HESSISCHER LEICHTATHLETIK VERBAND

Odenwaldkreis g

Hessischer Leichtathietik-Verband Odenwaldkreis

Kreismeisterschaften 2023 — Einzeldisziplinen Teil 1
Entgegen der urspriinglichen Ankiindigung wird eine Bewirtung angeboten!

Datum i Samstag06-Mai2023 NEU: Samstag 17.06.2023
Veranstalter . Leichtathletik-Verband Odenwaldkreis
Austragungsort :  Sportpark Erbach

Ausrichter : TSV Erbach

Beginn ¢ ab 09.30 Uhr - Kinder U 08 und U 10

ab 10:00 Uhr Jugend U 12
ab 11:00 Uhr Jugend U 14
ab 12:00 Uhr Jugend U 16
ab 12:15 Uhr Jugend U 18 und ilter

Meldeschluss  :  Dienstag, 13. Juni 2023
Meldungen an :  iiber LANnet3.de oder meldungen-odenwald@hlv.de
Startgebiihren  : 3,00 € je Teilnehmer | Kinderleichtathletik 2,50 € je Teilnehmer

Ab 9:30 Uhr Kinder U 8 und U 10: KiLa - Mannschaftswettkimpfe
U 8: 30m Hindernis-Sprint-Staffel — Zielweitsprung — Schlagwurf
U 10: 30m Hindernis-Sprint-Staffel — Weitsprung-Staffel — Schlagwurf

Ab 10 Uhr Kinder U 12 (M/W 10 + M/W 11) - Einzelwertung
50 m-Lauf, Weitsprung, Hochsprung, Schlagballwurf, 4 x 50 m-Staffel

Ab 11:15 Jugend U 14 (M/W 12 + M/W 13)
75 m-Lauf, Hochsprung, 60 m Hiirden, Ballwurf, Speerwurf, 4 x 75 m-Staffel

Ab 12 Uhr Jugend U 16 (M/W 14 + M/W 15)
100 m-Lauf, 80 m Hiirden, Hochsprung, Speerwurf, 4 x 100 m-Staffel;
300 m Hiirden (nur fiir M/W 15)

Ab 12:15 Uhr Ménnl. Jgd. U 18/U 20 und weibl. Jgd. U 18/U 20
100 m, 200 m, 1500 m, 110 m- bzw. 100 m-Hiirden, 400 m-Hiirden, Hochsprung, Speerwurf,
4 x 100 m-Staffel

Ab 12:15 Uhr Miinner u. Frauen (Senioren u. Seniorinnen)
100 m, 200 m, 1500 m, 110 m- bzw. 100 m-Hiirden, 400 m-Hiirden, Hochsprung, Speerwurf,
4 x 100 m-Staftel

Die Wettkdmpfe werden nach den Bestimmungen und Regeln der IWR sowie den Satzungen und Ordnungen
des DLV durchgefiihrt.

Die teilnehmenden Vereine haben fiir je angefangene 5 gemeldete Teilnehmer je eine/n
Kampfrichter/in bzw. Helfer/in zu stellen!

Spikes-Schuhe diirfen nur maximal 6 mm lange Dornen aufweisen!

Fiir Unfille, Diebstahl oder sonstige Schadensfille iibernehmen der Veranstalter bzw. der Ausrichter keine

Haftung!

Brombachtal, im April 2023 Kreis-Sportwart


https://lanet3.de/
mailto:meldungen-odenwald@hlv.de

KM Einzel Erbach 2023

us/u1o u12 ui4 uile U18/uU20 Manner Frauen
M10/M11 | W10/W11 | M12/M13 | W12/W13 | M14/M15 | W14/W15 M16-19 W16-19 und AK und AK
Zeit U12 (m) Ui2 (w) U14 (m) U14 (w) U16 (m) Ui16 (w) U18/U20 (m) | U18/U20 (w)

