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Strandparcours (ZA13) 

Lernziele 

Die SuS können: 

• einen Anlauf mit einem einbeinigen Absprung verbinden, um weit zu springen. 

• auf ein Signal rasch reagieren und auf einer kurzen Distanz mit maximaler Geschwindigkeit 
laufen. 

Ziel der Aufgabe für die SuS 

Einen Parcours mit Sprüngen und Sprints in der vorgegebenen Richtung durchführen. 

Rahmenbedingungen (Regeln, Vorschriften und Organisation) 

Folgender Parcours wird installiert: 

• 2 x 2 blaue Matten, auf denen 4-5 Linien mit weisser Kreide aufgezeichnet sind (ca. alle 30cm); 

• 3 x 1 orange Matte; 

• 12 Reifen; 

• 7 laminierte Pfeile auf dem Boden aufgeklebt. 

«Wir sind am Strand und der Sand ist glühend heiss. Wir absolvieren einen Parcours und versuchen 
dabei, möglichst wenig Zeit auf dem heissen Sand zu verbringen. Zum Glück gibt es Orte für Pausen: 
auf den Decken (orange Matten), auf denen mehrere Kinder Platz haben, und auf den Badetüchern 
(Reifen), die nur Platz für ein Kind bieten.» 

Der Parcours besteht aus: 

• Weitsprüngen auf die blauen Matten mit dem Ziel, möglichst in einer weit entfernten Zone zu 
landen;  

• schnellen Läufen über den heissen Sand entlang der vorgegebenen Pfeilrichtung.  

Zu Beginn der Aufgabe und vor dem ersten Startsignal müssen alle Reifen besetzt sein. Die übrigen 
SuS verteilen sich auf die «Decken» (orange Matten). 
 

 

 

3 ZA: Zielgerichtete Aufgabe (siehe Merkblatt «Der kompetenzorientierte Ansatz im Bewegungs- und Sportunterricht» 

PROJEBS 2022, S. 6-7 https://edutools.hep-bejune.ch/fr/edutools/PROJEBS/Theoretische-Grundlagen/Lehr-Lern-
Sequenzen/Lehr-Lern-Sequenzen.html) 

https://edutools.hep-bejune.ch/fr/edutools/PROJEBS/Theoretische-Grundlagen/Lehr-Lern-Sequenzen/Lehr-Lern-Sequenzen.html
https://edutools.hep-bejune.ch/fr/edutools/PROJEBS/Theoretische-Grundlagen/Lehr-Lern-Sequenzen/Lehr-Lern-Sequenzen.html
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SICHERHEITSREGELN 

Schnell laufen: Die SuS dürfen erst loslaufen, wenn die nächsten durch die Pfeile 
gekennzeichneten «Badetücher» (Reifen) frei sind. 

Weit springen: Die blauen Matten mit den markierten Zonen müssen nach der Landung 
sofort verlassen werden. Anschliessend wechseln die SuS direkt auf die orangefarbenen 
Matten, bevor sie den Parcours fortsetzen. 

Zusätzliches Material  

• 1 dicke weisse Kreide 

• Klebeband für die Pfeile am Boden 

Hinweise für die Umsetzung 

• Weit springen: vor der Matte mit einem Bein abspringen und beidbeinig landen. 

• Schnell laufen: möglichst viel Energie mobilisieren.  

Erfolgskriterien 

Bei jedem Sprung mit den Fersen mindestens hinter der dritten Linie (ca. 1 Meter) landen. 

Variationen 

Schwieriger: 

 Weit springen: einmal mit dem linken und einmal mit dem rechten Fuss abspringen. 
  


