HESSISCHER LEICHTATHLETIK VERBAND

Odenwaldkreis

Hallen-Kreismeisterschaften 2026 - Teil 2

Datum ¢ Sonntag, 15. Mirz 2026

Veranstalter . Leichtathletik Verband Odenwaldkreis

Ausrichter : SG Sandbach

Austragungsorte :  Heinrich-Bohm-Halle in Sandbach
Beginn . 09.30 Uhr, Ablaufs. u. und Zeitplan
Meldeschluss : Montag, 09.03.2026 B e K
Meldungen . lber lanet3.de oder meldungen-odenwald@hlv.de '
Startgebiihren  : 3,00 € je Teilnehmer, KilLa 2,50 € pro Teilnehmer

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

Ab 09.30 Uhr: Kinderleichtathletik-Wettkampfe (Mannschaften):

Kinder U 8 (M/W 7 u. jiinger):

,» LTeam-Dreikampf* — siche Wettkampfkarten in der Anlage
30m Lauf - Staffel Einbeinhiipfen - beidarmiges Sto3en
Kinder U 10 (M/W 8/9):

,» Team-Dreikampf“— siche Wettkampfkarten in der Anlage
40m Lauf - Hoch/Weitsprung I - Medizinball Stof3en

ADb 13:00 Uhr: Kinder U 12 (M/W 10/11)

StoBBen, 40m Lauf, 4x1 Rundenstaffel

Ab 13:15 Uhr: Jugend U 14 (M/W 12/13):

KugelstoB3, 40m Lauf, 4x1 Rundenstaffel

Ab 13:15 Uhr: Jugend U 16 (M/W 14/15):

KugelstoB3, 40m Lauf, 4x1 Rundenstaffel

Ab 15:00 Uhr: Jugend U 18 und U 20, Ménner, Frauen und Masters
Kugelstof3, 40m Lauf, 4x1 Rundenstaffel

Nach Meldeschluss wird der Rahmenzeitplan in der Anlage ggf. angepasst. Bitte priifen auf
www.odenwald.hlv.de

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

Fiir die Meldung von Kindern bis eischlieBlich der U12 ist im Zuge der Meldung - spétestens zu Beginn
der Veranstaltung vor Ort — eine Bestitigung 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

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

In der Sporthalle diirfen keine Spikes und keine Schuhe mit abfirbenden Sohlen getragen werden!

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

3. Wik

Kampfrichterwart
Miimling Grumbach, im Dezember 2025


http://www.odenwald.hlv.de/
mailto:meldungen-odenwald@hlv.de

KM Halle Teil 2 - Sandbach 2026

us ui1o0 ui2 ui4 uile Mannl. Jgd. Manner [Weibl. Jgd. Frauen
M/W7 u. jii. M/W 8,9 |[M10/M11|WwW10/W11|M12/M13|W12/W13 | M14/M15| W14/W15| M16-19 [M20u.AK| W16-19 | W20 u. AK
Zeit U8 (m/w) U10 (m/w) Ul2(m) [ U12(w) | Ul4(m) | Ul4(w) | Ul6(m) | Ul6(w) | U18/U20 (m) U18/U20 (w) Zeit
09:30| Teambildung & Aufwarmen 09:30
Kinder
Leichtathletik
12:30 12:30
12:45 . 12:45
Siegerehrung
13:00 StolRen Stollen 13:00
13:15 40m VL 40m VL 13:15
13:30 40m VL Kugel 40m VL Kugel 13:30
13:45 40m VL 13:45
14:00 40m VL 40m ZL/EL 14:00
14:15 Kugel 40m ZL/EL Kugel 14:15
14:30 40m ZL/EL 14:30
14:45 40m ZL/EL 14:45
15:00 40m ZL/EL 40m ZL/EL Kugel Kugel 15:00
15:15 Staffel Staffel 15:15
15:30 Staffel Staffel Staffel Staffel Kugel Kugel 15:30
15:45 Siegerehrung 40m VL 40m VL 15:45
16:00 Siegerehrung 40m VL 40m VL |16:00
16:15 40m ZL/EL | 40m ZL/EL 16:15
16:30 40m ZL/EL | 40m ZL/EL | 16:30
16:45 Staffel Staffel Staffel Staffel |16:45
17:00 17:00

Zeitplandnderungen, die einer ziigigeren Abwicklung dienen, vorbehalten!