09:30
09:45 Hochsprung Anfangshéhen:
10:00 50m
10:15 U 12 (m/w 10/11): 0,90 - 1,05, 5cm, dann 3cm
10:30 U 14 (m/w 12/13): 1,00 - 1,15, 5cm, dann 3cm
10:45 Kila 50m w U 16 (W 14/15): 1,10 - 1,25, 5¢cm, dann 3cm
11:00 [Hochsprung| Ball 80g | m U 16 (M 14/15): 1,20 - 1,35, 5cm, dann 3cm
11:15 60m Hu 60m Hu Jugend, Frauen und Manner nach Absprache!
11:30
11:45 Ball 80g 75m 75m
12:00 80m Hi 80m Hii
12:15 Ball 200g Speerwurf 110m Hi Speerwurf | 110m Hi Speerwurf
12:30 | Siegerehrung 4x 50m 4x 50m 100m Hu 100m Hu
12:45 Ball 200g 100m 100m 100m
13:00 100m 100m 100m
13:15 Speerwurf
13:30 200m 200m 200m 200m
13:45 Speerwurf
14:15
14:30 Speerwurf
14:45 4x 100m 4x 100m
15:00
15:15 4x 100m 4x 100m 4x 100m 4x 100m
15:30 300m Hu 300m Hu Speerwurf Speerwurf
15:45
16:00 400m Hi 400m Hi 400m Hi 400m Ha
16:15 1.500m 1.500m 1.500m 1.500m
Zeitplananderungen, die einer ziigigeren Abwicklung dienen, vorbehalten! J.W.5/23



WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen als Staffel eine 30-
Meter-Hindemis- und -Flachsprint-

strecke absolvieren.
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ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Fiir jede Staffel auf 2 parallelen, 30
Meter langen Bahnen einen Hinder-
nisparcours aufbauen und jeweils
eine Umlaufstange 3 Meter vor den
Startlinien aufstellen:
» Hindemisstrecke: 4 bis 6 gleiche
Hindernisse (maximal 30 cm hoch)
mit jeweils gleichem Abstand (je-
weils 3 bis 5 m, Anlauf zum ersten
Hindernis 5 bis 7 m; s. Abbildung).
Art, Hohe, Zahl und exakte Abstéinde
der Hindemisse werden mit der Aus-
schreibung bekannt gegeben!
Jedes Staffelteam stellt sich in
maglichst gleicher Zahl hinter den
gegeniiberliegenden Startlinien auf.
Der Startldufer iiberquert nach dem
dreigeteilten Kommando die Hinder-

3 Minuten die ldngste Strecke

nisbahn, umlguft das Wendemal,
iibergibt den Tennisring von hinten
an den ndchsten Laufer und stellt
sich hinten an. Der Ubemehmende
bekommt das Gerét vor Erreichen
des 1. Hindernisses.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Bei einem Fehlstart wird der Lauf
per Pfiff, Riickschuss bzw. Start-
klappe abgebrochen. Der entspre-
chende Laufer wird altersgerecht er-
mahnt (keine Disqualifikation!).
Als Fehlstart gilt, wenn die Start-
position (,Fertig™Position im Hoch-
start) vor dem Startsignal verlassen
wird.
Es gilt, innerhalb von 3 Minuten
maglichst viele Punkte zu sammeln:
Fiir jedes iiberlaufene Hindernis bzw.

Welche Staffel legt innerhalb von

HINDERNISSPRINT-STAFFEL (30 m)

zuriick und sammelt dabei die
meisten Punkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

fiir jedes Hindernis, an dem auf der
Flachstrecke vorbeigelaufen wurde,
erhélt die Staffel 1 Punkt.

Dariiber hinaus besteht die Mdglich-
keit, grundsétzlich bei korrektem
Umlaufen des Umlaufmals jeweils 1
Punkt zu vergeben.

Punktabzug erfolgt, ...

» bei seitlichem Ausweichen an ei-
nem Hindernis auf der Hindernis-
bahn (1 Punkt pro Hindernis).

» wenn die gegeniiberliegende Mal
stange (und entsprechend die Grup-
pe) nicht umrundet wird (2 Punkte).
» wenn es bei versdumter Malum-
rundung zusétzlich zum Friihstart
bzw. Entgegenlaufen des iiberneh-
menden Laufers kommt (3 Punkte).
Umgefallene oder beriihrte Hinder-
nisse werden nicht bestraft.

