HESSISCHER LEICHTATHLETIK VERBAND

Odenwaldkreis G
Kinderleichtathletik-Bestenkampfe 2025
Datum ¢ Sonnstag, 07. September 2025
Veranstalter :  Leichtathletik-Verband Odenwaldkreis
Ausrichter : TSG Bad Konig
Austragungsort :  Sportzentrum Bad Konig
Beginn :09:30 Uhr, Ablauf siche unten
Meldeschluss . Mittwoch, 03.09.2025
Meldungen :  meldungen-odenwald@hlv.de
Startgebiihren :  KiLa 2,50 € je Teilnehmer

Ab 09:30 Uhr: Kinderleichtathletik-Wettkimpfe (Mannschaften):

Kinder U 8 (M/W 7 u. jiinger):
,» Team-Vierkampf* — siche Wettkampfkarten in der Anlage
Hoch Weitsprung - Hindernis-Sprint-Staffel - Schlagwurf - Biathlon Staffel

Kinder U 10 (M/W 8/9):
,» Team-Vierkampf“— siche Wettkampfkarten in der Anlage
Hoch Weitsprung - Hindernis-Sprint-Staffel - Schlagwurf - Biathlon Staffel

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

Fiir die Meldung von Kindern bis eischlieflich der U12 ist im Zuge der Meldung - spitestens zu Beginn
der Veranstaltung vor Ort — eine Bestdtigung iiber 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

Fiir jedes gemeldete (Teil-) Team sind 2 Kampfrichter/innen bzw. Helfer/innen zu stellen!

Wir schlieBen unsere Haftung fiir einfache fahrlidssige Pflichtverletzungen aus, sofern diese keine
vertragswesentlichen Pflichten oder Schdden aufgrund einer Verletzung des Lebens, des Korpers oder der
Gesundheit betreffen. Gleiches gilt fiir Pflichtverletzungen unserer Erfiillungsgehilfen.

3 Wik

Kampfrichterwart

Miimling Grumbach, im August 2025
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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
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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 mdglichst beidbeinig mit pa-
ralleler Fustellung oder in Schritt-
stellung im Sand.
Empfehlung: Die Einstiegshdhe be-
tréigt 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!).

versuchs nicht herunterfallen.

Bis zum Ausscheiden diirfen die
Kinder keine Hdhe auslassen.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Die jeweils groBte iibersprungene
Hahe eines Kindes ergibt dessen
Einzelleistung. Das Team sammelt
so viele Hohenmeter und -zentime-
ter wie moglich.
Der Sprung ist ungiiltig, wenn ...
» der Absprung nicht einbeinig vor
dem Hindemis erfolgt.
» die Landung nicht auf beiden Fii-
Ren (parallel oder versetzt) erfolgt!
» die Querstange herunterfillt.

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

*Die zu iiberwindende Hohe wird
mit jedem Durchgang gesteigert.

‘Welches Team erzielt die groRte
Gesamthohe?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

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

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 groBtmagliche
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/Landefldche

2 hohenverstellbare Hindernisse
(mit Hohenmarkierungen)

2 Hiirden 0. A.

1 Harke/Rechen

1 Mafband

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

Die erzielten Teampunktzahlen
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

2 Helfer: Ansage und Protokoll
fiihrung

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

HINDERNISSPRINT-STAFFEL (30 m)

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

zuriick und sammelt dabei die
meisten Punkte?

Welche Staffel legt innerhalb von
3 Minuten die langste Strecke

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 Abstdnde
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-

nisbahn, umléuft das Wendemal,
iibergibt den Tennisring von hinten
an den nédchsten Laufer und stellt
sich hinten an. Der Uberehmende
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.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

fiir jedes Hindernis, 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 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 altersgemil die
Stabiibergabe ,,von hinten” erlernen.
Vielfaltige und komplexe Anforde-
rungen wie Startreaktion, beschleu-
nigen und Geschwindigkeit reduzie-
ren, Geréteiibergabe oder Hindernis-
iiberwindung sind zu bewéltigen.
Die motivierende und herausfor-
demnde Staffel fordert neben moto-
rischen auch soziale Kompetenzen.