Stand: 12/2025

Qualifikation Laufe:
(4 Bahnen)

5.-8 Laufer

Endlauf = Vorlaufsieger + 2 Zeitschnellste

ab 9 Laufer

2 Zwischenlaufe = Vorlaufsieger + Zeitschnellste

Endlauf = Zwischenlaufsieger + 2 Zeitschnellste

ab 24 Laufer

3 Zwischenldufe = Vorlaufsieger + Zeitschnellste

Endlauf = Zwischenlaufsieger + 1 Zeitschnellste
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen aus vorgegebenen
Startpositionen bzw. nach vorge-
schalteten Bewegungsaufgaben so

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Mit der Ausschreibung werden die
Zahl der zu absolvierenden Laufe (2
oder 3) sowie Untergrund und Start-
position bzw. vorgeschaltete Bewe-
gungsaufgabe bekannt gegeben.
Variationsmdglichkeiten sind z. B.
» verschiedene Bodenverhiltnisse
(Rasen, Laufbahn usw.),
» unterschiedliche Startpositionen
(Hochstart; Start aus Bauch- oder
Riickenlage; Start nach Bewegungs-
aufgabe, z. B. Laufen auf der Stelle,
Schrittwechselspriinge am Ort; vor-
gegebene Blickrichtung; Kauer- oder
Dreipunktstart; etc.).
Alle Starts erfolgen ohne Startblock.
Nach dem Kommando ,Auf die Plat-
ze!" stellen sich die Kinder in Warte-

schnell wie moglich eine 30-Meter-
Strecke laufen.

position hinter die Startlinie und
nehmen bei ,Fertig!” die geforderte
Position ein bzw. beginnen mit der
vorgeschalteten Bewegungsaufgabe
und starten auf Signal (Startschuss
oder Startklappe).

LEISTUNGSERMITTLUNG
Je 4 Kinder (oder mehr, je nach Zahl
vorhandener Bahnen; jeweils 1 Kind
pro Team) starten gleichzeitig.
Bei einem Fehlstart wird der Lauf
per Pfiff bzw. Startklappe abgebro-
chen. Der entsprechende Léufer
wird altersgerecht ermahnt (keine
Disqualifikationt).
Als Fehlstart gilt, wenn ein Kind vor
dem Startsignal ...
» die vorgegebene Startposition auf-
gibt oder

Wer reagiert und beschleunigt
besonders schnell?

Welches Team erzielt die beste
Gesamtzeit?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

» die Startlinie tiberquert (wéhrend
vorgeschalteter Bewegungsaufgabe).
Die Laufzeiten werden fiir jedes
Kind per Stoppuhr ermittelt und (auf
Zehntel aufgerundet!) notiert.
Jedes Teammitglied absolviert 2
bzw. 3 Liufe, die Zeiten aller Liufe
jedes Kindes werden addiert.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Demonstrieren Sie die vorgeschalte-
te Bewegungsaufgabe bzw. die
Startposition - und geben Sie den
Kindem Gelegenheit, die geforder-
ten Lagen vor dem Start zu iiben.
Startkommando und Verhalten bei
Fehlstarts sollten erldutert werden.
Die vor dem ersten Lauf festgelegte
Startreihenfolge sollte bis zum Ende
beibehalten werden.

LV

Jedem Zeitnehmer sollte eine feste
Bahn zugeordnet werden.

TRAINERWISSEN
Auf ein akustisches Signal zu reagie-
ren und mdglichst schnell aus unter-
schiedlichen Positionen zu beschleu-
nigen, ist koordinativ anspruchsvoll
und motivierend zugleich.
Kinder sollen lernen, dass schnelles
Reagieren, Beschleunigen, Laufen
und Ins-Ziel-Kommen gut vorbereitet
sein will - durch Aufmerksamkeit,
Konzentration, Imitation und Uben.
Bereits die Jiingsten sollen unter va-
riantenreichen Wettkampfbedingun-
gen mit dem dreigeteilten Startkom-
mando im Sprint vertraut gemacht
werden.

