HESSISCHER LEICHTATHLETIK VERBAND

Odenwaldkreis é

Hessischer Leichtathletik-Verband Odenwaldkreis

Kreismeisterschaften 2024 — Einzeldisziplinen Teil 2
mit Siidhessischer Meisterschaftswertung im Diskuswurf

Datum ¢ Sonntag, 01. September 2024

Veranstalter . Leichtathletik-Verband Odenwaldkreis

Ausrichter . TSG Bad Konig

Austragungsort :  Sportzentrum Bad Konig

Beginn ¢ 09:30 Uhr, Ablauf s.u. & Zeitplan

Meldeschluss . Mittwoch, 28.08.2024

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

3,00 € je Disziplin fiir Athleten auBlerhalb des Leichtathletik Kreis Odw.

09.30 Uhr: Kinder TU 8 (M/W 7 u. jiinger)
Hindernisspring-Staffel — Hoch-Weitsprung — Schlagwurf — Team Biathlon

Kinder TU 10 (M/W 8/9):
Hindernisspring-Staffel — Hoch-Weitsprung — Schlagwurf — Team Biathlon

Kinder U12 (M/W 10/11; Mehrkampf-Einzelwertung):
Hindernis-Sprint — Weitsprung — Schlagwurf — Stadion Cross

13.00 Uhr: Jugend U 14 (M/W 12/13)
KugelstoBen, Diskuswurf, Weitsprung

Jugend U 16 (M/W 14/15)
KugelstoBlen, Diskuswurf, Weitsprung; + Dreisprung (nur fiir M/W 15!)

14.30 Uhr: Minnliche Jugend U 18/U 20, Minner und Senioren
KugelstoBlen, Diskuswurf, Weitsprung und Dreisprung

14.30 Uhr: Weibliche Jugend U 18/U 20, Frauen u. Seniorinnen
KugelstoBlen, Diskuswurf, Weitsprung und Dreisprung

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

Bei der KiLa-Meldung ist pro Team einen Teamfiihrer & ein weiterer Helfer zu stellen!

Fiir die Meldung von Kindern bis eischlielich der U12 ist im Zuge der Meldung - spétestens zu
Beginn der Veranstaltung vor Ort — eine Bestétigung tliber ein Startrecht in der Kinderleichtathletik
fiir jeden meldenden Verein abzugeben. Die Bestitigung kann gerne im Vorfeld als Bild oder Scan
an folgende Meldeadresse gesendet werden: meldungen-odenwald@hlv.de

Alle 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 ibernehmen der Veranstalter bzw. der Ausrichter keine Haftung!

Miimling Grumbach, im Mai 2024 Kampfrichterwart



Kreismeisterschaften Einzel in Bad Konig 2024
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Zeitplananderungen, die einer ziigigeren Abwicklung dienen, vorbehalten!
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

VOM ,UBER-LAUFEN" ZUM HURDENSPRINT

WETTKAMPFIDEE

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

strecke absolvieren.

20

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, Hihe, Zahl und exakte Abstande
der Hindemisse werden mit der Aus-
schreibung bekannt gegeben!
Jedes Staffelteam stellt sich in
madglichst gleicher Zahl hinter den
gegeniiberliegenden Startlinien auf.
Der Startldufer iiberquert nach dem
dreigeteilten Kommando die Hinder-

3 Minuten die langste Strecke

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

LEISTUNGSERMITTLUNG
Bei einem Fehistart 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

zuriick und sammelt dabei die
meisten Punkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

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

Dariiber hinaus besteht die Moglich-
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.

HINDERNISSPRINT-STAFFEL (30 m)

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 Schiusspfiff ausschlaggebend.

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen altersgemal die
Stabiibergabe ,von hinten” erlernen.
Vielfaltige und komplexe Anforde-
rungen wie Startreaktion, beschleu-
nigen und Geschwindigkeit reduzie-
ren, Geréteiibergabe oder Hindernis-
{iberwindung sind zu bewiitigen.
Die motivierende und herausfor-
demde Staffel fardert neben moto-
rischen auch soziale Kompetenzen.

BENOTIGTE MATERIALIEN
16 - 24 Kinderhiirden, Bananen-
kartons 0. A.
4 Hindernisstangen/Umlaufmale
4 Tennisringe, Staffelstabe 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, Emittlung der Punkte und Uber-
gabekontrolle

WEITERE HINWEISE
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,HOCH-SPRINGEN" ZUM HOCHSPRUNG

WETTKAMPFIDEE

* Die Kinder sollen nach begrenztem
Anlauf einbeinig abspringen, eine
Querlatte iiberwinden und sicher im

62

ABLAUF UND ORGANISATION

* Alle Kinder nehmen teil.

‘Der Anlauf wird mit einer Hiirde auf
maximal 5 Meter begrenzt. Die Kin-
der laufen nacheinander an, sprin-
gen einbeinig vor der Latte ab und
landen miglichst beidbeinig mit pa-
ralleler Fulstellung oder in Schritt-
stellung im Sand.

Empfehlung: Die Einstiegshéhe be-
trégt 45 cm; bis zu einer Hohe von
65 cm wird diese im 10-cm-Abstand,
danach im 5-cm-Abstand gesteigert.

*Die Querstange darf nicht fixiert
sein, damit sie bei Kontakt herunter-
fallen kann (Sicherheitsaspekt!).

stabilen, beidbeinigen Stand landen.  * Die zu iiberwindende Hihe wird
‘Die Latte darf wahrend des Sprung- mit jedem Durchgang gesteigert.
versuchs nicht herunterfallen.

*Bis zum Ausscheiden diirfen die
Kinder keine Hdhe auslassen.

LEISTUNGSERMITTLUNG

Die jeweils grilite iibersprungene
Hdhe eines Kindes ergibt dessen
Einzelleistung. Das Team sammelt
so viele Hohenmeter und zentime-
ter wie moglich.