LV

TIPPS AUS DER PRAXIS

Der Zeitnehmer sollte die letzten 10
Sekunden laut mitzahlen.

Fiir die Punktvergabe ist die jeweili-
ge Position des aktuellen Laufers
beim Schlusspfiff ausschlaggebend.

TRAINERWISSEN

Die Kinder sollen altersgemél die
Stabiibergabe ,von hinten" erlernen.
Vielfaltige und komplexe Anforde-
rungen wie Startreaktion, beschleu-
nigen und Geschwindigkeit reduzie-
ren, Geréteiibergabe oder Hindernis-
iiberwindung sind zu bewiltigen.
Die motivierende und herausfor-
dernde Staffel fordert neben moto-
rischen auch soziale Kompetenzen.

BENOTIGTE MATERIALIEN
16 - 24 Kinderhiirden, Bananen-
kartons o. A.
4 Hindernisstangen/Umlaufmale
4 Tennisringe, Staffelstibe o. A.
1 Stoppuhr
1 Startklappe oder 1 Startpistole und
1 Pfeife

WERTUNG
Welches Team sammelt innerhalb
von exakt 3 Minuten die meisten
Punkte?
Die erzielten Teampunktzahlen
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ordner und Startsignal
1 Helfer: Zeitnahme und Protokoll-
fiihrung
4 Helfer: Aufstellen der Hindemis-
se, Ermittlung der Punkte und Uber-
gabekontrolle

WEITERE HINWEISE
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,WEIT-SPRINGEN" ZUM WEITSPRUNG

WETTKAMPFIDEE
- Die Kinder sollen nach begrenztem Zielbereich (Reifen o. A.) landen. Durchgang vergroBert; fiir jeden er- - Welches Team sammelt die meisten
Anlauf einbeinig abspringen und “ Die Entfernung des Zielbereichs zur folgreichen Sprung der 6 besten Teil- Weitenpunkte?

beidbeinig in einem vorgegebenen Absprunglinie wird von Durchgang zu nehmer erhalt das Team einen Punkt.

54

ABLAUF UND ORGANISATION
* Alle Kinder nehmen teil.

Der Anlauf wird mit einer Hiirde auf
maximal 10 Meter begrenzt. Die Kin-
der laufen nacheinander an, sprin-
gen mit einem Fulb vor einem Ab-
sprungorientierer ab und landen
maglichst beidbeinig mit paralleler
FuRstellung im Zielbereich.

* Gelingt der Versuch, erreicht das

Kind den nachsten Durchgang.

+ Jedes Kind hat fiir jede Weite maxi-

mal 2 Versuche, misslingt auch der
zweite, scheidet das Kind aus.

‘Die Kinder diirfen keine Weite aus-

lassen.

Die Einstiegsweite (Abstand der Vor-
derkante der Zielmarkierung zum
Absprungorientierer) betrégt 1 Me-
ter, der Abstand wird mit jedem

Durchgang um 25 Zentimeter ver-
groBert.

LEISTUNGSERMITTLUNG

Fiir jeden giiltigen Versuch erhilt
dasKind 1 Punkt. Die maximal er-
reichte Punktzahl ergibt die Einzel
leistung.

* Der Sprung ist ungiiltig, wenn ...

» der Absprung nicht einbeinig vor
dem Absprungorientierer erfolgt
oder dieser verschoben wird,

» die Landung nicht beidbeinig im
Reifen erfolgt,

» der Boden auBerhalb des Reifens
wahrend der Landung beriihrt oder
der Zielreifen verschoben wird.

* Der Versuch ist auch giiltig, wenn ..

» der Reifen bei der Landung beriihrt
wird,

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

» die Hande den Sand wahrend der
Landung nur fliichtig touchieren.

TIPPS AUS DER PRAXIS

*Die Grube nach der Landung seitlich
oder nach hinten (weg vom Ab-
sprung) verlassen.