BENOTIGTE MATERIALIEN
4 Laufbahnen (mit Start- und Ziel-
linie)
gaf. Bahnmarkierungen (z. B. Klebe-
band, Hiitchen oder Pylonen)
1 Startklappe oder 1 Startpistole und
1 Pfeife
4 Stoppuhren

WERTUNG
Welches Team erzielt die schnells-
te Gesamtzeit? Das Teamergebnis
ergibt sich aus der Summe der 6
besten Additionsergebnisse der
Kinder.
Die erzielten Teamgesamtzeiten
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ansage und Startsignal
4 Helfer: Zeitnahme
1 Helfer: Ordner und Protokoll-
fiihrung

WEITERE HINWEISE

e e

disziplin-uebersicht/bereich-lauf/ué-30-meter
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

us VON ,MEHRFACHSPRUNGEN" ZUM DREISPRUNG

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen in Staffelform ei-
nen vorgegebenen Parcours mog-
lichst schnell und unter Zeitdruck

68

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen als Staffel an
der Disziplin teil.

Mit je 20 Reifen (2 Farben, Farb-
wechsel nach 10 Reifen; gaf. Farb-
wechsel iiber Markierungshilfen
kennzeichnen) werden 2 Parcours
ausgelegt. Die Reifen werden mit
Kabelbindern o. A. miteinander ver-
bunden und ggf. mit Tape am Boden
fixiert. 2 Fahnenstangen markieren
den Start.

Der Start erfolgt auf das Kommando
JFertig! Los!”

Die Kinder absolvieren den Parcours
nacheinander mit Einbeinspriingen:

Durch Abschlagen/Karperkontakt
wird das jeweils néchste Kind in den
Parcours geschickt. Danach stellt
sich das Kind wieder hinten an.
Nach 3 Minuten wird der Durchgang
durch ein akustisches Signal (z. B.
Pfiff) beendet.

Jedes Team absolviert 2 Durchgén-
ge, der jeweils bessere wird gewer-
tet.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Fiir jeden fehlerfreien Sprung in ei-
nen Reifen erhilt das Team 1 Punkt.
Ein Sprung ist ungiiltig (und ergibt
damit keinen Punkt), wenn ..

mit Einbeinspriingen meistern. Das
Sprungbein wird jeweils nach der ers-
ten Halfte des Parcours gewechselt.

ausgefiihrten Reifenspriinge?

EINBEINHUPFER-STAFFEL

Welches Team absolviert innerhalb
von 3 Minuten die meisten korrekt

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

Mehrere Bodenkontakte innerhalb
eines Reifens mit dem richtigen
Sprungbein sowie Reifenberiihrun-
gen sind erlaubt.

TIPPS AUS DER PRAXIS
2 bis 3 zwischenzeitliche Ansagen
zur Dauer der noch verbleibenden
Bewegungszeit wirken sehr motivie-
rend.
Besonders hilfreich sind eine Ansa-
ge ca. 10 Sekunden vor Ablauf der
3 Minuten und das laute Mitzahlen
des Countdowns durch die Teilneh-
mer und Zuschauer. Dies sorgt vor
allem fiir eine besonders gute Stim-

LV

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen rhythmisch-dyna-
mische Sprungfolgen realisieren
und Sprunggewandtheit beweisen.
Die haufigen Sprungfolgen sorgen
fiir eine Verbesserung der Sprung-
kraft und schulen Gleichgewichts-,
Orientierungs- und Differenzierungs-
fahigkeit.
Eine aufrechte Kdrperhaltung und ei-
ne entsprechende Grundspannung
wirken sich stabilisierend und damit
positiv auf die Ausfiihrung der
Spriinge aus.

die ersten 10 Reifen auf einem, die » der Boden mit dem falschen Bein mung und Motivation der Kinder und
nachsten 10 auf dem anderen Bein. beriihrt wird oder unterstreicht die Wettkampfatmo-
Jedem Kind ist freigestellt, mit wel- » der Boden auferhalb des Reifens sphare.
chem Bein es beginnt. beriihrt wird.
BENOTIGTE MATERIALIEN WERTUNG WETTKAMPFHELFER WEITERE HINWEISE

40 Fahrrad- oder Gymnastikreifen (je
20 pro Farbe; ggf. Markierungshilfen)
mit méglichst @ 60 - 70 cm

2 Stoppuhren, 2 Pfeifen

Kabelbinder oder Kordel

Tapeo. A.

