1936. Kipling war ein persénlicher und guter Freund
von Robert Baden-Powell, dem Grinder der Pfadfinde-
rinnen- und Pfadfinderbewegung. Kipling war in Indien
aufgewachsen und hatte viele seiner Eindriicke dieser
Zeit im Dschungelbuch verarbeitet.

Baden-Powell war vom »Dschungelbuch« seines Freun-
des begeistert. Denn im Dschungelbuch werden viele
Wertvorstellungen vermittelt, die auch Baden-Powell
mit seiner pfadfinderischen Arbeit weitergeben wollte.
Werte wie Freundschaft, Solidaritat, Nachstenliebe,
Akzeptanz, Nahe, Respekt, Verantwortung und Hilfsbe-
reitschaft. Er hielt dies Buch fur eine geeignete Grund-
lage der zur Umsetzung einer Spielidee.

Obwohl das Dschungelbuch vor mittlerweile Gber hun-
dert Jahren geschrieben wurde, ist es inhaltlich fur die
heutige Arbeit in der Kinderstufe weder veraltet noch
Uberholt. Es beinhaltet zahlreiche Geschichten, die die
Fantasie von Kindern dieser Altersstufe anregen und die
in ihrer Thematik nichts an Aktualitat eingebtBt haben.
Die Dschungelwelt spricht viele Kinder an. Es ist fur sie
spannend, sich in diese Welt hineinzuversetzen und sich
mit den Tieren zu identifizieren. Der Bezug zur Realitat
geht dabei nicht verloren, weil sich die unterschiedlichen
Charakterztige der Tiere auf menschliche Eigenschaften
Ubertragen lassen, mit denen die Kinder jeden Tag kon-
frontiert werden. Genauso wie im realen Leben begeg-

nen die Kinder im Dschungelbuch positiven und negativen
Erlebnissen und die Akteure haben gute sowie schlechte
Eigenschaften. Damit konstruiert das Dschungelbuch eine
Erlebniswelt, die ganz viel von dem enthalt, mit dem sich
Kinder auch im sonstigen Alltag auseinandersetzen mus-
sen. Der Dschungel kann dabei als Parallele zum Alltags-
dschungel der Kinder empfunden werden. Sie missen
Stuck fur Stuck lernen, sich darin zurechtzufinden.
Baden-Powell machte sich die Faszination der
Geschichte auf die Kinder zunutze. Er war der Ansicht,
dass sich in die Arbeit mit Kindern, die Werte und
gewdlnschte Verhaltensweisen gut in den Geschichten
des Menschenkindes Mowgli verpacken lassen und so
vereinfacht und spielerisch vermittelt werden.

Mowgli macht, wie die Kinder in der Kinderstufe eine
Entwicklung durch: vom Kind Gber den Teenager zum
Jugendlichen und schlieBlich zum Erwachsenen. So las-
sen sich viele der in der Stufenkonzeption beschriebe-
nen Entwicklungsziele mit Hilfe des Dschungelbuches
bearbeiten. Auch andere pfadfinderische Prinzipien
wie Regeln und Gesetze, »learning by doing« und die
Gemeinschaft in einer festen Gruppe lassen sich aus
dem Dschungelbuch spielerisch ableiten.

Das Dschungelbuch im
Gruppenalltag

Das Dschungelbuch bietet sowohl die Inhalte fur das
Programm der Gruppenstunden als auch Bezeichnun-
gen und Strukturen, die fur die Gruppenarbeit Uber-
nommen werden kénnen.

Dschungelwegweiser



Abbildung 2.2: Eine Meute hélt zusammen.

Begriffe, Rituale, Regeln aus dem
Dschungelbuch’

Aus dem Dschungelbuch lassen sich viele Begriffe, Ritu-
ale und Regeln ableiten. So kénnen die Mitglieder der
Gruppe nach Figuren aus dem Dschungelbuch benannt
werden. Damit werden die Personen mit vielen Eigen-
schaften und bestimmten Handlungsweisen aus der
Geschichte verbunden. Die Kinder erhalten so eine Vor-
stellung von der Rolle und der Aufgabe einer bestimm-
ten Person, die sie ohne entsprechende Figur aus dem
Dschungelbuch nicht hatten.

Arbeitest du in der Gruppe mit dem Dschungelbuch,
kénnen sich die Kinder »Wélflinge« nennen. Das soll
nicht bedeuten, dass sie keine Kinder mehr sein durfen,
sondern, dass sie noch jung sind, gerne drauBen sind,
Abenteuer erleben wollen. Bei ihren Erkundungstouren
kénnen sie sich immer auf die alteren Woélfe verlassen
und durfen auch mal Fehler machen.

Etwa acht Wolflinge sind ein Rudel. Mehrere Rudel bil-
den eine Meute.

Des Weiteren kann die Gruppe der Kinderstufe im Sinne
des Dschungelbuchs Meute heiBen. Der Begriff steht fur

7 Die im Folgenden vorgeschlagenen Begriffe kdnnen im Rahmen der
Arbeit mit dem Dschungelbuch verwendet werden, sind aber keines-
wegs verbindlich. Es kdnnen auch weiterhin die im Stamm gebrauch-
lichen Begriffe verwendet werden. In der vorliegenden Publikation und
den weiteren Handreichungen zum Dschungelbuch werden aber die vor-
geschlagenen Begriffe verwendet.
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das Gemeinschaftsgefthl der Wolfsbrider und Wolfs-
schwestern, dafur, dass alle zusammenhalten. Niemand
ist besser gestellt, keine Stimme hat mehr Gewicht als
eine andere. Denn bei den Versammlungen der Woélfe
zahlt jede Stimme gleich viel.

Die Gruppenstunden kdnnen dann Meutenstunden
genannt werden.

Als Gruppenleitung kannst du dich Akela nennen. Denn
der Leitwolf im Dschungelbuch heiBt auch Akela. Es
kann in der Gruppe auch zwei Akelas geben. Akela im
Dschungelbuch ist nicht die oder der Starkste, sondern
vor allem die- bzw. derjenige, die oder der erfahren,
schlau und weise ist. Akela lauft nicht immer mit dem
Wolfsrudel mit, sondern schreitet vor allem dann ein,
wenn die Wolflinge Hilfe und Unterstitzung brauchen,
es Streitigkeiten zu schlichten gilt oder wenn die Woélfe
auf Jagd gehen und sich besonders schwierigen Situ-
ationen stellen muassen. Das entspricht auch unserem
Verstandnis von pfadfinderischer Arbeit, die sich vor
allem auch auf dem Grundsatz »Learning by Doing«
beruft. Die Wolflinge dirfen ihre eigenen Erfahrungen
machen und ihre Starken und Schwachen ausprobieren.
Dennoch wissen die Wolflinge, dass in schwierigen Situ-
ationen Akela immer an ihrer Seite steht.

Eine andere Bezeichnung fur die/den Akela kann Meu-
tenfiihrerin bzw. Meutenfiihrer sein.