* Markierungen im 25-Zentimeter-Ab-
stand am Rand der Sprunggrube er-
leichtern das schnelle Positionieren
des Reifens.

“Unmittelbar nach jedem Versuch sig-
nalisiert ein Wettkampfhelfer, ob der
Versuch giltig oder ungiltig war.

- Ausgeschiedene Kinder nehmen ne-
ben der Grube Platz (ggf. auf einer
Bank).

* Der Absprungorientierer (Hohe etwa

20 cm) wird direkt am Grubenrand
aufgestellt; er sollte so gewahit wer-

LV

den, dass die Sicht auf den Zielrei-
fen nicht verspert ist.

Je nach Bedarf die Grube nach je 2
bis 4 Spriingen neu einebnen.
Indie Listen ein 0" fiir gilltige, ein

X" fiir ungiiltige Versuche eintragen.

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen lernen, einbeinig
abzuspringen und beidbeinig-paral-
lel zu landen; d. h., sie sollen das
altersgemdle Bewegungskdnnen
LSchrittweitsprung” zeigen.
Ziel ist es, die eigene Anlaufge-
schwindigkeit und den Krafteinsatz
beim Absprung zu differenzieren
und passend zu dosieren.
- Der Schwierigkeitsgrad wird dabei
von Durchgang zu Durchgang er-
hdht.

BENOTIGTE MATERIALIEN
-1 Sprunggrube

1 Absprungorientierer (Karton o. A.)

‘1 Fahrradreifen 0. A.
“1Hirde 0. A.

-1 MaRband/Messlatte
“1 Harke/Rechen

evil. Markierungshilfen (z. B. Tape)

WERTUNG
Welches Team sammelt die meis-
ten Weitenpunkte? Die jeweils 6
besten Einzelleistungen werden zur
Teamwertung addiert.

*Die erzielten Teampunktzahlen
werdenin eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER

1 Helfer: Protokollfiihrung

“1 Helfer: Absprung- und Landekon-
trolle sowie Signalisierung ,giiltig*
bzw. ,ungiiltig"

1 Helfer: Einebnen der Grube und

Positionierung des Reifens

WEITERE HINWEISE
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen ein Wurfgerit per
Schlagwurf aus der Wurfauslage

mdglichst weit werfen.

80

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Es werden, beginnend an der Ab-
wurflinie, in einem 30 Meter langen
Zielbereich jeweils 1 Meter breite
Wurfzonen markiert, in denen Punkt-
tafeln aufgestellt werden (Zone 1 =
1 Punkt, Zone 2 = 2 Punkte usw.; s.
Abbildung). Mit Hiitchen o. A. den
Wurf- vom Wartebereich trennen.
Mit der Ausschreibung wird das zu
werfende Wettkampfgerat friihzeitig
bekannt gegeben (z. B. Schlag-,
Tennis-, Flatter- oder Kooshball,
Wurfstab).
Die Kinder werfen das Wurfgerét
aus der Wurfauslage so weit wie
mdglich. Die Zone, in der das Gerét
aufkommt, bestimmt die erreichte
Punktzahl.

Gerite, die neben dem Zielfeld lan-
den, werden entsprechend der (ge-
dachten) Verlangerung der jeweili-
gen Zone gewertet.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Jedes Kind hat 4 Versuche. Die bes-
ten 3 erzielten Punktzahlen eines je-
den Kindes werden addiert und bil-
den das Einzelergebnis.
Der Wurf ist ungiiltig, wenn ...
» die Abwurflinie ibertreten oder
das Zielfeld beriihrt wird,
» der Abwurfbereich nach dem Wurf
(bzw. nach dem 2. und 4. Wurf)
nicht nach hinten verlassen wird.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Bei der Ausfiihrung sollten bei den
6- bis 7-Jahrigen kleinere Bewe-

Im Vordergrund steht die Leistungs-
konstanz, also die Fahigkeit, meh-

ausfiihren zu kdnnen.

rere moglichst weite Wiirfe in Folge

SCHLAGWURF (aus dem Stand)