* Der Sprung ist ungiltig, wenn ...
» der Absprung nicht einbeinig vor
dem Hindermnis erfolgt.
» die Landung nicht auf beiden Fii-
Ren (parallel oder versetzt) erfolgt!
» die Querstange herunterfallt.

‘Welches Team erzielt die groRte

Gesamthohe?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

*Das zu iiberspringende Hindernis
muss so gewdhlt werden, dass die
Sicht auf den Landebereich nicht
versperrt ist!

* Ausgeschiedene Kinder nehmen
neben der Grube Platz (ggf. auf
einer Bank).
~Je nach Bedarf wird die Grube nach
jeweils 2 bis 4 Spriingen neu einge-
ebnet.

Sicherheitshinweis: Nach erfolgtem
Sprung sollte sich ein Helfer in die
Bahn stellen, bis das Einebnen been-
det ist. Nach Abschluss gibt er die
Bahn wieder frei.

‘In die Listen werden jeweils ein ,0"

LV

TRAINERWISSEN
‘Der begrenzte, gerade Anlauf be-

giinstigt eine optimale Absprungvor-

bereitung und erleichtert das Finden
des optimalen Absprungpunkts.

*Die Kinder sollen lernen, den Bewe-
gungskomplex aus Anlauf, einbeini-
gem Absprung, Flug und beidbeini-
ger Landung optimal miteinander zu
verbinden, um eine gréBtmogliche
Sprunghthe realisieren zu kinnen.

*Bei der Latteniiberquerung sind ne-
ben der Schnellkraft vor allem Be-
weglichkeit, Kopplungsfahigkeit und
Timing gefragt.

‘Der besondere Aufforderungscha-

“Jedes Kind hat fiir jede Hohe maxi- ~ TIPPS AUS DER PRAXIS fiir giiltige und ein X" fiir ungiiltige rakter liegt in der sofort erkennba-
mal 2 Versuche, misslingt auch der * Ein Wettkampfhelfer signalisiert un- Versuche eingetragen. ren Reaktion auf die Kern-Frage:
zweite Versuch, scheidet das Kind mittelbar nach jedem Versuch, ob JFéllt die Latte, oder bleibt sie lie-
aus. dieser giiltig oder ungiiltig war. gen?”

BENOTIGTE MATERIALIEN WERTUNG WETTKAMPFHELFER WEITERE HINWEISE

*1 Sprunggrube/Landefléiche

*2 héhenverstellbare Hindernisse
(mit Hohenmarkierungen)

-2 Hiirden o. A.

-1 Harke/Rechen
1 MafRband

‘Welches Team erzielt in der Addi-
tion die groRte Héhe? Die Team-
wertung ergibt sich aus der Summe
der 6 besten Einzelleistungen.

‘Die erzielten Teampunktzahlen
werdenin eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

-2 Helfer: Ansage und Protokoll-
fithrung

* 2 Helfer: Anlauf- und Absprung-
kontrolle, Auflegen der Latte und
Einebnen der Grube
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen ein Wurfgerit per
Schlagwurf aus der Wurfauslage

maglichst weit werfen.

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 Wettkampfgerit frihzeitig
bekannt gegeben (z. B. Schlag-,
Tennis-, Flatter- oder Kooshball,
Wurfstab).
Die Kinder werfen das Wurfgeréat
aus der Wurfauslage so weit wie
maglich. 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 libertreten 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 maglichst 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 kormrekte Greifen des Wurfge-
réts und den Wurf mit gestrecktem
Arm zu unterstiitzen, kann der Trai-
ner das Gerat in die nach hinten aus-
gestreckte Hand des Kindes legen.

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

LV

pers) erlernen, vielfaltige Wurf-
erfahrungen im Umgang mit Wett-
kampfgeraten 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
wvon hinten- nach vorn-oben” mit der
Ausholbewegung zu erlernen.

Die Kinder sollen neben der richti-
gen Handhabung (Greifen, Festhal-
ten, Beschleunigen, Werfen) ver-
schiedener Wurfgeréte auch Wett-
kampfablaufe 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), MaRband
Punktetafeln (laminiert), Hiitchen
1 Mafband

WERTUNG
Welches Team erreicht die grifite
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-
riickbefdrderung der Wurfgerate

WEITERE HINWEISE
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

us VOM ,AUSDAUERND-LAUFEN" ZUM DAUERLAUFEN

BIATHLON-STAFFEL (400 - 600 m)

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen als Staffelteam eine Dabei sollen sie als Paar den Par Welche Staffel absolviert den Aus-
400- bis 600-Meter-Strecke mit inte- cours jeweils zweimal laufen. dauerparcours am schnellsten?
grierter Zielwurfstation absolvieren.

ABLAUF UND ORGANISATION
Je 6~ 9 Kinder bilden ein Staffelteam.
Eine 400 bis 600 Meter lange Lauf-
runde markieren, in deren Verauf fiir
jedes Team eine Wurfstation mit je-
weils 3 gleichen Zielen aufbauen und
2 bis 3 Meter davor 6 gleiche Wurfge-
réte bereitlegen, zusatzlich eine Straf-
runde (ca. 20 bis 30 m) markieren.

jedes Ziel, das stehenbleibt, muss
die Laufgruppe gemeinsam eine
Strafrunde absolvieren.

Nachdem die Laufgruppe den Par-
cours zweimal durchlaufen hat - die
Wurfstation kann ein- oder zweimal
eingebaut werden -, schickt sie die
nachste Laufgruppe auf die Strecke.
Die Lange der Lauf- und Strafrunde,

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

die farbige Ziellinie Uiberquert.