Jede Meute kann sich bei bestimmten Themen Hilfe
holen und sich einen Profi einladen. Und auch diese
Rolle kennt das Dschungelbuch. Balu der Bér lehrt die
Kinder unter anderem das Dschungelgesetz und unter-
stUtzt sie als Lehrer. So kann es in den Meuten auch
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sein. Wenn die Meute mal Unterstiitzung braucht, kann
sie sich einen Balu, einen Meutenhelfer oder Meuten-
helferin dazu einladen. Die Strukturen im Dschungel-
buch erméglichen so eine Anpassung an die ortlichen
Gegebenheiten. Balu kann durchaus auch lénger oder
intensiver die Meute begleiten. Es kann der junge Rover
sein, der spater mal selbst eine Meute fuhren méchte
oder die erfahrene Altere im Stamm, die die Meute
unterstitzen mochte. Beides ist im Rahmen des Dschun-
gelbuchs vorstellbar.

Daneben kann sich die Meute einen Meutennamen
entsprechend des Dschungelbuchs auszuwahlen. Ein
gemeinsamer Name unterstreicht noch mal das Gemein-
schaftsgefuihl. Die Meute kann sich zum Beispiel nach
einer Figur aus dem Dschungelbuch nennen, mit der
sich die Kinder identifizieren kénnen und deren Eigen-
schaften sie schatzen.

Der Ratsfelsen ist im Dschungelbuch ein wichtiger Ort.
Hier wird gemeinsam besprochen, wer in der Meute
aufgenommen wird oder wo gejagt wird. An diesem
Ort werden auch Probleme und wichtige Anliegen
besprochen. Die Entscheidungen werden immer von
der Mehrheit getroffen und tber die Aufnahme ent-
scheiden die alteren Wélfe sogar einstimmig.

Diese Methode der demokratischen Mitbestimmung
sollte auch Eingang in die Meutenarbeit finden. Es ist
wichtig, die Wolflinge schon frihzeitig an Verantwor-
tungstbernahme heranzufthren, sie selbst mitbestim-
men zu lassen und vor allem einen Ort zu schaffen, an
dem alle Probleme ansprechen kénnen. Dabei haben
alle Mitglieder der Gruppe nur eine Stimme, der bzw.
die Akela genauso wie jedes Kind. Am Ratsfelsen sind
alle gleich. Die Kinder fuhlen sich so mit ihrer Meinung
und ihren Vorschlagen ernst genommen und werden
die Situationen am Ratsfelsen auch mit einer Ernsthaf-
tigkeit mitgestalten. Sorgen, dass Kinder ihr Stimmrecht
fur Unsinn missbrauchen koénnten, sind in der Regel
unbegrindet.

Der Ratsfelsen bietet ein geschitztes Umfeld, in dem
jedes Problem angesprochen werden kann, ohne Angst
haben zu mussen, dass Sanktionen folgen. Es ist wich-
tig, klar zu machen, dass auch Probleme mit der oder
dem Akela angesprochen werden durfen.

Der Ratsfelsen sollte ein besonderer Ort sein, der auch
nur zu besonderen und wichtigen Anlassen aufgesucht
wird. Wichtig ist es auch, dass Gesprachs- und Verhal-
tensregeln aufgestellt werden, die am Ratsfelsen gelten.
Der Ratsfelsen muss nicht zwingend ein Felsen sein. Ein
Ort kann zu einem Ratsfelsen werden, der fur die Dauer
der Nutzung mit einem Symbol gekennzeichnet wird.

Wolfsgesetze

Damit Zusammenleben gelingt - in der Welt genauso
wie im Rudel - sind Regeln nétig. Sie sind eine wichtige
Grundlage des Miteinanders, da sie festlegen, wie man
in der Gruppe miteinander umgeht. Sie schaffen Klar-
heit und zeigen Freirdume und Grenzen auf. Es ist sinn-

voll, mit deinem Rudel eigene Regeln aufzustellen, die
speziell auf die Gruppe zugeschnitten sind. Besonders
positiv und selbstbestimmt sind Regeln, die mit »Wir
wollen...« anfangen. Dabei ist es wichtig, die selbst
aufgestellten Regeln immer wieder zu tGberpriufen und
gegebenenfalls zu verandern, zum Beispiel weil sich die
Zusammensetzung der Gruppe andert oder die Gruppe
neuen Herausforderungen gegenibersteht.

Von den individuellen Regeln, die von den Gruppen
selbst entwickelt und formuliert werden, ist das Wolfs-
gesetz zu unterscheiden. Hierbei handelt es sich um
zwei grundlegende Prinzipien des Zusammenlebens im
Dschungel:

1. Der Wolf lernt vom alten Wolf.
2. Wolfe halten zusammen.

Diese Gesetze sind fur die Wolfe im Dschungel Uber-
lebenswichtig.

In der Kinderstufe kénnen die beiden Prinzipien des
Wolfsgesetzes Leitsatze fur die Gruppe sein. Sie sind
kurz und pragnant formuliert, sodass sich die Wolflinge
diese gut merken kénnen. Die Wolfsgesetze fordern
dabei nicht AuBBergewdhnliches oder Unerfullbares,
sondern beschreiben im Prinzip ein durch Respekt, Ver-
trauen, Wertschatzung und Zusammenhalt gepragtes
Miteinander. Als Akela solltest du bei der Einhaltung
als Vorbild dienen, denn du bist der alte Wolf, von dem
die Wélflinge lernen sollen. Genauso sind die &lteren
Kinder in der Meute oder im Rudel die alten Wdlfe,
von denen die Jingeren lernen sollen. Die Kinder sind
stolz auf diese Verantwortung gegentber den jingeren
Wolflingen und reflektieren ihr Handeln. Das zweite
Wolfsgesetz unterstitzt die Rudelbildung. Das Wolfs-
rudel halt zusammen, egal was passiert. Alleine oder
zerstritten sind die Wélfe angreifbar und schwach, die
Gruppe macht sie stark. Die Wolfsgesetze sollten im
Gruppenalltag selbstverstandlich gelebt werden und
den Kindern immer wieder vor Augen gefuhrt werden.

Als permanente Erinnerung kdénnen sich die Wélflinge
stellvertretend fur die zwei Wolfsgesetze zwei Knoten
ins Halstuch machen, in jeden Zipfel einen. AuBBerdem
kénnen die zwei Ohren des WolfsgruBes zum Aufzéhlen
der Gesetze genutzt werden.

WolfsgruB3

Wie im Bild erkennbar bildet die rechte Hand mit dem
Zeige- und Mittelfinger ein V, das an die Ohren eines
Wolfes erinnert. Der Daumen wird vor dem
Ringfinger und dem kleinen Finger gelegt,
als Zeichen daflr, dass der »GroBe« den
»Kleinen« beschitzt. Die linke Hand wird
dem Gegenlber zum Gruf3 gereicht.

Dazu wird der GruB3 »Gut Jagd« gesprochen.
Der GruB »Gut Jagd« wird wie bei den Pfadfinderinnen
und Pfadfindern »Gut Pfad« verwendet.