Welches Team sammelt die meisten
Weitenpunkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

gungsfehler toleriert werden. In die-
sem Fall sollten der Trainer oder ein
Wettkampfhelfer dem Kind - am
besten durch Vormachen - den kor-
rekten Bewegungsablauf noch ein-
mal erldutern bzw. demonstrieren.
Empfehlung: Jedes Kind absolviert je
2 Wiirfe direkt nacheinander, bevor es
den Abwurfbereich verldsst und sich
wieder hinten anstellt (Zeiterspamis).
Um das korrekte Greifen des Wurfge-
rats und den Wurf mit gestrecktem
Arm zu unterstiitzen, kann der Trai-
ner das Gerét in die nach hinten aus-
gestreckte Hand des Kindes legen.

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen die Streckbewe-
gung beim Schlagwurf zum Abwurf
hin (,GroR-Werden" des ganzen Kar-

LV

pers) erlernen, vielfaltige Wurf-
erfahrungen im Umgang mit Wett-
kampfgeréten sammeln und die
Wurfauslage als grundlegendes
Kernelement erkennen.

Die Ausfiihrung als Ein-Schritt-Wurf-
Variante ist maglich: Nach dem Auf-
takt aus der Schlussstellung wird die
Wurfauslage eingenommen, sobald
das (Stemm-)Bein gesetzt ist. Ziel
ist hier, die Gewichtsverlagerung
von hinten- nach vorn-oben” mit der
Ausholbewegung zu erlemen.

Die Kinder sollen neben der richti-
gen Handhabung (Greifen, Festhal-
ten, Beschleunigen, Werfen) ver-
schiedener Wurfgeréte auch Wett-
kampfabldufe und Regeln kennenler-
nen, u. a. ,Warten, bis man an der
Reihe ist".

BENOTIGTE MATERIALIEN
Wurfgeréte laut Ausschreibung
1 Zielfeld (15 x 30 m)
2 Begrenzungslinien (Hiitchen o. A.)

Zonenmarkierungen (z. B.Flatterband

und Heringe), Malband
Punktetafeln (laminiert), Hiitchen
1 Mafband

WERTUNG
Welches Team erreicht die grifte
Gesamtweite? Die Teamwertung
ergibt sich aus der Summe der 6
besten Einzelleistungen der Kinder.
Die erzielten Teamwertungen wer-
den in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
2 Helfer: Ansage, Protokollfiihrung
und Kontrolle der Bewegungsaus-
fiihrung
4 Helfer: Punktermittlung und Zu-
riickbeférderung der Wurfgerdte

WEITERE HINWEISE
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

VOM ,UBER-LAUFEN" ZUM HURDENSPRINT

e

B

(5
4 L 'al

WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen als Staffel eine
30- bis 40-Meter-Hindernis- und
Flachsprintstrecke absolvieren.

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Fiir jede Staffel auf 2 parallelen, 30
bis 40 Meter langen Bahnen einen
Hindernisparcours aufbauen und je-
weils eine Umlaufstange 3 Meter vor
den Startlinien aufstellen:
» Hindemisstrecke: 4 bis 6 gleiche
Hindernisse (30 bis 50 cm hoch) mit
jeweils gleichem Abstand (jeweils 4
bis 6 m, Anlauf zum ersten Hinder-
nis 6 bis 8 m; s. Abbildung). Art,
Hihe, Zahl und exakte Abstinde der
Hindernisse werden mit der Aus-
schreibung bekannt gegeben!
Jedes Staffelteam stellt sich in
maglichst gleicher Zahl hinter den
gegeniiberliegenden Startlinien auf.
Der Startldufer iiberquert nach dem
dreigeteilten Kommando die Hinder-

Welche Staffel legt innerhalb von
3 Minuten die lingste Strecke

nisbahn, umlauft das Wendemal,
iibergibt den Tennisring von hinten
an den néchsten Laufer und stellt
sich hinten an. Der Uberehmende
bekommt das Gerét vor Erreichen
der 1. Hiirde.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Bei einem Fehlstart wird der Lauf
per PAiff, Riickschuss bzw. Start-
klappe abgebrochen. Der entspre-
chende Laufer wird altersgerecht er-
mahnt (keine Disqualifikation!).
Als Fehlstart gilt, wenn die Start-
position (,Fertig“Position im Hoch-
start) vor dem Startsignal verlassen
wird.
Es gilt, innerhalb von 3 Minuten
mdglichst viele Punkte zu sammeln:
Fiir jedes iiberlaufene Hindernis

zuriick und sammelt dabei die
meisten Punkte?