Als Fehlstart gilt, wenn die Startldu-
fer in der ,Auf die Platze"Position
bereits vor dem Startsignal ,zucken”
oder mit einem Ful den Bodenkon-
takt verlieren.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Am Ubergang von der Wurfstation

LV

wenn moglich auch die Wurfstation
in der gleichen Farbe kennzeichnen,
Demonstrieren Sie bei einer Probe-
runde den Ablauf, v. a. den Einstieg
und Laufrichtung in die Strafrunde.

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen erste Wettkampf-
erfahrungen in einem Ausdauerwett-

Jeweils 2 - 3 Kinder laufen gleich- Art der Ziele und Wurfgerdte kann zur Strafrunde sollte die Zahl der zu bewerb sammeln und lemen, sowohl

zeitig und bilden eine Laufgruppe; der Ausrichter den jeweiligen ortli- absolvierenden Strafrunden deutlich mit eigenen als auch mit Erfolgen

die ersten Laufgruppen starten auf chen Gegebenheiten anpassen. angesagt/angezeigt werden. und Misserfolgen der Kinder und

ein zweiteiliges Startkommando Diese werden mit der Ausschrei- Nach Moglichkeit fir jedes Staffel- Konkurrenten umzugehen.

(,Auf die Platze!", Startsignal). bung bekannt gegeben! team eine eigene Wurfstation auf- Gehoren mehr als 9 Kinder zum

An der Wurfstation versucht jeder, bauen. Dies spart Zeit und erhoht Team, wird gemeinsam entschieden,

mit insgesamt hdchstens 3 Wiirfen LEISTUNGSERMITTLUNG den Spannungscharakter. wer an der Disziplin teilnimmt. Da-

maglichst viele Ziele zu treffen. Da- Die Laufzeiten werden (auf Zehntel Je grifer die Wurfgerate und -ziele, bei hat der Trainer die letzte Ent-

bei darf erst geworfen werden, wenn aufgerundet) ermittelt und notiert. desto grifer der Wurfabstand. scheidung, der diese gut begriinden

alle Kinder einer Laufgruppe an der Die Zeit wird per Stoppuhr gestoppt, Die Teilnehmer jedes Staffelteams konnen sollte. Nicht teilnehmende

Wurfstation angekommen sind. Fiir sobald der letzte Laufer des Teams sollten farblich markiert werden; Kinder sollen das Team anfeuern.
BENOTIGTE MATERIALIEN WERTUNG WETTKAMPFHELFER WEITERE HINWEISE

Markierungen wie Hiitchen, Hiirden
Wurfstationen (z. B. Festzeltgarnitu-
ren), 6 Ziele (Hiitchen 0. A.), 12 Wurf-
gerdte (z. B. Tennis-, Gymnastikbélle)
2 Stoppuhren (0. elektr. Zeitmessung)
1 Startpistole/-klappe oder 1 Pfeife
je 6 - 9 Leibchen/Markierungsbander

Welches Staffelteam bzw. welche
Laufgruppe ist am schnellsten?
Die Staffelzeiten werden in eine
Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

1 Helfer: Ordner und Startsignal
2 Helfer: Zeitnahme, Kontrolle der
Wechsel und Zahlen der Runden
4 Helfer: Wurfstationen

2 Helfer: Einweiser Strafrunde

Idierink

tik ‘

uebersicht/beseickriau/us-biathlorstaffeh400-600.m
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

VOM ,UBER-LAUFEN" ZUM HURDENSPRINT

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,
Hohe, Zah! und exakte Abstande der
Hindernisse werden mit der Aus-
schreibung bekannt gegeben!
Jedes Staffelteam stellt sich in
maglichst gleicher Zahl hinter den

Welche Staffel legt innerhalb von
3 Minuten die lingste Strecke

nisbahn, umlduft das Wendemal,
iibergibt den Tennisring von hinten
an den néchsten Laufer und stellt
sich hinten an. Der Ubemehmende
bekommt das Gert vor Erreichen
der 1. Hiirde.

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.

2uriick und sammelt dabei die
meisten Punkte?

HINDERNISSPRINT-STAFFEL (30 - 40m)

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

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

Punktabzug erfolgt, ...

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

» wenn die gegeniiberliegende Mak
stange (und entsprechend die Grup-
pe) nicht umrundet wird (2 Punkte),
» wenn es bel verséumter Malum-
rundung zusétzlich zum Frithstart
bzw. Entgegenlaufen des iiberneh-

LV

TIPPS AUS DER PRAXIS
Der Zeitnehmer sollte die letzten 10
Sekunden laut mitzéhlen.
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 kennenleren.
Neben dem ,Wir- Gefiihl" kommt der
Teamaufstellung eine wachsende

gegeniiberliegenden Startlinien auf. Es gilt, innerhalb von 3 Minuten menden Léufers kommt (3 Punkte). Bedeutung zu. Dabei ist neben dem

Der Startldufer iberguert nach dem miglichst viele Punkte zu sammeln: Umgefallene oder beriihrte Hinder- individuellen Bewegungskdnnen

dreigeteilten Kommando die Hinder- Fiir jedes iiberlaufene Hindernis nisse werden nicht bestraft. auch die Stabiibergabe wichtig.
BENOTIGTE MATERIALIEN WERTUNG WETTKAMPFHELFER WEITERE HINWEISE

16 - 24 Kinderhiirden, Bananenkar- Welches Team sammelt innerhalb 1 Helfer: Ordner und Startsignal

tons 0. A.

4 Hindernisstangen/Umlaufmale

4 Tennisringe, Staffelstibe o. A.

1 Stoppuhr

1 Startklappe oder 1 Startpistole und
1 Pfeife

von exakt 3 Minuten die meisten
Punkte?

