Datenschutzerklarung fiir das Hallensportfest des TSV Hochst

Zur Durchfithrung des Wettkampfs bendtigen wir folgende Informationen der Teilnehmer: Vor- und
Nachname, Jahrgang, Geschlecht, Verein und ggf. Wohnort

Diesen Informationen werden die Einzelleistungen, ggf. ein KiLa-Teamname sowie die Team- und
Einzelplatzierungen zugeordnet und bilden die persdnlichen Daten.

Diese werden ausschlieRlich fiir die Durchfithrung und Darstellung des Hallensportfestes verwendet. Sie
werden an keinen anderen Stellen als die nachfolgend beschriebenen gespeichert, veréffentlicht oder
weitergegeben.

Zur Auswertung der Wettkdmpfe werden die Daten auf Computern gespeichert, die nach aktuellstem
Stand der Technik gegen unbefugten Zugriff geschiitzt sind. Papierunterlagen, die fiir die
Wettkampfdurchfithrung erforderlich sind (Start- und Ergebnislisten), werden komplett eingesammelt,
zugriffssicher verwahrt und spatestens nach einem Jahr vernichtet.

Von dem Sportfest werden Ergebnislisten mit den oben genannten Daten (personliche Informationen
mit Leistungen und Platzierungen) auf der Homepage des TSV Hochst sowie auf der Homepage des HLV-
Kreises Odenwald verdffentlicht. AuRerdem werden die Ergebnislisten zu statistischen Zwecken an den
Hessischen und Deutschen Leichtathletik-Verband (HLV + DLV) weitergegeben. Aus diesen Daten konnen
ggf. Bestenlisten o. d. entstehen, welche wiederum offentlich (z. B. im Internet oder in gedruckter
Form) von jedermann eingesehen werden konnen. Es ist nicht ausgeschlossen, dass von den
veroffentlichten Ergebnislisten Kopien ohne unser Wissen erstellt werden und auf die wir keinen Einfluss
haben.

Zusatzlich werden die Ergebnislisten auch an die Presse (z. B. Miimlingboten und Odenwilder Echo)
weitergegeben. Wahrend des Wettkampfes kdnnen Bilder (Fotos und Videos) gemacht werden, die zur
Berichterstattung in Print- und Online-Medien zusammen mit den Daten verdffentlicht werden.

Widerspruchsmoglichkeit

Wenn jemand nicht mochte, dass seine Daten auf den genannten Plattformen verdffentlicht bzw.
weitergegeben werden, oder wenn jemand nicht méchte, dass seine Daten an die Presse weitergegeben
oder Bilder von ihm verdffentlicht werden, kann dies im Wettkampfbiiro oder per Mail an
Paul-Juergen@tsv-hoechst.de mitteilen.

Recht auf Loschung

Jeder Teilnehmer hat das Recht, dass seine Daten nachtraglich geldscht werden. Dies kann per Mail an
Paul-Juergen@tsv-hoechst.de mitgeteilt werden. Aus allen von uns gespeicherten und verdffentlichten
Listen werden die persdnlichen Daten dann entfernt. Wir haben jedoch keinen Einfluss auf
weitergegebene Daten (HLV, DLV, Presse) und auf Kopien, die ohne unser Wissen von den
veroffentlichten Ergebnislisten erstellt wurden.

Sonntag, 29. Januar 2023
in Hochst / Odw.

mit
Kinderleichtathletik-Teamwettbewerb
fir die Klassen U 8 und U 10

Kinderleichtathletik-Einzelwettbewerb
fiir die Klasse U 12



mailto:Paul-Juergen@tsv-hoechst.de?subject=Widerspruch%20zur%20Veröffentlichung%20der%20Daten
mailto:Paul-Juergen@tsv-hoechst.de?subject=Bitte%20um%20Löschung%20der%20Daten

Einladung und Ausschreibung
zum 27. Schiiler-Hallensportfest

der Leichtathletik-Abteilung des TSV 1875 Hochst / Odw.
Sonntag, 29. Januar 2023

in der GroRsporthalle der Grundschule Hochst / Odw.
PestalozzistraRRe

Wettbewerbe:

Kinder U 8: Kinderleichtathletik (Teamwettbewerb), mit
(2016 und jiinger) 30 m-Hindernis-Sprint-Staffel,
Hoch-Weitsprung,
beidarmiges StoRen

Kinder U 10: Kinderleichtathletik (Teamwettbewerb), mit
(2014 und 2015) 30 m-Sprints,

Hoch-Weitsprung,

Medizinball-StoRen,

30 m-Hindernis-Sprint-Staffel

Kinder U 12: Kinderleichtathletik-Vierkampf (Einzelwertung), mit
(2012 und 2013) 30 m-Sprint (Startblock),
30 m-Hindernis-Sprint,
Hochsprung,
StoRen (3-Schritt-Rhythmus)
Hindernis-Sprint-Staffel (gemischte Teams)

Details zu den Kinderleichtathletik-Wettbewerben bitte den beigefiigten Disziplin-Karten
entnehmen.

