
7

A
nn

e 
M

ax
en

: D
ie

 s
ch

ne
lle

 S
tu

nd
e 

Sp
or

t 
1/

2 
©

 A
ue

r 
Ve

rla
g 

– 
A

A
P 

Le
hr

er
fa

ch
ve

rla
ge

 G
m

bH
, A

ug
sb

ur
g

45 min Parcourskarten, Zauber-
schnur, mehrere Springseile

1./2. Klasse 45 min Parcourskarten, Zauber-
schnur, mehrere Springseile

1./2. Klasse

Der Zauberwald

Die Kinder erleben ihren Körper beim Laufen und überwinden Hindernisse. Mit der Zauber-
schnur werden sie an das Seilspringen herangeführt.

4 von 8 Parcourskarten kopieren und ausschneiden

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

•	 Der Lehrer erzählt die Geschichte vom Zauberwald:
Vor langer Zeit lebte ein Zauberer. Er zauberte sich den frühen Morgen stets eine Stunde länger, damit er 
ausgiebiger schlafen konnte. Seine Zähne zauberte er sich sauber, sodass er sie nicht mehr putzen musste 
und so kam ihm noch vieles mehr in den Sinn. Seine Lieblingsbeschäftigung aber war es, Tiere zu ver-
zaubern. Den Vögeln zauberte er einen Rüssel und den Katzen eine Schweinsnase. Bären hatten plötzlich 
lange Hasenohren und Eichhörnchen einen Rattenschwanz. Auch wenn die Tiere sich ärgerten, 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, dafür musste er stets selbst etwas tun. Also ging er tag-
täglich eine Runde im Zauberwald joggen. Eine Zauberschnur begleitete ihn und zeigte ihm die richtige 
Laufrichtung an. Das war eine enorme Hilfe für den Zauberer, doch die Tiere im Zauberwald mussten nun 
besonders gut aufpassen. Wenn sie die Zauberschnur berührten, dann wirkten die magischen Kräfte des 
Zauberers und sie wurden verzaubert. Jedes Tier, das wieder vom Zauber befreit werden wollte, musste 
sein Können 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 wählen.

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

•	 Die Tiere stehen der Schnur gegenüber und wollen durch den Zauberwald laufen.
•	 Auf ein Kommando, z. B. „Lauft durch den Zauberwald!“, dürfen die Tiere versuchen, die 

Zauberschnur zu überqueren. Dabei dürfen sie die Schnur nicht berühren.
•	 Hat ein Kind die Zauberschnur berührt, 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 nächs-

ten Durchgang Zauberer sein und die Zauberschnur halten. 
•	 Die Schnur wird in jeder neuen Runde anders gehalten. Variiert werden kann:

�� die Höhe, 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 Heranführung ans Seilspringen wird die Zauberschnur wie ein Springseil 
geschwungen. Die Kinder müssen 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“ hören, bilden sie mit den Hän-
den einen Zauberhut über dem Kopf.

•	 Ein fächerübergreifender 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?“ können Unterrichtsstunden kreativ gestaltet werden.

Aus dem Werk 07274 "Die schnelle Stunde Sport Klasse 1-2" BN: 07274 – Auer Verlag - AAP Lehrerfachverlage GmbH, Augsburg
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Der Zauberwald –  
Parcourskarten 1 und 2

Sprünge vorwärts

Sprünge seitwärts

Aus dem Werk 07274 "Die schnelle Stunde Sport Klasse 1-2" BN: 07274 – Auer Verlag - AAP Lehrerfachverlage GmbH, Augsburg
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Der Zauberwald –  
Parcourskarten 3 und 4

Balancieren

Sprünge über die Seile

Aus dem Werk 07274 "Die schnelle Stunde Sport Klasse 1-2" BN: 07274 – Auer Verlag - AAP Lehrerfachverlage GmbH, Augsburg
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Der Zauberwald –  
Parcourskarten 5 und 6

Einbeinsprünge am Seil entlang

Einbeinsprünge über die Seile

Aus dem Werk 07274 "Die schnelle Stunde Sport Klasse 1-2" BN: 07274 – Auer Verlag - AAP Lehrerfachverlage GmbH, Augsburg
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Der Zauberwald –  
Parcourskarten 7 und 8

Über die Seile hinweg laufen

Über die Seile laufen

Aus dem Werk 07274 "Die schnelle Stunde Sport Klasse 1-2" BN: 07274 – Auer Verlag - AAP Lehrerfachverlage GmbH, Augsburg