Die erzielten Teampunktzahlen
werden in eine Rangfolge gebracht,

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

1 Helfer: Zeitnahme und Protokoll-
fiihrung

4 Helfer: Aufstellen der Hindemis-
se, Ermittiung der Punkte und Uber-
gabekontrolle

23
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,HOCH-SPRINGEN" ZUM HOCHSPRUNG

WETTKAMPFIDEE

- Die Kinder sollen nach begrenztem
Anlauf einbeinig abspringen, eine
Querlatte {iberwinden und sicher im

ABLAUF UND ORGANISATION

* Alle Kinder nehmen teil.

* Der Anlauf wird mit einer Hiirde auf
maximal 10 Meter begrenzt. Die Kin-
der laufen nacheinander an, springen

stabilen, beidbeinigen Stand landen.
- Die Latte darf wahrend des Sprung-

versuchs nicht herunterfallen.

* Sicherheitshinweis (und technische
Vorgabe): Beidbeiniges Abspringen
und Scherspriinge sind zu unterbin-
den. Dies kann u. a. durch einen mit
Hiitchen begrenzten Anlaufkorridor

* Die zu iiberwindende Hohe wird
mit jedem Durchgang gesteigert.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

TIPPS AUS DER PRAXIS

* Ein Wettkampfhelfer signalisiert
unmittelbar nach jedem Versuch,
ob dieser giiltig oder ungiiltig war.

* Das zu {iberspringende Hindernis

“Welches Team erzielt die grilite
Gesamthohe?

LV

zum U8-Hoch-Weitsprung verlénger-
ten) Anlauf, einbeinigem Absprung,
Flug und beidbeiniger Landung opti-
mal miteinander zu verbinden, um
eine gréktmagliche Sprunghthe rea-

einbeinig vor der Latte ab und landen  erreicht werden. muss so gewdhlt werden, dass die lisieren zu kénnen.
beidbeinig mit paralleler Fulstellung Sicht auf den Landebereich nicht * Der Absprungimpuls nach vorn-oben
oder in Schrittstellung im Sand. LEISTUNGSERMITTLUNG versperrt ist! soll vor allem durch Einsatz der

Empfehlung: Die Einstiegshéhe be- - Die jeweils gréRte iibersprungene * Ausgeschiedene Kinder nehmen ne-  Schwungelemente (Schwungbein
tréigt 60 cm; bis zu einer Héhe von Hdhe eines Kindes ergibt dessen ben der Grube Platz (ggf. auf einer und -arm) erreicht werden.

80 cm wird diese im 10-cm-Abstand, ~ Einzelleistung. Das Team sammelt Bank). “ Wichtig sind eine aufrechte Anlauf-
danach im 5 cm-Abstand gesteigert.  so viele Hohenmeter und -zentime- *Je nach Bedarf die Grube nach 2bis ~ und Absprunghaltung und der Stei-

* Die Querstange darf nicht fixiert ter wie mdglich. 4 Spriingen neu einebnen. gesprung (Take-off) nach vorn-oben.
sein, damit sie bei Kontakt herunter-  * Der Sprung ist ungiiltig, wenn ... “In die Listen werden jeweils ein ,0  * Bei der Latteniiberquerung sind
fallen kann (Sicherheitsaspekt!). » der Absprung nicht einbeinig vor filr giiltige und ein ,X" fiir ungiiltige Schnellkraft, Beweglichkeit, Kopp-

* Jedes Kind hat fiir jede Hohe maxi- dem Hindemis erfolgt, Versuche eingetragen. lungsfahigkeit und Timing gefragt.
mal 2 Versuche, misslingt auch der » die Landung nicht auf beiden Fil- * Der besondere Aufforderungscha-
zweite, scheidet das Kind aus. Ben (parallel oder versetzt) erfolgtt ~ TRAINERWISSEN rakter liegt in der sofort erkennbaren

* Die Kinder diirfen keine Hohe aus- » die Querstange herunterféllt oder - Die Kinder sollen lernen, den Bewe- Reaktion auf die Kern-Frage: ,Fallt
lassen. » der Anlaufbereich verlassen wird. gungskomplex aus (im Vergleich die Latte, oder bleibt sie liegen?”

BENOTIGTE MATERIALIEN WERTUNG WETTKAMPFHELFER WEITERE HINWEISE

*1 Sprunggrube/Landefldche “Welches Team erzielt in der Addi- * 2 Helfer: Ansage und Protokoll-

* 2 hdhenverstellbare Hindernisse tion die gréte Hohe? Die Team- fiihrung
(mit Hohenmarkierungen) wertung ergibt sich aus der Summe | - 2 Helfer: Anlauf- und Absprung-

*2 Hiirden 0. A. der 6 besten Einzelleistungen. kontrolle, Auflegen der Latte und

*16 bis 20 Hiitcheno. A. *Die erzielten Teampunktzahlen Einebnen der Grube

*1 Harke/Rechen werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen ein Wurfgerét 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
Punkitafeln aufgestellt werden (Zo-
ne 1 =1 Punkt, Zone 2 = 2 Punkte
usw.; 5. Abbildung). Mit Hiitchen o.
K. wird der Anlaufbereich auf 3 Me-
ter begrenzt.
Mit der Ausschreibung wird das zu
werfende Wettkampfgerat friihzeitig
bekannt gegeben (z. B. Schiag-,
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 maglichst weit werfen,

das Gerat aufkommt, bestimmt die
erreichte Punktzahl.

‘ Gerite, die neben dem Zielfeld lan-
den, werden entsprechend der (ge-
dachten) Verldngerung 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 Schulterhohe
ausgefiihrt wird
» der Abwurfbereich nach dem Wurf
(bzw. nach dem 2. und 4. Wurf)
nicht nach hinten verlassen wird.

Sie sollen dabeij zeigen, dass sie
mehrere maglichst weite Wiirfe in
Folge ausfithren konnen.