J
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Der GruB ist nicht als das waidméannische »Gut Jagd« zu
verstehen, sondern er ist der Wunsch eines Wélflings an
den anderen fur eine gute Jagd nach neuen Erfahrun-
gen und Erlebnissen in seiner Umwelt.

Der WolfsgruB vermittelt ein Gemeinschaftsgefuhl, da
alle Wolflinge diesen GruB kennen und anwenden. Der
WolfsgruBB kann sowohl zur BegriiBung als auch zum
Abschied gesprochen werden.

Wolfsmotto

Das Motto der Wolflinge lautet »Wir wollen unser Bes-
tes tun«.

Dies ist die kurze und einprégsame Zusammenfassung
des guten Willens des einzelnen Wélflings gegen-
Uber der Meute und der Umwelt. Durch das »Wir«
soll der Wolfling nicht allein gelassen, sondern in sei-
nem Bemulhen durch die Meute gestutzt werden.
Mit dem Wort »wollen« wird ausgedriickt, dass die
Losung eine Zielvorstellung wiederspiegelt, die es zu
erreichen gilt. Dabei wird kein zu groBer Anspruch
gestellt, dem der Wolfling in seinem Alter nicht genu-
gen kénnte, wenn es stattdessen zum Beispiel »lch muss
mein Bestes tun« heiBen wirde.

Wolfsgeheul

Das Wolfsgeheul ist eines der Rituale, das sich aus
dem Dschungelbuch ableiten lasst. Im Dschungelbuch
wenden die Wolfe das Wolfsgeheul vor Beginn einer
gemeinsamen Jagd und zum Ende einer Versammlung
am Ratsfelsen an, also immer dann, wenn etwas Neues
bevorsteht oder erfolgreich zu Ende gegangen ist. So
kénnte es auch am Beginn oder am Ende der Meuten-
stunden eingesetzt werden. So werden Beginn und
Ende deutlich signalisiert. AuBerdem wird das Gemein-
schaftsgefuhl gestarkt.

Wie das Wolfsgeheul konkret aussieht, kann in jeder
Gruppe anders sein. Folgende Méglichkeiten sind denk-
bar:

GroBes Wolfsgeheul

Akela ruft: »Meute, Meute, Meute«

Die Meute kommt und bildet schweigend einen Kreis
mit der/dem Akela.

Die/der Akela geht in die Hocke mit den Handen als
Wolfsohren auf dem Boden (Zeige- und Mittelfinger
spreizen und Daumen vor Ring- und kleinen Finger). Die
Meute macht es nach.

Alle sagen: »Wir wollen unser Bestes tun.«

Die Akela steht auf, bildet Wolfsohren mit Fingern am
Kopf und fragt: »Euer Bestes?«

Meute steht auf, bildet die Wolfsohren auch am Kopf
und antwortet: »Ja.«

Nach dem »Ja« ruft die Meute kurz abgehackt und
immer lauter: »Bestes, Bestes, Bestes, Bestes.«

Kleines Wolfsgeheul

Akela ruft laut: »Tut euer Bestes, tut euer Bestes, tut
euer Bestes«
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Meute antwortet laut: »Tun unser Bestes, Tun unser
Bestes, Tun unser Bestes«

Alle gemeinsam: »Jauuuu« (lautes Geheul), dabei wer-
den die Wolfsohren in die Mitte gestreckt.

Aufbau einer Gruppenstunde®

Bevor im nachsten Abschnitt erldutert wird, wie sich
mit dem Dschungelbuch eine Gruppenstunde gestalten
lasst, sollen fur das Gelingen hier noch einmal einige
Aspekte in Erinnerung gerufen werden, die du sicher-
lich schon im Juleica-Grundkurs oder bei der Gruppen-
leiterschulung kennengelernt hast.

Grundsatzlich sollte eine Gruppenstunde inhaltlich
einer Art Spannungsbogen folgen, der sich in drei Pha-
sen unterteilt:

In der Anfangsphase solltest du die Kinder mit etwas
Ruhigerem auf den H&6hepunkt der Gruppenstunde
vorbereitet werden. Dazu eignen sich besonders Unter-
haltungen Uber Geschehnisse der letzten Woche, The-
men aus der Schule oder dem Alltag. Die Kinder lernen
dabei, sich gegenseitig zuzuhéren und das gemeinsame
Gesprach fordert die Gruppengemeinschaft. Wenn die
Kinder berichten konnten, was sie gerade beschaftigt,
kénnen sie sich besser auf das anschlieBende gemein-
same Gruppenprogramm einlassen und konzentrieren.
Es empfiehlt sich, die Anfangsphase mit bestimmten
regelmaBigen Elementen (Ritualen) zu gestalten. Das
Singen eines bekannten Liedes oder das Spielen des
aktuellen Lieblingsspiels signalisieren den gemeinsamen
Anfang und stimmen auf das Gruppenprogramm ein.
Du kannst auch mit einem gemeinsamen Wolfsgeheul
beginnen.

In der Hauptphase findet die zentrale Aktivitat und
der inhaltliche Schwerpunkt statt. Dieser sollte
abwechslungsreich, altersangemessen und fur die
Kinder der Gruppe ansprechend und interessant sein.
Hierzu musst du die Kinder aktiv in das Geschehen
einbinden - je nach Begabung, Interesse und Fahig-
keit. Es gilt der Grundsatz, die Kinder zu fordern,
aber sie nicht zu Uber- oder unterfordern. Inhaltlich
sollten durch das Programm im Laufe des Gruppen-
lebens verschiedene Entwicklungsbereiche angespro-
chen und gefordert werden. Die Aktivitat der Haupt-
phase kann in einer Gruppenstunde abgeschlossen
sein oder sich Uber mehrere Gruppenstunden hin-
ziehen. In diesem Fall sollte man jedoch nach jeder
Gruppenstunde zu einem Zwischenabschluss kom-
men, sodass die Kinder mit dem Gefuhl auseinander
gehen, etwas geschafft zu haben. Zeitlich solltest du
die Hauptphase so planen, dass sie keinesfalls bis zum

8  Vgl: Verband Christlicher Pfadfinderinnen und Pfadfinder. Einfiihrung in
die Reihe Kinderstufe im VCP. Kassel. 2011
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Abbildung 2.3: In der Gruppenstunde wechseln sich Action...

Ende andauert, sondern dir Zeit zum Ausklang und
Abschied bleibt.

In der Schlussphase sollte deine Gruppe langsam wie-
der etwas ruhiger werden, um den Ausklang der
Gruppenstunde vorzubereiten. Auch das Ende der
Gruppenstunde solltest du durch ein gemeinsames
Abschlussritual kennzeichnen. Dies kann zum Beispiel
ein Abschlusskreis sein, in dem gesungen oder gebetet
wird. Manche Gruppen beenden die Gruppenstunde
auch wieder mit einem gemeinsamen Wolfsgeheul.