2 Fahnenstangen o. A.

Welches Team sammelt innerhalb
von 3 Minuten die meisten Punkte?
Die Anzahl korrekt absolvierter
Reifen bildet das Teamergebnis.
Die erzielten Teampunktzahlen
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

1 Helfer: Kontrolle der Reihenfolge
und Zeitnahme

1 Helfer: Kontrolle der Spriinge und
Protokollfiihrung

69



WETTKAMPFKARTEN WERFEN

VOM ,,.DRUCKWURF" ZUM KUGELSTOSS

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen einen vorgegebe-
nen Gegenstand beidhéndig von der
Brust aus maaglichst weit stolen.

86

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Es werden, beginnend an der Ab-
stoBlinie, in einem 8 Meter langen
Zielbereich jeweils 0,5 Meter breite
Zonen markiert, in denen Punktta-
feln aufgestellt werden (Zone 1 =1
Punkt, Zone 2 = 2 Punkte usw.; s.
Abbildung). 1 Meter hinter der Ab-
stolinie wird der Stofbereich mit
Hiitchen o. A. vom Wartebereich
getrennt.
Mit der Ausschreibung wird das zu
stobende 0,5 bis 1 Kilogramm
schwere Wettkampfgerét bekannt-
gegeben (z. B. Basket-, Medizin-
ball).
Die Kinder stoRen das Gerat beid-
héndig frontal nach vom, wahlweise
bei paralleler Fustellung oder aus

Folge ausfiihren kdnnen.

der Schrittstellung (FuBspitzen zei-
gen jeweils nach vorn). Die Zone, in
der das Gerdt aufkommt, bestimmt
die erreichte Punktzahl.

Gerite, die neben dem Zielfeld lan-
den, werden in (gedachter) Verlin-
gerung der jeweiligen Zone gewer-
tet.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Jedes Kind hat 4 Versuche. Die
besten 3 erzielten Punktzahlen
eines jeden Kindes werden addiert
und bilden das Einzelergebnis.
Der Stol ist ungiiltig, wenn ..

» die Abstolilinie {ibertreten oder
das Zielfeld beriihrt wird,

» der StoRbereich nach dem Stol
(bzw. nach dem 2. und 4. Stof)
nicht nach hinten verlassen wird.

Sie sollen dabei zeigen, dass sie
mehrere miglichst weite Stafe in

Welches Team sammelt die meisten

Weitenpunkte?

BEIDARMIGER STOSS

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

Wiirfe oder Stike die nicht der vor-
gegebenen Bewegungsausfiihrung
entsprechen, miissen wiederholt
werden.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Bei der Ausfiihrungen sollten bei
den 6- bis 7-Jahrigen kleinere Bewe-
gungsfehler toleriert werden. In die-
sem Fall sollten der Trainer oder ein
Wettkampfhelfer den korrekten Be-
wegungsablauf noch einmal de-
monstrieren und erldutern.
Empfehlung: Jedes Kind absolviert
jeweils 2 StdRe direkt nacheinander,
bevor es den StoRbereich verldsst
und sich wieder hinten anstellt
(Zeitersparnis).

TRAINERWISSEN

LV

Die Kinder sollen die Streckbewe-
gung beim WegstoRen des Wett-
kampfgerats (,GroR-Werden" des
ganzen Kirpers, Streckung von den
Fiiken bis zu den zueinander zeigen-
den Fingern) erlernen. Dabei sollen
sie beim AusstoR beide Arme explo-

siv strecken.

In der Ausgangsstellung sollen die
Kinder beide Ellenbogen bis auf
Schulterhhe anheben, die Hinde
sind hinter dem (ruhenden) Gerat.

BENOTIGTE MATERIALIEN
Stolgerat laut Ausschreibung
1 Zielfeld (10 x 8 m)
2 Begrenzungslinien (Hiitchen o. A.)
Zonenmarkierungen (z. B. Flatter-
band und Heringe)
Punktetafeln (laminiert), Hiitchen
1 Mallband

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
2 Helfer: Punktermittiung und Zu-
riickbeférderung der Wettkampf-
gerdte

WEITERE HINWEISE

87



WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen aus einer frei ge-
wahlten Startposition auf ein akusti-
sches Signal mdglichst schnell star-

16

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Die Startposition ist jedem Kind frei-
gestellt, z. B. Hoch-, Kauer-, Drei-
punkt- oder Tiefstart; alle Starts er-
folgen ohne Startblock.
Nach dem Kommando ,Auf die Plat-
zel" nehmen die Kinder die Warte-
und bei ,Fertig!” die ruhende Start-
position ein. Hiemach erfolgt das
Startsignal.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Der Ausrichter gibt den Wertungs-
madus mit der Ausschreibung vor;
dabei absolviert jedes Kind 2 Laufe.
» A: Additionsergebnis
Die Zeiten aus beiden Laufen eines
jeden Kindes werden addiert und bil-
den das Einzelergebnis.

ten und so schnell wie miglich eine

40-Meter-Strecke laufen.