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 Lernmdglichkeiten.
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 verlangerten An-
lauf- bzw. Beschleunigungsweg ab-
werfen. Dies stellt hdhere Anforde-
rungen an die Bewegungsausfiih-
rung, ermaglicht 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 (,GroB-Werden" des
ganzen Kérpers) verbessem und
den Stemmbeineinsatz erlernen.
Die Kinder sollen die Links-rechts-
links- (bzw. Rechts-links-rechts-)
Schrittfolge anwenden - entweder
gleichmaRig (3-Schritt-Abfolge)
oder (weiterfiihrend) mit Rhythmus-
betonung rechts (bzw. links; Ziel:
Jer-Rhythmus).

BENOTIGTE MATERIALIEN
‘Wurfgerate laut Ausschreibung

1 Zielfeld (15 x 40 m)

2 Begrenzungslinien (Hiitchen o. A.)

Zonenmarkierungen (z. B.Flatterband

und Heringe)
‘Punktetafeln (laminiert), Hiitchen
1 MaRband

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, Protokollfiihrung
und Kontrolle der Bewegungsaus-
fiihrung

-4 Helfer: Punktermittiung und Zu-
riickbefdrderung der Wurfgerite

WEITERE HINWEISE

leichtathletik de/jugend/kinderleichtathletik disziplin-

wurf/ulth g
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

u10

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen als Staffelteam eine
600- bis 800-Meter-Strecke mit inte-

grierter Zielwurfstation absolvieren.

ABLAUF UND ORGANISATION
Je 6 - 9Kinder bilden ein Staffelteam.
Eine 600 bis 800 Meter lange Lauf-
runde markieren, etwa auf halber
Strecke fiir jedes Team eine Wurf-
station mit jeweils 3 gleichen Zielen
aufbauen und 2 bis 4 Meter davor 6
gleiche Wurfgeré&te bereitlegen, zu-
s#tzlich eine Strafrunde (ca. 30 bis
40 m) markieren.

Jeweils 2 - 3 Kinder laufen gleich-
zeitig und bilden eine Laufgruppe;
die ersten Laufgruppen starten auf
ein zweiteiliges Startkommando
(,Auf die Plétze!", Startsignal).

An der Wurfstation versucht jeder,
mit insgesamt hichstens 3 Wiirfen
moglichst viele Ziele zu treffen. Da-
bei darf erst geworfen werden, wenn
alle Kinder einer Laufgruppe an der

VOM ,AUSDAUERND-LAUFEN" ZUM DAUERLAUFEN

Dabei sollen sie als Paar den Par-
cours jeweils zweimal |aufen.

Wurfstation angekommen sind. Fiir
jedes Ziel, das stehenbleibt, muss
die Laufgruppe gemeinsam eine
Strafrunde absolvieren.

Nachdem die Laufgruppe den Par-
cours zweimal durchlaufen hat - die
Wurfstation kann ein- oder zweimal
eingebaut werden -, schickt sie die
néchste Laufgruppe auf die Strecke.
Die Liange der Lauf- und Strafrunde,
Art der Ziele und Wurfgerdte kann
der Ausrichter den jeweiligen ortli-
chen Gegebenheiten anpassen.
Diese werden mit der Ausschrei
bung bekannt gegeben!

LEISTUNGSERMITTLUNG
Die Laufzeiten werden (auf Zehntel
aufgerundet) ermittelt und notiert.
Die Zeit wird per Stoppuhr gestoppt,

Welche Staffel absolviert den Aus-
dauerparcours am schnellsten?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

sobald der letzte Léufer des dritten
Tandems die Ziellinie iiberquert.

Als Fehlstart gilt, wenn die Startlau-
fer in der ,Auf-die-Pl&tze™Position
bereits vor dem Startsignal ,zucken”
oder mit einem Fult den Bodenkon-
takt verlieren.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Am Ubergang von der Wurfstation
zur Strafrunde solfte die Zahl der zu
absolvierenden Strafrunden deutlich
angesagt/angezeigt werden.
Nach Mdglichkeit fiir jedes Staffel-
team eine eigene Wurfstation auf-
bauen. Dies spart Zeit und erhiht
den Spannungscharakter.
Die Teilnehmer jedes Staffelteams
sollten farblich markiert werden -
wenn moglich auch die Wurfstation.

BIATHLON-STAFFEL (600 - 800 m)

LV

Je grofer die Wurfgeréte und -ziele,
desto grofer der Wurfabstand.
Demonstrieren Sie bei einer Probe-
runde den Ablauf, v. a. den Einstieg
(und Laufrichtung) in die Strafrunde.

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen auf einer lingeren
Strecke weitere Ausdauererfahrun-
gen sammeln.
Die Laufer eines Teams miissen
zeitgleich mit den Zielwiirfen begin-
nen, gemeinsam ggf. die Strafrunde
laufen und als Team das Ziel er-
reichen bzw. die néchsten Laufer
auf die Strecke schicken.
Eine besondere Spannung bei dieser
Teamaufgabe entsteht durch das
(Nicht-)Treffen der Ziele und damit
einhergehende Positionswechsel.