Zusammenfassung: Aufbau einer Gruppenstunde
1. Anfangsphase

Dauer: 10-15 min
Ziel: Gemeinsamer Anfang, sich sammeln und
ankommen

Inhalt: Wolfsgeheul, Spielen, Singen (Klassiker, Lied
wilinschen, Geburtstagslied, alle 4 Wochen ein
neues Lied lernen), Vorstellung des heutigen
Programms

2. Hauptphase

Dauer: 50-60 min

Ziel:  Vertiefte Beschaftigung mit einem Thema

Inhalt: Basteln, Spielen, Kochen, Exkursion, Malen,
Theater, etc.,

3. Schlussphase

Dauer: ca. 10-15 min

Ziel: Ausklang und Abschied,
Abschluss des Erlebten

Inhalt: Aufraumen, Lied, Gebet, Ankundigungen,
Abschlusskreis,...

gemeinsamer

Abbildung 2.4: ...und Entspannung ab.

Wichtig fur dich als Gruppenleitung ist:

Langfristige Planung: Es empfiehlt sich, ein langfristiges
Ziel mit den Gruppenstunden zu verfolgen und diese
aufeinander aufbauen lassen. Ein Jahresplan kann dir
helfen zu strukturieren, was du wann machen méchtest.

Gute Vorbereitung: Besonders wichtig fur das Gelingen
der Gruppenstunden ist eine gute Vorbereitung. Die
Kinder merken sehr schnell, ob das Programm »Hand
und FuB« hat, oder ob es zusammenhangslos, wenig
durchdacht und kaum strukturiert ist. Dadurch wird die
Gruppenstunde oft bedeutend unruhiger und macht
den Kindern eventuell keinen SpaB3 mehr, insbesondere
wenn dies haufiger der Fall ist. Viele Kinder freuen sich
schon die ganze Woche auf die Gruppenstunde — diese
Vorfreude solltest du nicht durch eine schlechte Vorbe-
reitung enttauschen.

Schriftliche Vorbereitung: Es empfiehlt sich, die Gruppen-
stunden schriftlich vorzubereiten. Obwohl sich schrift-
liche Vorbereitung nach Schule anhort, ist sie sehr hilf-
reich. Notiere dir alles, was wichtig ist, und gehe dabei
nach dem oben angegebenen Schema vor. Schreibe dir
far Bastelaktivitaten eine Materialliste. Probiere unbe-
dingt vorher aus, was du basteln willst, dabei ist es
sinnvoll auf die Uhr zu schauen, denn Kinder brauchen
mehr Zeit als du.

Rechtzeitig planen: Gruppenstunden solltest du nicht auf
den letzten Drucker planen, sodass dir gentigend Zeit
fur Unvorhergesehenes bleibt, z.B. weil das benétigte
Material ausverkauft ist oder weil bestimmte Vorberei-
tungen viel mehr Zeit als geplant bendétigen.
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Abbildung 2.5: Die Mowgligeschichten liefern viele Ideen fir die Rudelstunde.

Alternativen in der Hinterhand haben: Auch bei der bes-
ten Vorbereitung kann es immer passieren, dass die
geplante Aktivitdt spontan nicht stattfinden kann -
sei es, weil wichtiges Material fehlt oder kaputt geht
oder ein Regenguss eine fur drauBen geplante Aktivitat
zunichtemacht. In so einer Situation solltest du Alterna-
tiven parat haben und auch bereit sein, das Programm
auf einen spateren Zeitpunkt zu verschieben.

Reflexion: Nach der Gruppenstunde solltest du dich mit
deiner Co-Gruppenleitung zusammensetzen und Uber
die Gruppenstunde reflektieren. Was ist gut gelaufen?
Was weniger? Woran kann es gelegen haben? War die
Vorbereitung nicht gut genug? Wurden die Interessen
der Kinder falsch eingeschatzt? Was kénnten Lieblings-
spiele und -lieder der Gruppe werden? Wie war die
Zusammenarbeit in der Gruppenleitung? Eine Reflexion
der Gruppenstunde hilft dir, deine weitere Arbeit noch
mehr zu verbessern.

Mit dem Dschungelbuch das Programm
gestalten

Die Geschichten des Dschungelbuches bilden einen
guten Rahmen, um einzelne Gruppenstunden zu gestal-
ten. Dazu wird ein Kapitel aus dem Dschungelbuch vor-
gelesen oder erzahlt. An die Geschichte angepasste
Spiele, Bastelideen und Aktionen kdonnen die Kinder
das Gehorte vertiefen und nacherleben. Dabei sollten
Parallelen zu dem Alltag der Kinder gezogen und the-
matisiert werden. Den Kindern kann auf einfache und
verstandliche Weise gezeigt werden, wie sie in ahnli-
chen Situationen, in ihrem Alltag entsprechend handeln
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kdnnen. Auch komplexe und abstrakte Figuren werden
so ganz konkret. Wichtig ist es, dass du dir als Gruppen-
leitung in der Vorbereitung ein Ziel Gberlegt. Was willst
du in der Gruppenstunde erreichen?

Am folgenden Beispiel soll dies konkretisiert werden:

Geschichte: Gefangen in der Affenstadt

Mowagli wird von den Affen entfihrt. Balu und Baghira
wollen ihn retten, wissen aber weder wo er ist, noch
wie sie ihn aus der Hand der Affen befreien kénnen.
Hilfe bekommen die beiden vom Geier Tschil, der die
Entfihrung beobachtet hat und den beiden den Auf-
enthaltsort von Mowgli nennen kann. Unterstlitzung
erfahren sie auch von der Schlange Kaa, die einzige, vor
der die Affen aufgrund ihrer hypnotischen Fihigkeiten
Angst haben.

Ziel: Die Kinder sollen erfahren, dass jeder Mensch wich-
tig und wertvoll ist. Jeder hat Stdrken und Féhigkeiten,
die wichtig fur die Gemeinschaft sind. In der Gemein-
schaft lassen sich Aufgaben bewailtigen, die ein Kind
alleine nicht kénnte.

Durchfiihrung: Die Geschichte wird den Wélflingen im Rah-
men einer Meutenstunde vorgelesen. In einem anschlie-
Benden Gesprédch kann deutlich gemacht werden, dass
die Befreiung Mowglis nur méglich war, weil alle zusam-
mengeholfen haben. Jede Figur der Geschichte hat ihre
Féhigkeiten eingebracht und so zum Gelingen der Aktion
beigetragen. Der Geier Tschil kann fliegen und so hat er
gesehen, wo Mowgli hingebracht wurde. Die Schlange
Kaa kann durch ihre hypnotisierenden Augen die Affen
so dngstigen, dass sie Mowgli herausgaben. Dabei war es
nicht entscheidend, wie die beiden aussehen, sondern es
kam nur auf ihre Féhigkeiten an.

Mit folgenden Aktionen kann in der Gruppenstunde die
Geschichte vertieft werden:

Jeder W6lfling sucht sich eine Partnerin bzw. seinen
Partner und Uberlegt sich, was ihm an seiner Partne-
rin oder Partner gut geféllt. Die Kinder basteln eine
Figur der Geschichte und schreiben dort die positiven
Eigenschaften ihrer Partnerinlihres Partners auf. In der
Abschlussrunde werden die Ergebnisse vorgestellt.