HINDERNISSPRINT-STAFFEL (30 - 40 m)

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

bzw. fiir jedes Hindemis, an dem auf
der Flachstrecke vorbeigelaufen
wurde, erhélt die Staffel 1 Punkt.
Dariiber hinaus besteht die Mdglich-
keit, grundsétzlich bei korrektem
Umlaufen des Umlaufmals jeweils 1
Punkt zu vergeben.

Punktabzug erfolgt, ...

» bei seitlichem Ausweichen an ei-
nem Hindernis auf der Hindernis-
bahn (1 Punkt pro Hindernis).

» wenn die gegeniiberliegende Mal
stange (und entsprechend die Grup-
pe) nicht umrundet wird (2 Punkte).
» wenn es bei versdumter Malum-
rundung zusétzlich zum Frithstart
bzw. Entgegenlaufen des iiberneh-
menden Laufers kommt (3 Punkte).
Umgefallene oder beriihrte Hinder-
nisse werden nicht bestraft.

LV

TIPPS AUS DER PRAXIS
Der Zeitnehmer sollte die letzten 10
Sekunden laut mitzahlen.
Fiir die Punktvergabe ist die jeweili-
ge Position des aktuellen Laufers
beim Schlusspfiff ausschlaggebend.

TRAINERWISSEN
Ankniipfend an die U8-Disziplin soll
das risikofreudige, schnelle und fla-
che Uberlaufen der Hindemisse er-
lernt werden.
Die Kinder sollen die Unterschiede
im rhythmischen Uberlaufen der Hin-
demisse kennenlemen.
Neben dem ,Wir- Gefiihl* kommt der
Teamaufstellung eine wachsende
Bedeutung zu. Dabei ist neben dem
individuellen Bewegungskinnen
auch die Stabiibergabe wichtig.

BENOTIGTE MATERIALIEN
16 - 24 Kinderhiirden, Bananenkar-
tons 0. A.
4 Hindernisstangen/Umlaufmale
4 Tennisringe, Staffelstibe o. A.
1 Stoppuhr
1 Startklappe oder 1 Startpistole und
1 Pfeife

WERTUNG
Welches Team sammelt innerhalb
von exakt 3 Minuten die meisten
Punkte?
Die erzielten Teampunktzahlen
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ordner und Startsignal
1 Helfer: Zeitnahme und Protokoll-
fiihrung
4 Helfer: Aufstellen der Hindemis-
se, Ermittlung der Punkte und Uber-
gabekontrolle

WEITERE HINWEISE

taffel-30-40m
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,WEIT-SPRINGEN" ZUM WEITSPRUNG

WETTKAMPFIDEE

- Die Kinder treten als Staffeln gegen-
einander an. Sie sollen jeweils nach
kurzem Anlauf (und unter Zeitdruck)

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
“An der Sprunggrube werden seitlich
25-cm-Zonen markiert (mit skalier-
ten Punktebandern o. A.); mit etwa
4 Meter Abstand zu einem Ab-
sprungorientierer wird jeweils ein
Reifen neben die Grube gelegt.
Nach dem Startkommando ,Fertig!
Los!” lauft das erste Kind an (An-
lauflinge 10 m), springt vor dem Ab-
sprungorientierer einbeinig ab und
landet moglichst beidbeinig mit pa-
ralleler FuRstellung in der Grube.
Nach der Landung lduft das Kind di-
rekt zum Reifen neben der Grube;
sobald es diesen mit beiden FiiBen
betreten hat, darf das néchste Kind
des Teams mit dem Anlauf an der
Startlinie beginnen.

liber einen Absprungorientierer so
weit wie mdglich springen.