BENOTIGTE MATERIALIEN
Markierungen wie Hiitchen, Hiirden
Wurfstationen (z. B. Festzeltgamitu-
ren), 6 Ziele (Hiitchen o. A.), 12 Wurf-
gerdte (z. B. Tennis-, Gymnastikbélle)
2 Stoppuhren (. elektr. Zeitmessung)
1 Startpistole/-klappe oder 1 Pfeife
je 6 - 9 Leibchen/Markierungsbander

WERTUNG
Welches Staffelteam bzw. welche
Laufgruppe ist am schnellsten?
Die Staffelzeiten werden in eine
Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ordner und Startsignal
2 Helfer: Zeitnahme, Kontrolle der
Wechsel und Z&hlen der Runden
4 Helfer: Wurfstationen
2 Helfer: Einweiser Strafrunde

WEITERE HINWEISE

webersicht/bereich-laut/u1 O-biathlon staffel-600-800-m
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen aus dem Start-
block startend schnellstmaglich auf
das akustische Startsignal reagie-

28

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Die Kinder absolvieren nach dem
dreigeteilten Kommando ,Auf die
Platzel Fertig! Los!" einen 40- his
50-Meter-Hindemislauf mit Start
(aus dem Startblock).
Auf jeder Bahn werden jeweils 5 bis
6 gleiche Hindernisse (40 bis 60 cm
hoch) mit jeweils gleichem Abstand
(jeweils 5 bis 7 m, Anlauf zum ers-
ten Hindernis 7 bis 9 m; s. Abbil-
dung) aufgestellt. Art, Hohe, Zahl
und exakte Abstinde der Hindemis-

ren und so schnell wie maglich iiber

eine 40- bis 50-Meter-Hindernis-
strecke sprinten.

tronisch (auf Hundertstel genau)
ermittelt und notiert.

Bei einem Fehlstart wird der Lauf
per PAiff, Riickschuss bzw. Start-
klappe abgebrochen. Der entspre-
chende Laufer wird altersgerecht
ermahnt (keine Disqualifikation).
Als Fehlstart gilt, wenn ein Kind in
der ,Fertig™Position.....

» bereits vor dem Startsignal zuckt
oder

» mit einem Ful den Kontakt zum
Startblock bzw. mit einer Hand den
Bodenkontakt verliert.

HINDERNISSPRINT (40 - 50 m)

Wer lduft am schnellsten?

Welches Team erzielt die beste

Gesamtzeit?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

TIPPS AUS DER PRAXIS
Jedem Zeitnehmer sollte eine feste
Bahn zugeordnet werden.

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen sich auf die Hin-
demisbahn fokussieren und - wie
beim 50-Meter-Sprint - nach dem
dreigeteilten Startkommando explo-
siv aus dem Startblock starten.
Dabei sollen die Kinder maglichst
bereits bis zum ersten Hindernis
maximal beschleunigen und das
Hindernis mit gleichbleibendem

LV

Da jeder Teilnehmer nur einmal star-
tet, sind gedankliche Vorwegnahme
der Startphase und Konzentrations-
fahigkeit von besonderer Bedeu-
tung.

Die Kinder sollen in diesem Alter ler-
nen, (nach entsprechender Vorbe rei-
tungs-/Anleitungszeit) selbststén-
dig zu agieren und z. B. den Start-
block selbst einstellen kdnnen.

Die Kinder sollen sowohl noch grg-
Rere Sicherheit im Umgang mit dem
dreigeteilten Startkommando (,Auf
die Platze - Fertig! - Los!") als auch

se werden mit der Ausschreibung Fiir jedes Hindernis, dem seitlich Rhythmus risikofreudig, flach und Regelkenntnisse im Bereich Hiirden-
bekannt gegeben! ausgewichen wird oder welches schnell iibersprinten. sprint erlangen.
absichtlich umgestofRen wird, wird Die Kinder sollen ein Bewegungs-
LEISTUNGSERMITTLUNG dem entsprechenden Laufer 1 Straf- verstandnis fiir den Einsatz von
Die Laufzeiten werden per Stoppuhr sekunde auf die Laufzeit aufge- Schwung- und Nachziehbein ge-
(auf Zehntel aufgerundet) oder elek- schlagen. winnen.
BENOTIGTE MATERIALIEN WERTUNG WETTKAMPFHELFER WEITERE HINWEISE
4 Startblocke Welches Team erzielt die schnells- 1 Helfer: Ordner

20 Kinder-Hiirden 0. A.

4 Stoppuhren oder 1 elektronische
Zeitmessanlage

1 Startklappe oder 1 Startpistole und
1 Pfeife

te Gesamtzeit? Das Teamergebnis
ergibt sich aus der Summe der 6
besten Einzelleistungen der Kinder.
Die erzielten Teamgesamtzeiten
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

1 Helfer: Startsignal

4 Helfer: Zeitnahme und Protokoll-
fiihrung

1 Helfer: Aufstellen der Hindernisse
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,WEIT-SPRINGEN" ZUM WEITSPRUNG

WETTKAMPFIDEE

- Die Kinder sollen nach einem Anlauf
(Anlauflénge freigestellt) aus einer
vorgegebenen Absprungflache

60

ABLAUF UND ORGANISATION

- Alle Kinder nehmen teil.

- Jedes Kind springt nach dem Anlauf
(individuell gewahite Anlaufiange)
einbeinig aus der markierten Ab-
sprungfldche (Tiefe: 80 cm) ab und
landet moglichst beidbeinig mit
paralleler FuBstellung in der Grube.

LEISTUNGSERMITTLUNG

- Der Ausrichter gibt den Wertungs-
modus mit der Ausschreibung vor;
jedes Kind hat 4 Versuche:
» A: Additionswertung
Die besten 3 Weiten eines jeden
Kindes werden addiert und bilden
das Einzelergebnis.
» B: Bestwertung
Die beste Weite eines Kindes zahit
als Einzelleistung.

entweder

- Die Messung der Sprungweite er-
folgt zentimetergenau jeweils von
der Fulispitze des Absprungfules
bis zum Absprungpunkt néchst-
gelegenen Kdrperabdruck im Sand.
Die Messung erfolgt stets im 90-
Grad-Winkel zur Absprunglinie.

* Springt ein Kind vor der Absprung-
flache ab, wird die Weite ab Beginn
der Absprungfléche gemessen.

Ein Versuch ist ungiiltig, wenn ...