Ein passendes Spiel kann so aussehen: Ein W6lfling wird
zu Mowgli bestimmt. Dieser muss an einen festen Ort,
der Affenstadt bleiben. Ein Teil der Gruppe spielt die
grauen Affen. Sie bekommen die Augen verbunden und
mussen Mowagli verteidigen. Der andere Teil der Gruppe
spielen Balus und Baghiras. Sie mdssen Mowgli aus der
Ruine befreien, in dem sie ihn hinter eine bestimmte
Linie ziehen. Werden sie dabei von den Affen aufgehal-
ten, dann werden sie selbst zum Affen.

Zu der Geschichte kann auch ein Geldndespiel ent-
worfen werden. Die W6élflinge erhalten die Aufgabe,
Mowgli zu befreien. Dazu mussen sie Aufgaben erle-
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Abbildung 2.6: Im Gelandespiel die Geschichte nacherleben.

digen, in denen sie ihre Fdhigkeiten unter Beweis stel-
len. So kénnten sie schleichen missen wie Baghira, das
Gleichgewicht halten wie Tschil, stark sein wie Balu und
geschickt sein wie die Schlange Kaa.

Die Botschaft der Geschichte unterstreicht ihr noch,
wenn ihr in das Geldndespiel einige Kooperationsspiele
einbaut. Kooperationsspiele beinhalten Aufgaben, die
nur gemeinsam gelést werden kénnen.

Gestaltet ihr die Rudelstunde mit den vorgestellten
Elementen, kommt dem beschriebenen Gruppenstun-
denziel ndher. Durch das Kreativangebot macht ihr den
Wolflingen deutlich, welche Starken und Vorzlge sie
haben. Durch die Partnerarbeit erfahren sie auch, dass
sie mit ihren Eigenschaften wertgeschatzt werden. Der
Kooperationscharakter der Spiele lasst die Kinder erfah-
ren, dass sie in der Gruppe starker und erfolgreicher

sind. Fir manche Aufgaben braucht man einander. Der
Zusammenhalt wird gestéarkt.

Aber auch den anderen Entwicklungszielen, die in
jeder Gruppenstunde mit bedacht werden, werdet ihr
gerecht. Die Kinder versetzen sich in ihr Gegentber hin-
ein, wenn sie nach deren Vorziigen suchen. Die Kinder
wissen, dass es verletzend ist, wenn Andere nur wenig
Positives an einem entdecken kénnen. Deshalb wer-
den sie sich um positive Ergebnisse bemuhen. Sie selbst
erfahren, dass sie in ihrer Persénlichkeit angenommen
werden, wenn sie ein positives Feedback erfahren.

Die Spiele trainieren das soziale Miteinander. Ein fairer
und partnerschaftlicher Umgang wird trainiert. Im kog-
nitiven Bereiche erarbeiten die Kinder Probleml&sungs-
strategien und probieren sie aus.

Im korperlichen Bereich wird die Koordinationsfahig-
keit trainiert. Die Kinder leben ihren Bewegungsdrang
aus.
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Die Vorzige des Dschungelbuches als Spielidee wurden
bereits auf Seite 13 und 14 genannt. Die Geschichten
um Mowgli faszinieren die Kinder und mit den Erzah-
lungen lassen sich bestimmte Wertvorstellungen ver-
mitteln. Aber nicht alle Ziele und Vorstellungen, die der
VCP vertritt, lassen sich mit dem Dschungelbuch umset-
zen. Es gibt auch Kritik am Buch, die hier kurz genannt
sein soll:

e Der VCP tritt fur eine Gleichberechtigung zwischen
Madchen und Jungen, zwischen Frauen und Mannern
ein. Im Dschungelbuch gibt es vorrangig mannliche
Protagonisten. Weibliche Identifikationsfiguren kom-
men in der Geschichte zu kurz.

e Der VCP mochte Kinder und Jugendliche zu demo-
kratiefahigen Menschen erziehen. Im Dschungelbuch
wird ein hierarchisches System vorgelebt.

e Wir sind ein evangelischer Jugendverband. Wir orien-
tieren uns am Evangelium Jesu Christi. Das Dschun-
gelbuch bietet kaum Maoglichkeiten, christlichen
Glauben und Spiritualitat erfahrbar zu machen.

e Es gibt auch Kritik am Autor Rudyard Kipling. Von
ihm sind rassistische als auch sexistische AuBerungen
bekannt, von dessen Einstellungen distanziert sich
der VCP deutlich.

Far den VCP haben wir das Dschungelbuch deshalb
Uberarbeitet.? Die VCP-Version hebt die Schwachstellen
zum Teil auf.

Dennoch: Trotz allen Vorteilen, die das Dschungelbuch
als Spielidee bietet, hat es auch seine Grenzen. Diese
mussen uns in der Arbeit bewusst sein und wir mussen

9  Die iiberarbeiteten Geschichten sind erschienen in: Verband Christlicher
Pfadfinderinnen und Pfadfinder. Die Mowgligeschichte, Teil | - Die VCP-
Version. Kassel. 2013
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in der praktischen Arbeit einen Umgang damit finden.
Nachstehend gehen wir auf die Verdanderungen in der
VCP-Version ein und machen Vorschlage, wie mit den
Grenzen des Dschungelbuches umgegangen werden
kann.

Verteilung weiblicher und
mannlicher Charaktere

Ein Kritikpunkt am Dschungelbuch ist, dass die Haupt-
figuren Uberwiegend mannlich sind und den Kindern
wenig weibliche Identifikationsfiguren bietet.

Wir sehen aber nicht nur in den Hauptfiguren, sondern
auch in Mowglis Begleitern eine Chance, den gleichbe-
rechtigten und partnerschaftlichen Umgang zwischen
Madchen und Jungen aufzuzeigen.

Neben der Wolfsfamilie, in der Mowgli groB3 wird, sind
vor allem Balu und Baghira wichtige Weggefahrten
Mowglis, die einen nicht unerheblichen Teil zu dessen
Erziehung beitragen.

Wichtig beim Erzéhlen der Geschichte ist es, die unter-
schiedlichen Charaktere der Geschichte herauszuarbei-
ten. Es gibt im Dschungelbuch weibliche und méannliche
Figuren. Sie alle haben unterschiedliche Starken, Schwa-
chen und Eigenarten. Diese brechen die typischen Rol-
lenstereotype auf. Hier kdnnen sowohl mannliche als
auch weibliche Figuren mutig, kampferisch und ent-
schlossen sein. Genauso kénnen auch beide Geschlech-
ter sich um andere sorgen, Hilfsbereitschaft zeigen und
Angst haben.

Far eine gleichmaBige Verteilung mannlicher und weib-
licher Charaktere, haben wir in unserer Uberarbeitung
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manchen Figuren der Geschichte ein anderes Geschlecht
zugeordnet.

So ist in unserer Version Baghira weiblich. Besonders
wichtig ist uns hierbei, dass die schwarze Pantherin
nicht nur Gber Attribute verfugt, die klassischer- und
traditionellerweise den Frauen zugeordnet werden.
Sie ist mutig, kdmpferisch, schlau und verfugt tber viel
Uberzeugungskraft. Dabei verliert sie niemals ihr Ein-
fahlungsvermogen.

