
 

Laufen, Springen, Werfen Die 4 Jahreszeiten Aufgaben 1-2H 

 

14 

Vorbereitung auf die 4 Jahreszeiten (PA2) 

Lernziele 

Die SuS können: 

• einen kleinen Gegenstand einhändig mit einer Überkopfbewegung werfen. 

• zwischen dem «stärkeren» und dem «schwächeren» Arm unterscheiden. 

• 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 

In dieser Situation lernen die SuS die Aufgaben der Anwendungssituation kennen. 

Rahmenbedingungen (Regeln, Vorschriften und Organisation) 

Diese Situation ermöglicht es, in zwei Hallenhälften gleichzeitig die Kompetenzen im Zusammenhang 
mit den Jahreszeiten zu fördern. Da nicht alle Fähigkeiten parallel trainiert werden können, stehen zwei 
Varianten zur Auswahl. Die Reihenfolge der Aufgaben bestimmt die Lehrperson. 

VARIANTE WERFEN UND SPRINGEN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A. In einer Hallenhälfte führt eine Halbklasse die Winteraktivität (Werfen) aus. Je nach Anzahl SuS 
machen alle gleichzeitig mit oder sie arbeiten zu zweit. In der zweiten Variante (in 
Zweiergruppen) wirft ein Kind seine zwei Bälle, dabei wartet das andere Kind auf der Bank, bis 
die Bälle zurückgebracht werden. Für wartende SuS kann zusätzlich eine Aufgabe angeboten 
werden, z. B. das Balancieren auf der umgedrehten Langbank. 

B. In der zweiten Hallenhälfte führt die andere Halbklasse die Frühlingsaktivität (Springen) aus. 
Die Lehrperson entscheidet dabei über die Organisationsform. 

• Die SuS arbeiten in selbst gewählten Zweiergruppen. Nachdem ein Kind seine drei 
Sprünge ausgeführt hat, übergibt es an seine Partnerin bzw. seinen Partner – entweder 
mit einem Abklatschen oder durch Weitergeben eines Spielbands. 

• Die Lehrperson lässt jeweils nur zwei SuS gleichzeitig springen. Sobald ein Kind seine 
drei Sprünge beendet hat, gibt es sein Spielband an das nächste wartende Kind auf der 
Langbank weiter. Die wartenden SuS sitzen auf der Langbank und rücken Schritt für 
Schritt in die vorgegebene Richtung nach. 

 

2 PA: Proximale 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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VARIANTE SCHNELL LAUFEN UND SPIELEN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A. In einer Hallenhälfte führt eine Halbklasse die Sommeraktivität (Schnell laufen) aus. Sechs SuS 
stellen sich in die sechs Reifen mit den aufgeklebten Pfeilen. Die übrigen SuS warten auf der 
Langbank. Nach sechs Läufen, mit Startsignal der Lehrperson, werden die Rollen getauscht. 

B. In der zweiten Hallenhälfte führt die andere Halbklasse währenddessen die Herbstaktivität aus: 
selbstständige Spiele, die auch in der Anwendungssituation eingesetzt werden können. Möglich 
sind z. B. ein Koordinationsparcours mit Slalom, Balancieren auf einem Seil, Kriechen unter 
einer Bank hindurch oder das Transportieren und Zusammensetzen von Gegenständen 
(Puzzle, KAPLA® usw.). Sinnvollerweise sind dabei alle SuS beschäftigt. Zusätzlich kann auf 
Matten das Spiel «Hahnenkampf» angeboten werden. Weitere Hinweise befinden sich im 
Abschnitt «Unterrichtshilfen für Schülerinnen und Schüler sowie für Lehrpersonen» (S. 25). 

Material  

• 6 Pfeile mit Nummern (z.B. laminiert) 

• Klebeband (für die Höhenbegrenzung an der Wand und für die Pfeile am Boden)  

• KAPLA® oder Puzzle 

• 40 Markierteller, 20 Markierkegel, 20 Tennisbälle, 5 Spielbänder, 12 Reifen, 5 Malstäbe, 1 Tau 

• 2 Langbänke, 3 Matten. 

Hinweise für die Umsetzung 

• Werfen : den Arm von hinten über die Schulter führen. 

• Springen : mit einem Bein abspringen und beidbeinig landen. 

Erfolgskriterien 

• Der geworfene Ball berührt die Wand oberhalb der Linie. 

• Über die Hindernisse springen, ohne sie zu berühren. 

• Sofort auf das Signal reagieren und lossprinten. 

• Selbstständig spielen, ohne dass die Lehrperson eingreifen muss. 

Variationen 

Schwieriger: 

 Dazu anregen, beim Werfen und Springen grössere Distanzen zu wählen. 

 