“Erst wenn das Kind nach der Lan-
dung mit beiden FiiRen den neben

Nach 3 Minuten wird der Durchgang
durch ein akustisches Signal (z. B.
Pfiff) beendet.

LEISTUNGSERMITTLUNG

Fiir jeden korrekten Sprung erhilt
das Team die jeweils der erreichten
Zone entsprechende Punktzahl.
Jede Staffel geht zweimal an den
Start (bei Duellen Tausch der
Sprungbahnen). Die Punktzahl aus
dem besseren Durchgang bildet das
Teamergebnis.

Gewertet wird der dem Absprung
néchstgelegene Korperabdruck.
Der Versuch ist ungiiltig, wenn ..

» der Absprung nicht einbeinig vor
dem Absprungorientierer erfolgt
oder dieser bei der Landung ver-
schoben wird.

der Sprunggrube markierten Bereich
(z. B. Fahrradreifen) beriihrt, darf
das néchste Kind mit dem Anlauf

beginnen.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

» das Kind zu friih startet (also be-
vor das vorherige Kind mit beiden
Fiiten den Reifen betreten hat).

Ungiiltige Versuche werden mit 0

Punkten bewertet

TIPPS AUS DER PRAXIS

* Der Absprungorientierer (Hohe etwa
20 cm) wird direkt am Grubenrand
aufgestellt; er sollte so gewahit wer-
den, dass die Sicht auf den Lande-
bereich nicht versperrt ist.
Der Zeitnehmer zihit die letzten 10
Sekunden laut herunter.
Mit den Zonen sollte eine Sprung-
weite bis etwa 4 Meter (16 Punkte)
abgedeckt werden.
Je nach Bedarf wird die Grube im
laufenden Betrieb nach jeweils 2 bis
4 Spriingen neu eingeebnet.

- Welche Staffel erzielt innerhalb

von 3 Minuten die meisten Weiten-

punkte?

LV

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen lernen, ihr Bewe-
gungskdnnen ,Schrittweitsprung”
unter Zeit- bzw. Prézisionsdruck
anzuwenden.
Rasche Rollenwechsel als springen-
der Punktebringer und mitfieberndes
Teammitglied sorgen beim Mit-
einander fiir hohe emotionale
Einbindung und Motivation.
Der Wetteifer-Charakter wird ver-
stérkt, wenn jeweils 2 Teams im
direkten Duell gegeneinander an-
treten.
Es geht Schlag auf Schlag. Konzen-
tration ist unmittelbar vor und wih-
rend der eigenen Spriinge gefragt.

BENOTIGTE MATERIALIEN
1 Sprunggrube
2 Absprungorientierer
‘2 Fahrradreifen o. A.
1 Startlinie, 1 MaRband
2 Zoneneinteilungen (Breite 25 cm)
2 Harken/Rechen
1 Stoppuhr, 1 Pfeife

WERTUNG

‘Welches Team erzielt innerhalb von
3 Minuten die meisten Punkte? Fiir
die Teamwertung wird die Punkt-
zahl des jeweils besseren Durch-
gangs herangezogen.

‘Die erzielten Teampunkizahlen
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
2 Helfer: Absprung- und Landekon-
trolle sowie Protokollfiihrung
2 Helfer: Ansage und Zeitnahme,
Einhalten von Anlauf und piinktli-
chem Loslaufen
2 Helfer: Einebnen der Grube und
Positionierung des Reifens

WEITERE HINWEISE

uebersich/bereichsprung/u10-neitsprung staffel

57



WETTKAMPFKARTEN WERFEN

VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen ein Wurfgert per
Schlagwurf nach vorausgehendem

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Es werden, beginnend an der Ab-
wurflinie, in einem 40 Meter langen
Zielbereich jeweils 1 Meter breite
Wurfzonen markiert, in denen
Punkttafeln aufgestellt werden (Zo-
ne1=1Punkt, Zone 2 = 2 Punkte
usw.; s. Abbildung). Mit Hiitchen o.
K. wird der Anlaufbereich auf 3 Me-
ter begrenzt.
Mit der Ausschreibung wird das zu
werfende Wettkampfgerit friihzeitig
bekannt gegeben (z. B. Schlag-,
Tennis-, Flatter- oder Kooshball,
Wurfstab).
Die Kinder werfen das Wurfgerat
nach 3 Anlaufschritten (3-Schritt-
Rhythmus) aus der Wurfauslage so
weit wie moglich. Die Zone, in der

3-Schritt-Rhythmus aus der Wurf-
auslage miglichst weit werfen.

das Gerit aufkommt, bestimmt die
erreichte Punktzahl.