Des Weiteren wird in der VCP-Version Mowglis Wolfs-
schwester statt des Wolfsbruders, die Nachfolge Akelas
antreten. Akela beschlieBt am Ende der Geschichte den
Posten als Leitwolf aufzugeben. Zwar ist er noch in der
Lage sein Rudel zu versorgen und kann sich auch noch
gegen die Jingeren durchsetzen, fuhlt sich selbst aber
zu alt und ausgelaugt. Mowgli selbst ermutigt seine
Wolfsschwester, die Nachfolge anzutreten.

Im Folgenden sollen kurz die einzelnen Charaktere vor-
stellt werden:

Mowgli

Mowgli ist die Hauptfigur der Geschichte. Als Mensch
gehort er eigentlich nicht in den Dschungel und durch
die Anfeindungen von Shir Kahn und manchen Woél-
fen wird es ihm immer wieder deutlich gemacht, dass
er nicht dorthin gehért. Zunédchst geht Mowgli ganz
unbefangen mit der Situation um. Er wird als fleiBig,
wissbegierig, neugierig und intelligent beschrieben.
Manchmal aber auch als unbekiimmert und leichtsinnig.
AuBerdem ist er hilfsbereit und ist Balu und Baghira ein
treuer und zuverlassiger Freund.

Balu

Balu ist der Lehrer der jungen Wolfe. Er ergreift Partei
far das Menschenkind und sorgt so daflr, dass es im
Rudel der Wolfe aufgenommen wird. Er ist es auch, der
Mowgli unterrichtet. Dabei ist er sehr viel strenger, weil
es fur ihn als Mensch noch wichtiger ist, sich im Dschun-
gel auszukennen. So bringt Balu ihm auch die Meister-
worte bei. Als Lehrer ist er sehr konsequent und streng,
sonst aber eher faul und gemutlich. Balu ist ein loyaler,
verstandnisvoller und treuer Freund, der nur das Beste
fur das Menschenkind will und allen Tieren des Dschun-
gels mit Ausnahme der Affen unvoreingenommen und
neutral gegeniber steht.

Baghira
Die schwarze Pantherin Baghira ist eine der besten

Freundinnen und Beschltzerin des Kindes. Sie zahlt
einen Bullen fur die Aufnahme des Menschen im Wolfs-

rudel und dient als Vermittlerin zwischen den Tieren.
Sie ist klug und gerissen, achtet dabei stark auf ihre
AuBenwirkung und ist sehr eitel. Als selbstbewusste Ein-
zelgangerin ist Baghira unabhangig und erscheint nur
dann, wenn sie es fur richtig halt. Ihre Ziele verfolgt sie
konsequent, sie neigt allerdings dazu, das Menschen-
kind zu verhatscheln. Baghiras Entschlossenheit ist das
Ergebnis einer Gefangenschaft bei den Menschen.

Akela

Akela ist der Leitwolf des Rudels, er ist klug und stark
und nimmt die Rolle eines passiven Fihrers ein. Er kann
gut zuhéren und sieht seine Funktion hauptsachlich als
Berater. Er ist ein verantwortungsvoller, pflichtbewuss-
ter und ruhiger Rudelfthrer, der die Diskussionen am
Ratsfelsen erfahren moderiert.

Shir Kahn

Der Tiger Shir Kan vereint sehr viele negative Eigen-
schaften in sich. Er ist selbststichtig, eitel und eingebil-
det und versucht bestdndig, Kénig der Dschungeltiere
zu werden. Dabei geht er hinterhéaltig und skrupellos
vor, indem er versucht die jungen Wolfe auf seine Seite
zu ziehen. Er halt sich nicht an die Gesetze des Dschun-
gels und jagt aus reiner Bequemlichkeit auch Schwa-
chere und Menschen.

Shir Kan ist sehr rachstichtig und nachtragend, was sich
besonders in seiner stetigen Jagd auf das Menschen-
kind zeigt.

Mutter Wolf

Mutter Wolf wurde wegen ihrer groBen Wildheit im
Dschungel ursprianglich Raksha, Damonin, genannt. Als
Mutter der Wolflinge tut sie alles fur ihre Jungen und
stellt sich schitzend vor sie. Selbst Shir Kahn wagt es
nicht, sie anzugreifen. Sie ist eine sehr mutige Wolfin
und genieB3t im Rudel ein hohes Ansehen. Als Eltern-
teil ist sie zum einen sehr streng, zum anderen aber
auch gutig und erfahren. Sie nimmt das Menschenkind
gleich am Anfang gegen den Willen der anderen auf
und erkennt, dass es eines Tages in der Lage sein wird,
Shir Kan zu besiegen.

Vater Wolf

Im Gegensatz zu Mutter Wolf ist Vater Wolf eher
besonnen, zurtckhaltend, abwagend und vorsichtig. Er
gestattet Tabaqui, in die Hoéhle zu kommen, da er Angst
hat, von ihr gebissen zu werden. Fur seine Familie setzt
er sich aber ein und wirde sie in jedem Fall verteidigen.
So kénnen auch Starke und Mut zu seinen Eigenschaf-
ten gezahlt werden.
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Abbildung 3.1: Es lasst sich in viele Rollen...

Tabaqui

Tabaqui ist die speichelleckerische Hyane, die den Wél-
fen von der Ankunft des Menschenkindes berichtet,
aber auf Shir Kans Seite steht. Sie ernédhrt sich von den
Abfallen Shir Kans und nutzt jede Gelegenheit, sich bei
ihm einzuschmeicheln. Tabaqui ist von Tollwut befal-
len, daher haben alle Tiere Angst vor ihr. Sie furchten,
sich mit dieser Krankheit anzustecken. Tabaqui selbst
ist vom Naturell éngstlich, intrigant, stets auf den
eigenen Vorteil bedacht und neidisch auf alle anderen
Dschungeltiere, die héheres Ansehen genieB3en als sie.
Sie versucht bestandig andere zu beeinflussen, lasst
sich aber selbst in ihrer Meinung sehr stark von ande-
ren leiten.

Kaa

Kaa ist die dicke und riesige Python, die Baghira und
Balu dabei hilft, das Menschenkind von den Affen
zuriuckzuholen. Sie ist alt und sehr weise, alle haben
Respekt vor ihr, aber auch Angst, da Kaa die Ubrigen
Tiere hypnotisieren kann. Somit kann sie als einzige
Jagd auf die Affen machen. Sie ist eitel, besonders
wahrend sie die Haut wechselt. Sie ist launisch und lebt
zurlickgezogen. Sie ist durchaus auch hilfsbereit, wobei
ihre Hilfsbereitschaft oft auf Eigennutzigkeit beruht.
Kaa weif} alles, was im Mitteldschungel™ vorgeht.

10 Mitteldschungel = Boden und darunter liegende Lebensraume, wie Fels-
bldcke, Wurzeln und Hohlen
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Abbildung 3.2: ...des Dschungelbuches schliipfen.

