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Parcourskarten, Zauber-
schnur, mehrere Springseile

Die Kinder erleben ihren Korper beim Laufen und tberwinden Hindernisse. Mit der Zauber-
schnur werden sie an das Seilspringen herangefiihrt.

4 von 8 Parcourskarten kopieren und ausschneiden

Der Parcours wird mithilfe der Parcourskarten erklart und von den Kindern mehrere Male
durchlaufen.

Der Lehrer erzahlt die Geschichte vom Zauberwald:

Vor langer Zeit lebte ein Zauberer. Er zauberte sich den friihen Morgen stets eine Stunde Idnger, damit er
ausgiebiger schlafen konnte. Seine Zédhne zauberte er sich sauber, sodass er sie nicht mehr putzen musste
und so kam ihm noch vieles mehr in den Sinn. Seine Lieblingsbeschdftigung aber war es, Tiere zu ver-
zaubern. Den Végeln zauberte er einen Riissel und den Katzen eine Schweinsnase. Bdren hatten plotzlich
lange Hasenohren und Eichhérnchen einen Rattenschwanz. Auch wenn die Tiere sich drgerten, freute sich
der Zauberer. Er wollte fit bleiben, damit er sich sein Leben lang die witzigsten Dinge zaubern konnte.
Doch seine Fitness konnte er sich nicht zaubern, daftir musste er stets selbst etwas tun. Also ging er tag-
taglich eine Runde im Zauberwald joggen. Eine Zauberschnur begleitete ihn und zeigte ihm die richtige
Laufrichtung an. Das war eine enorme Hilfe fiir den Zauberer, doch die Tiere im Zauberwald mussten nun
besonders gut aufpassen. Wenn sie die Zauberschnur bertihrten, dann wirkten die magischen Krdfte des
Zauberers und sie wurden verzaubert. Jedes Tier, das wieder vom Zauber befreit werden wollte, musste
sein Kénnen im Parcours des Zauberers unter Beweis stellen.

Nun wird das Zauberwaldspiel gemeinsam gespielt. Dazu werden alle Kinder zu einem Tier
im Zauberwald. Jedes Kind kann sich sein Tier selbst wahlen.

Ein Kind ist der Zauberer und halt die Schnur an einem Ende fest. Der Lehrer halt das ande-
re Ende der Zauberschnur. Anfangs wird die Schnur nah am Boden gehalten.

Die Tiere stehen der Schnur gegeniiber und wollen durch den Zauberwald laufen.

Auf ein Kommando, z.B. , Lauft durch den Zauberwald!”, diirfen die Tiere versuchen, die
Zauberschnur zu tUberqueren. Dabei durfen sie die Schnur nicht berthren.

Hat ein Kind die Zauberschnur bertihrt, muss es den Parcours des Zauberers durchlaufen.
Erst danach kann es sich wieder zu den anderen Kindern stellen.

Ein Kind, das besonders schnell oder geschickt die andere Seite erreicht hat, darf im nachs-
ten Durchgang Zauberer sein und die Zauberschnur halten.

Die Schnur wird in jeder neuen Runde anders gehalten. Variiert werden kann:

= die Hohe, in der die Schnur gehalten wird.

= die Bewegung der Schnur auf der Stelle (in Wellen, kreisend, schwingend)

= die Bewegung der Schnur im Raum (von einer Seite zur anderen etc.)

Zur intensiveren Heranfiihrung ans Seilspringen wird die Zauberschnur wie ein Springseil
geschwungen. Die Kinder mussen unter dem schwingenden Seil hindurchlaufen.
Das Spiel kann auch in Kleingruppen fortgesetzt werden (mit Zauberer und Zauberlehrling).

Die Geschichte kann auch als Bewegungspause im Klassenzimmer vorgelesen werden. Im-
mer, wenn die Kinder ein Wort der Wortfamilie ,,zaubern” héren, bilden sie mit den Han-
den einen Zauberhut liber dem Kopf.

Ein facherlbergreifender Einsatz der Geschichte bietet sich im Deutsch- und Kunstunter-
richt an. Mit Fragestellungen wie: ,Was hat der Zauberer noch gezaubert?” oder ,Wie
sehen die Tiere nun aus?” konnen Unterrichtsstunden kreativ gestaltet werden.
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g{ Der Zavuberwald —
" Parcourskarifon I und 2

Sprunge vorwarts

Sprunge seitwarts
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Dor Zauborrwald —
Parcourslarron 3 und 4
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Balancieren

Sprunge uber die Seile
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Do Zauborrwald —
Parcoursilkarron 5 und 6

Einbeinspriinge am Seil entlang

Einbeinspriinge Uber die Seile
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Dor Zauborrwald —
Parcoursilkarron 7 und &

Uber die Seile laufen
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