BENOTIGTE MATERIALIEN
16 - 24 Kinderhiirden, Bananen-
kartons o. A.
4 Hindernisstangen/Umlaufmale
4 Tennisringe, Staffelstébe 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

21



WETTKAMPFKARTEN WERFEN

VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen ein Wurfgerat 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 Wettkampfgerat friihzeitig
bekannt gegeben (z. B. Schlag-,
Tennis-, Flatter- oder Kooshball,
Wurfstah).
Die Kinder werfen das Wurfgerat
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) 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 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 (Zeitersparnis).
Um das korrekte Greifen des Wurfge-
réts 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 Kir-

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 moglich: Nach dem Auf-
takt aus der Schlussstellung wird die
Wurfauslage eingenommen, sobald
das (Stemm-)Bein gesetzt ist. Ziel
ist hier, die Gewichtsverlagerung
Jvon 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
Wurfgerate laut Ausschreibung
1 Zielfeld (15 x 30 m)
2 Begrenzungslinien (Hiitchen o. A.)
Zonenmarkierungen (z. B.Flatterband
und Heringe), Malband
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: Punktermittlung und Zu-
riickbeforderung der Wurfgerite

WEITERE HINWEISE
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

us

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen als Staffelteam eine
400- bis 600-Meter-Strecke mit inte-
grierter Zielwurfstation absolvieren.

34

ABLAUF UND ORGANISATION
Je 6 - 9 Kinder bilden ein Staffelteam.
Eine 400 bis 600 Meter lange Lauf-
runde markieren, in deren Verlauf 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.
Jeweils 2 - 3 Kinder laufen gleich-
zeitig und bilden eine Laufgruppe;
die ersten Laufgruppen starten auf
ein zweiteiliges Startkommando
(,Auf die Platze!", Startsignal).

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

VOM ,AUSDAUERND-LAUFEN“ ZUM DAUERLAUFEN

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

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,
Art der Ziele und Wurfgeréte kann
der Ausrichter den jeweiligen drtli-
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,
sobald der letzte Laufer des Teams

Welche Staffel absolviert den Aus-

dauerparcours am schnellsten?

BIATHLON-STAFFEL (400 - 600 m)

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

die farbige Ziellinie iiberquert.

Als Fehlstart gilt, wenn die Startldu-
fer in der ,Auf die Platze"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 sollte die Zahl der zu
absolvierenden Strafrunden deutlich
angesagt/angezeigt werden.
Nach Maglichkeit fiir jedes Staffel-
team eine eigene Wurfstation auf-
bauen. Dies spart Zeit und erhiht
den Spannungscharakter.
Je groler die Wurfgeréte und -ziele,
desto grafer der Wurfabstand.
Die Teilnehmer jedes Staffelteams
sollten farblich markiert werden;

LV

wenn maglich 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-
bewerb sammeln und lemen, sowohl
mit eigenen als auch mit Erfolgen
und Misserfolgen der Kinder und
Konkurrenten umzugehen.
Gehoren mehr als 9 Kinder zum
Team, wird gemeinsam entschieden,
wer an der Disziplin teilnimmt. Da-
bei hat der Trainer die letzte Ent-
scheidung, der diese gut begriinden
kdnnen sollte. Nicht teilnehmende
Kinder sollen das Team anfeuern.

BENOTIGTE MATERIALIEN
Markierungen wie Hiitchen, Hiirden
Wurfstationen (z. B. Festzeltgarnitu-
ren), 6 Ziele (Hiitchen o. A.), 12 Wurf-
gerate (z. B. Tennis-, Gymnastikbélle)
2 Stoppuhren (0. 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 Zahlen der Runden
4 Helfer: Wurfstationen
2 Helfer: Einweiser Strafrunde

WEITERE HINWEISE

webersicht/bereictlauf/us biatlorrstaffel-400-600-m
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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

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
einbeinig vor der Latte ab und landen
beidbeinig mit paralleler FuBistellung
oder in Schrittstellung im Sand.

* Empfehlung: Die Einstiegshdhe be-
tréigt 60 cm; bis zu einer Hohe von
80 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 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
erreicht werden.

LEISTUNGSERMITTLUNG

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

* Der Sprung ist ungiiltig, wenn ...
» der Absprung nicht einbeinig vor

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

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

*Je nach Bedarf die Grube nach 2 bis
4 Spriingen neu einebnen.

“In die Listen werden jeweils ein ,0"
fiir giiltige und ein ,X" fiir ungiiltige

Welches Team erzielt die groBte
Gesamthohe?

LV

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

* Der Absprungimpuls nach vorn-oben
soll vor allem durch Einsatz der
Schwungelemente (Schwungbein
und -arm) erreicht werden.

“Wichtig sind eine aufrechte Anlauf-
und Absprunghaltung und der Stei-
gesprung (Take-off) nach vorn-oben.