Die Affen

Die Affen, auch Bandar Log genannt, halten sich selbst
far den Menschen nah verwandt und deshalb fir bes-
ser als die anderen Dschungeltiere. Dadurch wirken sie
sehr arrogant. Sie wohnen in einer verlassenen Ruinen-
stadt, sind allerdings regel- und fuhrerlos, wodurch ihre
»Zivilisation« im Chaos versinkt. Sie versuchen bestan-
dig Aufmerksamkeit zu erregen, meist durch dumme
Streiche, sind dabei aber so inkonsequent, dass sie alle
geschmiedeten Plane nach kurzer Zeit verwerfen. Sie
wollen das Menschenkind kidnappen und zu ihrem Leh-
rer machen, damit sie endgiltig wie Menschen werden,
was allerdings nicht gelingt. Die Affen werden, da sie
einen eigenen Lebensraum haben, mit Ausnahme von
Kaa, nicht gejagt und jagen auch selbst nicht. Sie stellen
eine ziel- und orientierungslose Gruppe dar.

Grauschwester

Grauschwester ist eine der Wélfinnen, mit denen das
Menschenkind aufgewachsen ist. Auch als das Kind das
Rudel verlassen muss, halt sie treu zu ihm und bleibt
seine Verbindung zum Dschungel. Sie ist verantwor-
tungsvoll und pflichtbewusst, dabei hat sie nie nur den
eigenen Vorteil, sondern das Wohl aller im Blick. Sie
ermoglicht es Mowgli, Shir Kahn zu besiegen.

Tschil

Tschil ist das Oberhaupt der Adler im Dschungel. Er ist sehr
arrogant, weil er fliegen kann und so alles im Blick hat.
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Ikki

Das Stachelschwein verbreitet gerne Gerichte, hat
dabei aber keine bdsen Hintergedanken. Bisweilen ist
er ganz schon frech und vorlaut. Durch seine Schus-
seligkeit vergisst er viel und flunkert daher bei seinen
Geschichten oft. Ikki ist sehr wahlerisch, was seine Nah-
rung angeht.

Mang

Die Fledermaus Mang ist diejenige, die vor der roten
Blume warnt und ihre Augen und Ohren Uberall hat. Sie
ist eine Art Kundschafterin, da sie unbemerkt bei den
Menschen sein kann und ihr kein Feind entgeht. Sie ist
sehr intelligent.

Hathi

Der Elefant Hathi ist der Meister des Dschungels. Er wird
»Der Schweigsame« genannt und bewahrt die Meister-
worte. Alle haben Respekt vor ihm. Er ist fursorglich,
schlau und gerecht, dabei achtet er vor allem auf den
Gruppenzusammenhalt, aber auch auf die Einhaltung
der Gesetze.

Demokratie lernen mit dem
Dschungelbuch

Die Tierwelt im Dschungelbuch ist hierarchisch aufge-
baut. Diese Deutung lassen Begriffe wie »Leitwolf« und
»Rudelfuhrer« zu. Auch das sprichwortlich bekannte
»Gesetz des Dschungels« lasst vermuten, dass allein das
Recht der/des Starkeren gilt. Dies widerspricht scheinbar
den Grundsatzen des VCP, die auf Beteiligung, Mitbe-
stimmung, Starkung des Schwacheren, demokratische
Ubungsfelder und Fihrung im Dialog besonderen Wert
legt.

Bei einem genauen Blick lasst sich aber erkennen, dass
das Recht des Starkeren nur begrenzt gilt. Denn unter
den Vélkern gelten die sogenannten Meisterworte »Du
und Ich, Ich und Du, wir sind vom gleichem Blut«. Mit
Hilfe dieser Worte kann jede Bewohnerin und jeder
Bewohner des Dschungels die Hilfe der anderen Bewoh-
nerinnen und Bewohner einfordern. Egal ob der Hilfe
suchende der Helferin oder dem Helfer unterlegen ist
oder nicht, die/der andere muss helfen.

Akela ist nicht nur deswegen Leitwolf, weil er der
starkste unter den Woélfen im Rudel ist. Immer wieder
wird betont, dass es auch andere starke Jager gibt, aber
Akela dazu auch noch sehr schlau und gutig ist. Es ist
seine Weisheit und Besonnenheit, die ihn zu einem

guten Fihrer machen. Auch wenn Akela nicht demokra-
tisch gewahlt wurde, so genieft er doch die Akzeptanz
des Rudels. Sein Fihrungsstil baut auf demokratischen
Grundprinzipien auf:

e Erist nicht auf den eigenen Vorteil bedacht, sondern
trifft die Entscheidungen zum Wohle des Rudels.

e Ersetzt seine Macht nicht mit Gewalt durch, sondern
er kann auf die Akzeptanz des Rudels setzen, da er
sich selbst an das Dschungelgesetz halt.

¢ Wichtige Entscheidungen werden am Ratsfelsen ge-
troffen. Dabei hat jeder eine Stimme. Auch Akela hat
nur eine Stimme. Die Entscheidungen sind damit de-
mokratisch legitimiert.

Eine zentrale Szene ist Mowglis Aufnahme im Dschun-
gel. Dies geschieht am Ratsfelsen. Das Besondere
daran ist, dass jede Wolfin und jeder Wolf im Rudel das
Recht hat, seine Meinung zu sagen, Kritik zu Uben. An
diesem Ratsfelsen werden auch die »Spielregeln« im
Dschungel bestimmt. Alle Wolfe bestimmen gemein-
sam, wo gejagt wird und wer Mitglied ihres Rudels
ist. Und an die gemeinsam bestimmten Dschungelge-
setze mussen sich alle Volker des Dschungels halten,
so naturlich auch die Anfihrerinnen und Anfthrer der
jeweiligen Vélker.

Ubertragen auf die Kinderstufe des VCP bedeutet
dies, den Ratsfelsen als Methode einzusetzen, die
Partizipation der Kinder zu férdern und zu gewahr-
leisten.

Jedes Kind kann einen Ratsfelsen fordern, wenn es
Bedarf sieht. Unabhangig davon sollte der Ratsfelsen in
regelmaBigen Abstanden abgehalten werden.

Am Ratsfelsen werden die gemeinsamen Regeln in der
Gruppe erarbeitet, Probleme in der Gruppe werden
an- und besprochen, Gber Programminhalte wird abge-
stimmt und die Gestaltung des Gruppenalltags wird dis-
kutiert. So kann zum Bespiel gemeinsam entschieden
werden, wie Geburtstage in der Gruppe gefeiert wer-
den.

Der Ratsfelsen bietet Raum, das gemeinsame Leben der
Meute, also der Kindergruppe miteinander zu bespre-
chen. Alle haben Rederecht und dazu solltest du als
Gruppenleitung stets ermutigen.

Ein weiteres demokratisches Element im Dschungelbuch
ist die Figur des Hathi, der Elefant. Hathi ist der Meister
des Dschungels. Wer der Meister sein soll, bestimmen
die Tiere gemeinsam.

An den Meister kann sich jeder Dschungelbewohner bei
RegelverstéBen wenden. Dieser greift bei Unrecht ein
und regelt Streitigkeiten.