» B: Bestergebnis

Der jeweils schnellere Lauf eines
Laufers ergibt dessen Einzelleis-
tung.

Je 4 Kinder (oder mehr, je nach Zahl
vorhandener Bahnen; jeweils 1 Kind
pro Team) starten gleichzeitig.

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 ein Kind in
der ,Fertig“Position vor dem Start-
signal mit einem Korperteil (Ful
oder Hand) den Bodenkontakt ver-
liert.

Die Laufzeiten werden fiir jedes
Kind per Stoppuhr ermittelt und (auf
Zehntel aufgerundet!) notiert.

Welches Team erzielt die beste
Gesamtzeit?
- Wer kann zweimal hintereinander

maglichst schnell laufen (A)?
- Wer kann einmal besonders
schnell laufen (B)?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

TIPPS AUS DER PRAXIS
Demonstrieren Sie die moglichen
Startpositionen vor dem ersten Lauf.
Startkommando und das Verhalten
nach Fehlstarts sollten zu Beginn er-
ldutert werden.

Die vor dem ersten Lauf festgelegte
Startreihenfolge sollte bis zum Ende
beibehalten werden.

Jedem Zeitnehmer sollte eine feste

Bahn zugeordnet werden.

TRAINERWISSEN
Aufbauend auf den Anforderungen
der U8-Variante sollen die Kinder un-
terschiedliche Startpositionen ken-
nenlernen und das dreigeteilte Start-
kommando (,Auf die Plétze - Fertig!
- Los!") verinnerlichen.
Die Kinder sollen lernen, aus der ru-

LV

henden ,Fertig™Position in kiirzes-
ter Zeit zu reagieren sowie impulsiv
und kraftvoll zu starten.

Es gilt, so schnell wie maglich zu
beschleunigen und die erreichte
Hichstgeschwindigkeit maglichst
bis zur Ziellinie aufrechtzuerhalten.
Die Kinder sollen sich unmittelbar
nach dem Start aus der anféangli-
chen Oberkérpervorlage schnell in
eine aufrechte Karperhaltung mit
entsprechendem Knieeinsatz, Bal-
lenlauf und gegengleichem Arm-
einsatz gelangen.

Die freie Wah! der Startposition er-
miglicht den Kindern einen eigenen
Gestaltungsspielraum. Sie kinnen
so ihr Bewegungsversténdnis und
-gefiih| aktivieren und weiterentwi-
ckeln.

BENOTIGTE MATERIALIEN
4 Laufbahnen (mit Start- und Ziel-
linie)
gof. Bahnmarkierungen
(z. B. Hiitchen oder Pylonen)
1 Startklappe oder 1 Startpistole und
1 Pfeife
4 Stoppuhren

WERTUNG
Welches Team erzielt die schnells-
te Gesamtzeit? Das Teamergebnis
ergibt sich aus der Summe der 6
besten Einzelleistungen der Kinder
(Variante A oder B).
Die erzielten Teamgesamtzeiten
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ansage und Startsignal
4 Helfer: Zeitnahme
1 Helfer: Ordner und Protokoll-
fiihrung

WEITERE HINWEISE

Lo v athlotil da 40l

disziplin-ue bersicht/bereich-/auf/u10-40-meter

17



WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,HOCH-SPRINGEN" ZUM HOCHSPRUNG m

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 FuBstellung
oder in Schrittstellung im Sand.

*Empfehlung: Die Einstiegshthe be-
tréigt 60 cm; bis zu einer Héhe 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 gréRte libersprungene
Hahe eines Kindes ergibt dessen
Einzelleistung. Das Team sammelt
so viele Hohenmeter und -zentime-
ter wie mdglich.

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

* Die zu iiberwindende Hahe 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 liberspringende 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"
filr giltige und ein ,X" fiir ungiiltige

“Welches Team erzielt die groQte
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 kénnen.