* Bei der Latteniiberquerung sind
Schnellkraft, Beweglichkeit, Kopp-

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

* Die Kinder diirfen keine Hahe 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 hihenverstellbare Hindernisse tion die grolte Hhe? Die Team- filhrung
(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 Hiltchen 0. A. *Die erzielten Teampunktzahlen Einebnen der Grube

*1 Harke/Rechen werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

uebersichtbersichrrung/u 0 hoclrweitsprng
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

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:
» Hindernisstrecke: 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 Absténde der
Hindernisse werden mit der Aus-
schreibung bekannt gegeben!
Jedes Staffelteam stellt sich in
maaglichst gleicher Zahl hinter den
gegeniiberliegenden Startlinien auf.
Der Startldufer iiberquert nach dem
dreigeteilten Kommando die Hinder-

Welche Staffel legt innerhalb von

3 Minuten die ldngste Strecke

nisbahn, umlduft das Wendemal,
iibergibt den Tennisring von hinten
an den ndchsten Laufer und stellt
sich hinten an. Der Uberehmende
bekommt das Gerét 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.
Es gilt, innerhalb von 3 Minuten
maglichst viele Punkte zu sammeln:
Fiir jedes iiberlaufene Hindernis

HINDERNISSPRINT-STAFFEL (30 - 40 m)

zuriick und sammelt dabei die
meisten Punkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

bzw. fiir jedes Hindemis, an dem auf
der Flachstrecke vorbeigelaufen
wurde, erhilt 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 e
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 zusitzlich 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
Ankniipfend an die UB-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 kennenlernen.
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 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
werdenin 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 WERFEN

VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen ein Wurfgerat 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-
ne 1 =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 Wettkampfgerét friihzeitig
bekannt gegeben (z. B. Schlag-,
Tennis-, Flatter- oder Kooshball,
Wurfstab).

Die Kinder werfen das Wurfgerét
nach 3 Anlaufschritten (3-Schritt-
Rhythmus) aus der Wurfauslage so
weit wie maglich. Die Zone, in der

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

das Gerét aufkommt, bestimmt die
erreichte Punktzahl.

Geréte, 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 tiber 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 mdglichst 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-
wabhl sorgt fiir eine hohe Attraktivi-
tét der dann stets vor neue Heraus-
forderungen stellenden Wettkamp-
fe, sorgt damit jedes Mal fiir eine
hohe Motivation der Kinder und bie-
tet neue Lernmoglichkeiten.
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, ermiglicht aber gleichzeitig
weitere Wiirfe, weshalb die Anlauf-
lange auf 3 Meter begrenzt ist.

Die Kinder sollen die bereits erlemte
Streckbewegung beim Schlagwurf
zum Abwurf hin (,GroB-Werden" des
ganzen Korpers) 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:
3er-Rhythmus).

BENOTIGTE MATERIALIEN

Wurfgeréte laut Ausschreibung

1 Zielfeld (15 x 40 m)

2 Begrenzungslinien (Hiitchen o. A.)
Zonenmarkierungen (z. B.Flatterband
und Heringe)

Punktetafeln (laminiert), Hiitchen

1 MaBband

WERTUNG
Welches Team erreicht die grisfte
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 Wurfge réte

WEITERE HINWEISE
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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 Wurfgerite bereitlegen, zu-
sétzlich 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
(LAuf die Plétzel”, Startsignal).

An der Wurfstation versucht jeder,
mit insgesamt hichstens 3 Wiirfen
midglichst 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 laufen.

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 Lange der Lauf- und Strafrunde,
Art der Ziele und Wurfgeréte kann
der Ausrichter den jeweiligen Grtli-
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 Lidufer des dritten
Tandems die Ziellinie iiberquert.

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
zur Strafrunde sollte die Zahl der zu
absolvierenden Strafrunden deutlich
angesagt/angezeigt werden.
Nach Moglichkeit fiir jedes Staffel
team eine eigene Wurfstation auf-
bauen. Dies spart Zeit und erhht
den Spannungscharakter.
Die Teilnehmer jedes Staffelteams
sollten farblich markiert werden -
wenn moglich auch die Wurfstation.

BIATHLON-STAFFEL (600 - 800 m)

LV

Je groRer die Wurfgeréte und -ziele,
desto groRer 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 ldngeren
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 ndchsten 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-, Gymnastikbille)
2 Stoppuhren (0. 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 Zahlen der Runden
4 Helfer: Wurfstationen
2 Helfer: Einweiser Strafrunde

WEITERE HINWEISE
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