» der Absprung nicht einbeinig ist
» libertreten wird,

» das Kind durchlduft oder

» die Grube nach der Landung nicht
seitlich nach hinten verlassen wird.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Der fiir die Absprungkontrolle zu-
stindige Wettkampfhelfer sollte seit-

heraus moglichst weit springen.
Dabei sollen sie zeigen, dass sie

» mehrmals hintereinander mog-
lichst weit springen kdnnen (A) oder
» mit einem besonders herausragen-

den Versuch glanzen kénnen (B).
Welches Team erzielt die groRtmag-
liche Gesamtweite?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

lich auf Hohe der Absprungfléche
stehen, um die genaue Position der
Absprungstelle ermitteln zu knnen.
Sicherheitshinweis: Nach erfolgtem
Sprung sollte sich ein Helfer in die
Bahn stellen, bis das Einebnen be-
endet ist. Nach Abschluss gibt er
die Bahn wieder frei.

- Um den letzten Abdruck deutlich
sichtbar zu machen, sollte der Sand
in der Sprunggrube leicht befeuch-
tet werden; hierbei sollte auf gleiche
Voraussetzungen fiir alle teilneh-
menden Teams geachtet werden.
Ungiiltige Versuche werden mit ei-
nem X protokolliert.

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen zeigen, dass sie
(nach einer Konzentrationsphase)

LV

die altersgeméRe Zieltechnik
JSchrittweitsprung” beherrschen
und die Teilphasen (Anlauf, Ab-
sprung, Flug und Landung) flieBend
aneinander koppeln kénnen.
Ankniipfend an die U8- und U10-
Wettkampfaufgaben, kénnen die
Kinder in dieser Altersklasse Anlauf
und Anlauflinge jeweils selbststén-
dig wahlen.

Je nach Ausschreibung sind entwe-
der Leistungskonstanz (3 aus 4;
Additionswertung) oder das Top-
Ergebnis (1 aus 4; Bestwertung) ge-
fragt.

* Auch unter wechselnden oder un-
giinstigen Bedingungen (z. B. Wind,
Nisse oder andere Witterungsver-
haltnisse) soll die Technik richtig
angewendet werden kénnen.

BENOTIGTE MATERIALIEN
“1 Sprunggrube

-2 Markierungslinien

“1 GieRkanne o. A.

-2 Malbéander

-2 Harken/Rechen

WERTUNG
Welches Team erzielt in der Addi-
tion die groRte Weite? Die Team-
wertung ergibt sich aus der Summe
der 6 besten Einzelleistungen
(Variante A oder B).
Die erzielten Teampunktzahlen
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER

* 2 Helfer: Protokollfiihrung

*4 Helfer: Absprungkontrolle,
Messung und Ansage

2 Helfer: Einebnen der Grube

WEITERE HINWEISE

Diese Disziplin
kann nach IWR/
nat. Bestimmungen
durchgefiihrt
werden.
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF

WETTKAMPFIDEE
‘Die Kinder sollen ein Wurfgerat per

Wurfauslage moglichst weit werfen.
Sie sollen dabei zeigen, dass sie

- bei einem Versuch besonders weit
werfen konnen (B).

‘Welches Team sammelt die meisten

Weitenpunkte?

SCHLAGWURF (freier Anlauf)

- Wer kann mdglichst konstant gute
Weiten erzielen (A)?

- Wer kann mdglichst weite Einzel-
wiirfe realisieren (B)?

84

Schlagwurf nach vorausgehenden - mehrere méglichst weite Wiirfe in
Angeh- oder Anlaufschritten aus der Folge ausfiihren kiinnen (A) bzw.
ABLAUF UND ORGANISATION dachten) Verléngerung der jeweili-

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
(Zone 1 =1 Punkt, Zone 2 = 2 Punkte
usw,; s. Abbildung).

Mit der Ausschreibung wird das zu
werfende Wettkampfgerdt bekannt-
gegeben (z. B. Schlag-, Tennis-,
Flatter- oder Kooshball, Wurfstab).
Die Kinder werfen das Wurfgerét
nach einem freigesteliten Anlauf.
Die Zone, in der das Gerit auf-

gen Zone gewertet.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Der Ausrichter gibt den Wertungs-
modus mit der Ausschreibung vor;
dabei haben die Kinder jeweils 4
Versuche:
» A: Additionsergebnis
Die besten 3 erzielten Punktzahlen
eines jeden Kindes werden addiert
und bilden dessen Einzelergebnis.
» B: Bestergebnis
Die jeweils beste erreichte Punkt-
zahl eines Kindes ergibt dessen Ein-
zelleistung.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

TIPPS AUS DER PRAXIS
Empfehlung: Jedes Kind absolviert
jeweils 2 Wiirfe direkt nacheinander,
bevor es sich wieder hinten anstelit
(Zeitersparnis).

TRAINERWISSEN
Der Wurf sollte nicht unterhalb der
Schulterhdhe ausgefiihrt werden.
Im Vergleich zu den U8- und U10-
Disziplinen kdnnen die Kinder nun
Anlauf- bzw. Beschleunigungsweg
frei wahlen und verlangern (ggf. mit
Unterstiitzung des Trainers). Dies
stellt erhdhte Anforderungen vor
allem an das Timing von Anlauf und
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und Stemmschritt bestmoglich auf
das Wurfgerit libertragen werden
(Impulsiibertragung).

Die Kinder sollen die Ballab- bzw.
Ballriicknahme erlernen, je nach in-
dividuellem Leistungsvermogen mit
Beginn oder wahrend des Anlaufs.
Nehmen leistungsstarke Kinder am
Wettkampf teil, die iiber das mar-
kierte, 40 Meter lange Feld hinaus-
gehende Wiirfe realisieren kbnnen,
sorgt dies in der Regel fiir eine be-
sonders gute Stimmung, Ansporn
und Motivation bei anderen Teilneh-
mern und Zuschauern.

kommt, bestimmt die erreichte Der Wurf ist ungiiltig, wenn . Einnahme der Wurfauslage.