Im Ubertragenen Sinne bestimmt auch der Stamm seine
Stammesfuhrung/-leitung. Die Kinder erfahren also,
dass es neben ihrem »Akela« auch andere Ansprech-
partnerinnen und Ansprechpartner gibt, an die sie sich
wenden oder Hilfe einfordern kénnen.

Dschungelwegweiser
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Spiritualitat

Das Dschungelbuch ist keine christliche Geschichte.
Aber es werden viele Werte vermittelt, fur die auch das
Christentum steht.

Zum Beispiel nimmt die Wolfsmutter das Menschenkind
in ihre Familie auf, sorgt fur es und beschutzt es.

Diese Szene hat groBe Ahnlichkeit mit dem Gleichnis des
»Barmherzigen Samariters« im Neuen Testament. In bei-
den Fallen kimmert sich jemand um einen »Fremdenc,
obwohl das im jeweiligen Kontext eher unublich ist.

Ein anderes Beispiel: Mowgli wird von Affen entfuhrt
und festgehalten. Seine Freunde Baghira und Balu
gehen kein Risiko aus dem Weg, um ihn zu befreien.
Im Lukasevangelium wird die Geschichte eines gelahm-
ten Mannes erzahlt. Auch seine Freunde setzen sich fur
ihn ein. Sie wollen ihn zu Jesus bringen, aber der Weg
ist durch eine Menschenmenge versperrt. Also tragen
die Freunde den Mann auf das Dach des Hauses, in dem
sich Jesus befindet, und decken das Dach ab.

In beiden Geschichten geht es um Solidaritat und Hilfs-
bereitschaft, aber auch um das Vertrauen (in Gott), dass
es schon gut gehen wird.

Verschiedene Szenen des Dschungelbuches kénnen
Anlass geben, dhnliche Geschichten bzw. Handlungen
aus der Bibel aufzugreifen und in der Gruppenstunde
zu thematisieren.

Auf diese Art und Weise kénnen Situationen aus
dem Dschungelbuch auch im Rahmen von biblischen
Geschichten thematisiert werden.

Dschungelwegweiser

Das Christentum steht aber nicht nur far Werte. Christ sein
bedeutet auch, an einen Gott glauben zu durfen, der unse-
ren Alltag begleitet und an den wir uns in jeder Situation
wenden durfen. Kinder leben meist noch im Urvertrauen.

Sie haben noch das Bewusstsein: Ich werde umsorgt. Wir
wollen sie in unserer Gruppenarbeit in diesem Urvertrauen
bestatigen, sie in ihrem Glauben starken, dass Gott sie
annimmt, wie sie sind und immer fUr sie da ist.

Damit Kinder diese Gottesndhe und Geborgenheit
erfahren kénnen, braucht es Raume. Deshalb ist es
wichtig, im Gruppenstundenalltag auch Andachten,
Gesprache Uber Gott und die Welt, Gebete und christ-
liche Lieder einzubauen.

Die genannten Elemente lassen sich auch gut in eine
Gruppenstunde zum Dschungelbuch integrieren. Ein
christliches Lied zu Beginn der Stunde und ein abschlie-
Bendes Gebet lassen sich auch dann singen bzw. beten,
wenn die Uberwiegende Zeit der Meutenstunde eine
SpielstraBe stattfindet.

Anregungen fur die Umsetzung von Spiritualitat in der
Kinderstufe finden sich in der Arbeitshilfe »Gott auf der
Spur«.!

Eine weitere Idee kann es sein, in der Gruppe das
Kirchenjahr zu feiern. Zu den wichtigsten Festzei-
ten und Feiertagen kannst du auch eine Gruppen-
stunde machen. So lernen die Kinder weitere biblische
Geschichten und das christliche Selbstverstandnis ken-

11 Verband Christlicher Pfadfinderinnen und Pfadfinder. Gott auf der Spur.
Kassel. 2012
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Abbildung 3.4: In der Gruppe Spiritualitat erleben.

nen. Anregungen zur Gestaltung von Gruppenstunden
findest du in den verschiedenen Themenheften der
Reihe »Das Kirchenjahr feiern!«"

VCP-Identifikation und Autor

Rudyard Kipling war ein groBartiger Schriftsteller, der
dank seines schlichten Tons und seiner liebevollen Schil-
derung des indischen Alltags einen geradezu phano-
menalen Erfolg feierte. Die Geschichten vom jungen
Mowgli, der im Dschungel aufwéachst und mit den Tie-
ren sprechen kann, faszinieren noch heute Kinder und
Jugendliche in aller Welt.

Bei aller Begeisterung fur die Erzahlungen Kiplings
muss auch berucksichtigt werden, dass gerade auch
die Dschungelbiicher von jenem viktorianischen Zivili-
sationsbewusstsein gepragt sind, das fur Kiplings lite-
rarisches Schaffen so charakteristisch ist. Seine Gesetze
des Dschungels stammen untbersehbar aus der Ideolo-
gie der Imperialismus. Begriffe wie Autoritat, Befehls-
gehorsam, Selbstzucht und sportliche Fairness ergeben
ein fur den englischen Kolonialismus typisches Muster.

12 Verband Christlicher Pfadfinderinnen und Pfadfinder. Das Kirchenjahr
feiern! — Erntedank. Kassel. 2012
Verband Christlicher Pfadfinderinnen und Pfadfinder. Das Kirchenjahr
feiern! — Advent und Weihnachten. Kassel. 2012
Verband Christlicher Pfadfinderinnen und Pfadfinder. Das Kirchenjahr
feiern! — Passion und Ostern. Kassel. 2013.
Verband Christlicher Pfadfinderinnen und Pfadfinder. Das Kirchenjahr
feiern! — Pfingsten. Kassel. 2013.

Als Befurworter des Kolonialismus war er auch von
der Uberlegenheit der weiBen Rasse Uberzeugt und
bezeichnete es als »Blrde«, die »wilden« Menschen
zivilisieren zu mussen.

Das sind Ansichten, von denen wir uns im VCP deutlich
distanzieren. Wir sehen die Kritik an Kipling als durch-
aus berechtigt an.

Und doch bietet das Dschungelbuch fantastische
Geschichten, die geradezu einladen, Mowgli und seine
Freunde in den Dschungel zu begleiten und die sich in
positiver Weise flur die Arbeit im VCP umsetzen lassen.
Wir haben deshalb, wie vorangegangen beschrieben,
das Dschungelbuch fuar unsere Arbeit umgeschrie-
ben, sodass statt Autoritat Demokratiefahigkeit, statt
Befehlsgehorsam Eigenverantwortung und statt Selbst-
zucht Annahme seiner selbst im Vordergrund steht und
vermittelt wird.

Wir wollen die Kritik an Kipling nicht leugnen. Wir sind
aber der Ansicht, dass wenn wir mit den positiven Inhal-
ten und Elementen des Dschungelbuches arbeiten, Kin-
dern auf ansprechende und spielerische Weise wichtige
Werte und Wissenswertes weitergeben kénnen.

Dschungelwegweiser
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