* 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, Beweglichkett, 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 Fii- * Der besondere Aufforderungscha-
zweite, scheidet das Kind aus. Ren (parallel oder versetzt) erfolgtt ~ TRAINERWISSEN rakter liegt in der sofort erkennbaren

* Die Kinder diirfen keine Hohe aus- » die Querstange herunterfélit 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

* 2 hohenverstellbare Hindernisse
(mit Hohenmarkierungen)

“2 Hiirden 0. A.

“16 bis 20 Hiitchen o. A.

1 Harke/Rechen

“Welches Team erzielt in der Addi-
tion die grolite Héhe? 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

uebersichtbersichrsprung/u 0 hoclrweitsprng




WETTKAMPFKARTEN WERFEN

VOM ,,DRUCKWURF" ZUM KUGELSTOSS

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen das Wettkampfge-
rat aus der Wurfauslage miglichst

weit stolen.

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Es werden, beginnend an der Ab-
stoBlinie, in einem 15 Meter langen
Zielbereich jeweils 0,5 Meter breite
Zonen markiert, in denen Punktta-
feln aufgestellt werden (Zone 1 =
1 Punkt, Zone 2 = 2 Punkte usw.;
s. Abbildung). 1 Meter hinter der
Abstoflinie wird der StoRbereich
mit Hiltchen o. A. vom Wartebe-
reich getrennt.
Es wird ein 1 bis 1,5 Kilogramm

Folge ausfiihren kénnen.

chend umgekehrt). Die Zone, in
der der Medizinball aufkommt,
bestimmt die erreichte Punktzahl.
Geréte, die neben dem Zielfeld
landen, werden in (gedachter)
Verldngerung der jeweiligen Zone
gewertet.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Jedes Kind hat 4 Versuche. Die
besten 3 erzielten Punktzahlen
eines jeden Kindes werden addiert
und bilden das Einzelergebnis.

Sie sollen dabei zeigen, dass sie
mehrere maglichst weite Stilke in

MEDIZINBALLSTOSS

Welches Team sammelt die meisten

Weitenpunkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

» der StoBbereich nach dem Stol
(bzw. nach dem 2. und 4. StoR)
nicht nach hinten verlassen wird.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Empfehlung: Jedes Kind absolviert
jeweils 2 StoRe direkt nacheinander,
bevor es den StoRbereich verldsst
und sich wieder hinten anstellt
(Zeitersparnis).

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen das StoRen als

LV

Im Vergleich zum beidarmigen Sto-
Benin der U8 soll die Streckbewe-
gung iiber den hinzukommenden
Drehimpuls (und den daraus resul
tierenden verlangerten Beschleuni-
gungsweg) verstarkt werden.

Die Kinder lernen, dass der Stolbe-
reich (nach 2 aufeinanderfolgenden
Versuchen) iiber die 1-Meter-Be-
grenzungslinie nach hinten verlas-
senwird.

schwerer Medizinball gestoRen. Der Stof ist ungiiltig, wenn ... Streck-Dreh-Bewegung des ganzen
Die Kinder stoften den mit beiden » die AbstoRlinie iibertreten oder Korpers und das Einnehmen der
Handen fixierten Ball aus der seit- das Zielfeld beriihrt wird, Stolauslage als grundlegendes Be-
lichen StofRauslage maglichst weit » der Ellbogen die StoRhand wih- wegungselement erlemen. Dabei
nach vorn (Rechtshander: rechts = rend der StoRbewegung iiberholt soll ein Bewusstsein fiir die Ge-
Stolthand, links = seitlich sichernde (= werfen), wichtsverlagerung vom hinteren auf
Stiitzhand; Linkshénder entspre- das vordere Bein geschaffen werden.
BENOTIGTE MATERIALIEN WERTUNG WETTKAMPFHELFER WEITERE HINWEISE

4 bis 6 Medizinbélle (1 bis 1,5 kg)

1 Zielfeld (10 x 15 m)

2 Begrenzungslinien (Hiitchen o. A.)
Zonenmarkierungen (z. B. Flatter-
band und Heringe)

Punktetafeln (laminiert), Hiitchen

1 MaRband

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

2 Helfer: Ansage, Protokollfiihrung
und Kontrolle der Bewegungsaus-
fiihrung

4 Helfer: Punktermittiung und Zu-
riickrollen der Medizinbille
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