Gerite, die neben dem Zielfeld lan-
den, werden entsprechend der (ge-
dachten) Verlangerung der jeweili-
gen Zone gewertet.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Jedes Kind hat 4 Versuche. Die bes-
ten 3 erzielten Punktzahlen eines je-
den Kindes werden addiert und bil-
den das Einzelergebnis.
Der Wurf ist ungiiltig, wenn ...
» die Abwurflinie iibertreten oder
das Zielfeld beriihrt wird,
» der Wurf nicht iiber Schulterhdhe
ausgefiihrt wird
» der Abwurfbereich nach dem Wurf
(bzw. nach dem 2. und 4. Wurf)
nicht nach hinten verlassen wird.

Sie sollen dabei zeigen, dass sie
mehrere miglichst weite Wiirfe in
Folge ausfiihren kdnnen.

SCHLAGWURF (aus 3 m Anlauf)

Welches Team sammelt die meisten
Weitenpunkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

TIPPS AUS DER PRAXIS
Empfehlenswert ist die Abstim-
mung mit Vereinen in der Region be-
ziiglich der Vorgabe der Schlagwurf-
Geréte bei den einzelnen Wettkdmp-
fen. Eine abwechslungsreiche Aus-
wahl sorgt fiir eine hohe Attraktivi-
tét der dann stets vor neue Heraus-
forderungen stellenden Wettkdmp-
fe, sorgt damit jedes Mal fiir eine
hohe Motivation der Kinder und bie-
tet neue Lernmiglichkeiten.
Empfehlung: Jedes Kind absolviert
jeweils 2 Wiirfe direkt nacheinander,
bevor es den Abwurfbereich verldsst
und sich wieder hinten anstellt (Zeit-
ersparnis).

TRAINERWISSEN
Im Vergleich zur U8-Disziplin, die

LV

Voraussetzung ist, kdnnen die Kin-
der nun aus einem verldngerten An-
lauf- bzw. Beschleunigungsweg ab-
werfen. Dies stellt hdhere Anforde-
rungen an die Bewegungsausfiih-
rung, ermoglicht aber gleichzeitig
weitere Wiirfe, weshalb die Anlauf-
lange auf 3 Meter begrenzt ist.

Die Kinder sollen die bereits erlernte
Streckbewegung beim Schlagwurf
zum Abwurf hin (,GroR-Werden" des
ganzen Korpers) verbessem und
den Stemmbeineinsatz erlernen.
Die Kinder sollen die Links-rechts-
links- (bzw. Rechts-links-rechts-)
Schrittfolge anwenden - entweder
gleichméRig (3-Schritt-Abfolge)
oder (weiterfiihrend) mit Rhythmus-
betonung rechts (bzw. links; Ziel:
3er-Rhythmus).

BENOTIGTE MATERIALIEN
Wurfgerdte laut Ausschreibung
1 Zielfeld (15 x 40 m)
2 Begrenzungslinien (Hiitchen o. A.)

Zonenmarkierungen (z. B.Flatterband

und Heringe)
Punktetafeln (laminiert), Hiitchen
1 Malband

WERTUNG
Welches Team erreicht die grofite
Gesamtweite? Die Teamwertung
ergibt sich aus der Summe der 6
besten Einzelleistungen der Kinder.
Die erzielten Teamwertungen wer-
den in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
2 Helfer: Ansage, Protokoellfiihrung
und Kontrolle der Bewegungsaus-
fiihrung
4 Helfer: Punktermittiung und Zu-
riickbeforderung der Wurfgerite

WEITERE HINWEISE
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