Punktzahl. » die Abwurflinie iibertreten oder Die Bewegungsenergie aus dem An-

Gerite, die neben dem Zielfeld lan- das Zielfeld beriihrt wird. lauf mit 3-Schritt-Rhythmus soll

den, werden entsprechend der (ge- durch einen akzentuierten Impuls-

BENOTIGTE MATERIALIEN WERTUNG WETTKAMPFHELFER WEITERE HINWEISE

Wurfgerate laut Ausschreibung Welches Team erreicht die grofite 2 Helfer: Ansage, Protokollfiihrung Diese Disziplin

1 Zielfeld (15 x 40 m) Gesamtweite? Die Teamwertung er- und Kontrolle der Bewegungsaus- kann nach IWR/

Zonenmarkierungen (2. B. Flatter- gibt sich aus der Summe der 6 bes- fiihrung A% nat. Bestimmungen

band und Heringe) ten Einzelleistungen der Kinder (Va- | 4 Helfer: Punktermittiung und Zu- £ durchgefilhrt

Punktetafeln (laminiert), Hiitchen riante A oder B). riickbefdrderung der Wurfgerite C%  werden.

1 Mafband Die erzielten Teamwertungen wer- B ) P
den in eine Rangfolge gebracht. wehersichi/hereich-wurf/ul 2schl o
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

u12

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen zum Abschluss
des Wettkampftages ihre Ausdauer-
fahigkeit bei einem mit Hindernis-

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Auf und neben der Sportanlage ei
nen Laufparcours mit mehreren
Richtungswechseln abstecken. Da-
bei vorhandene Hindernisse (z. B.
Treppen, Weitsprungarube, [Stab-]
Hochsprunganlage, Wassergraben)
einbeziehen. (Sicherheitsaspekte
sind zu beachten!)
Je nach Lange einer Laufrunde die
Zahl der zu absolvierenden Runden
so festlegen, dass eine Laufstrecke
von insgesamt 1500 - 2500 Metern
entsteht.
Eine frei zu bestimmende Zahl von
Kindern startet (in einem oder meh-
reren Laufen) aus dem Hochstart
auf das zweigeteilte Kommando:
JAuf die Platze®, Startsignal.

VOM ,AUSDAUERND-LAUFEN" ZUM DAUERLAUFEN

sen gespickten Stadionparcours
beweisen und eine 1500- bis 2500-

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 Fehlistart gilt, wenn ein Laufer in
der ,Auf-die-Plitze"™Position bereits
vor dem Startsignal zuckt oder
mit einem Fult den Bodenkontakt
verliert.
Die Laufzeiten werden fiir jeden Lau-
fer per Stoppuhr (auf Zehntel aufge-
rundet) ermittelt und notiert.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Die Organisation des Laufs sollte so
erfolgen, dass moglichst viele Teil-
nehmer gleichzeitig an den Start ge-
hen kinnen.

Meter-Strecke maglichst schnell
bewiltigen.

CROSSLAUF (1500 - 2500 m)

Wer lduft am schnellsten?
Welches Team erzielt die beste
Gesamtzeit?
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Zur Ermittlung der Laufzeiten kiin-
nen zwei separate Listen (ein Zei-
tenprotokoll, ein Einlaufprotokoll)
gefiihrt werden, die anschlieftend
zusammengefiihrt werden.

Die Laufstrecke sollte deutlich ge-
kennzeichnet (am besten abge-
sperrt) sein, um Missverstandnisse,
Irritationen und falsche Laufwege
auszuschliefen. Dabei sollte der
Rundkurs maglichst ansprechend
und abwechslungsreich sein.
Erldutern Sie bel einer Proberunde
den Streckenverlauf sowie die be-
sonderen Herausforderungen der je-
weiligen Hindernisse.

Die Kinder kdnnen sich mit einem
Laufpartner zusammenschliefen,
um sich gegenseitig zu ziehen bzw.
zu motivieren. Hier kiinnen Hinweise
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des Trainers bei der geeigneten
Partnerwahl helfen.

TRAINERWISSEN
Ankniipfend an die Biathlon-Staffeln
in der U8 und U10 sollen die Kinder
ihre Laufgeschwindigkeit selbst-
stdndig entsprechend der Strecken-
lange und -fiihrung und dem Unter-
grund dosieren und ggf. an das
taktische Verhalten der Mitldufer
anpassen.
Die Kinder sollen eine altersgemélie
Ausdauerbelastung absolvieren und
dabei sowohl die Atmung als auch
Schrittlange, -frequenz, Rumpfhal-
tung und Armeinsatz harmonisch
und dkonomisch aufeinander ab-
stimmen.

BENOTIGTE MATERIALIEN
Markierungshilfen (z. B. Hiitchen,
Absperrband, Hiirden)

Hindernisse (vorhandene und selbst
erstellte)

1 Startklappe/-pistole und 1 Pfeife
Stoppuhren/Zeitmessanlage

WERTUNG
Welches Team erzielt die schnells-
te Gesamtzeit? Das Teamergebnis
ergibt sich aus der Summe der 6
besten Einzelleistungen der Kinder,
Die erzielten Teamgesamtzeiten
werden in eine Rangfolge gebracht.
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WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ordner und Startsignal
Helfer: Zeitnahme, Rundenzéhlen
und Protokollfiihrung (1 je Laufer)
Helfer: Streckenposten

WEITERE HINWEISE

Diese Disziplin
kann nach IWR/
nat. Bestimmungen
durchgefiihrt
werden.

£1500-2500:m
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