Mannschaften (U 8, U 10):

Der Wettkampf erfolgt in Teams bestehend aus 6 -11 Kindern (auch vereinsiibergreifend).
Madchen und Jungen miissen in gemischten Mannschaften antreten. Die Mannschaften
starten in der Altersklasse des dltesten Mannschaftsmitgliedes. Jedes Team bendtigt einen
verantwortlichen Teamfiihrer und einen weiteren Helfer. Des Weiteren ist es mdglich, dass
Kinder aus verschiedenen Vereinen eine Mannschaft bilden. Diese, wenn schon bekannt,
bitte bei der Meldung mit angeben. Wer alleine keine 6-Kinder-starke Mannschaft melden
kann, kann die Kinder dennoch anmelden. Der Veranstalter wird dann bei der Bildung von
Startgemeinschaften behilflich sein.

Wertungen:

In den Klassen U 8 und U 10 erfolgt eine Teamwertung nach den Regeln der Kinderleicht-
athletik (Ranglistenpunkte). Der Vierkampf der Klasse U 12 wird ebenfalls nach den
Regeln der Kinderleichtathletik (Ranglistenpunkte) ausgewertet, es erfolgt jedoch eine
Einzel-wertung (also Platzierungen nach Jahrgang und Geschlecht getrennt).

Wettkampfbeginn: U8, U 10: 10.00 Uhr
u12: 11.30 Uhr
Meldegebiihr: us-uiz: 2,50 € pro Teilnehmer
Auszeichnung: Jeder Teilnehmer erhilt eine Urkunde und ein kleines Prasent.
Meldungen: bis spatestens 25. Januar 2023 an:

Jiirgen Paul

Miimlingstr. 6

64739 Hochst / Odw.

Telefon: 0 61 63 / 8 13 07

E-Mail: hallensportfest@hlv-odenwald.de

Bei der Meldung vollstandiger Mannschaften (U 8, U 10) bitte auch die Namen des Team-
Fiihrers und Team-Helfers mit angeben.

Die Halle darf nur in Turnschuhen betreten werden. Spikes und Schuhe mit abfarbenden
Sohlen diirfen nicht getragen werden.

Der Veranstalter iibernimmt keine Haftung fiir Unfille, Diebstdhle und andere
Schadensfille.

Uber eure Teilnahme wiirden wir uns sehr freuen und wiinschen euch viel Erfolg und einen
angenehmen Anreiseweg.


mailto:hallensportfest@hlv-odenwald.de?subject=Meldung%20Hallensportfest
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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.

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, 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 bewiltigen.
Die motivierende und herausfor-
demnde Staffel fordert neben moto-
rischen auch soziale Kompetenzen.

BENOTIGTE MATERIALIEN
16 - 24 Kinderhiirden, Bananen-
kartons 0. 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
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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 mdglichst beidbeinig mit pa-
ralleler FuBstellung oder in Schritt-
stellung im Sand.
Empfehlung: Die Einstiegshdhe be-
tréigt 45 cm; bis zu einer Héhe 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 herunterfallt.

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 ungiittig 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 WERFEN

VOM ,,DRUCKWURF" ZUM KUGELSTOSS

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen einen vorgegebe-
nen Gegenstand beidhé@ndig von der
Brust aus madglichst weit stoRen.

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-
stoBlinie wird der Stobereich mit
Hiitchen o. A. vom Wartebereich
getrennt.
Mit der Ausschreibung wird das zu
stoBende 0,5 bis 1 Kilogramm
schwere Wettkampfgerat bekannt-
gegeben (z. B. Basket-, Medizin-
ball).
Die Kinder stolien das Gerat beid-
héndig frontal nach vorn, wahlweise
bei paralleler Fulstellung oder aus

Folge ausfiihren konnen.

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) Verlén-
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 AbstoRlinie iibertreten oder
das Zielfeld beriihrt wird,

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

Sie sollen dabei zeigen, dass sie
mehrere mdglichst weite StoRe in

Welches Team sammelt die meisten

Weitenpunkte?

BEIDARMIGER STOSS

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

Wiirfe oder Stélte 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 verlasst
und sich wieder hinten anstellt
(Zeitersparnis).

TRAINERWISSEN

LV

Die Kinder sollen die Streckbewe-
gung beim Wegstolien des Wett-
kampfgerits (,GroR-Werden" des
ganzen Kdrpers, Streckung von den
Fiilken bis zu den zueinander zeigen-
den Fingern) erlernen. Dabei sollen
sie beim Ausstol beide Arme explo-

siv strecken.

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

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

WERTUNG
Welches Team erreicht die grolite
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-
riickbefdrderung der Wettkampf-
gerdte

WEITERE HINWEISE

87



WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen aus einer frei ge-
wihlten Startposition auf ein akusti-
sches Signal moglichst 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 Plét-
zel" nehmen die Kinder die Warte-
und bei ,Fertig!" die ruhende Start-
position ein. Hiernach erfolgt das
Startsignal.

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

ten und so schnell wie moglich eine
40-Meter-Strecke laufen.

30m

» B: Bestergebnis

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

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 ein Kind in
der ,Fertig™Position vor dem Start-
signal mit einem Kdrperteil (Fult
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 ein sonders
schi en (B)?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

TIPPS AUS DER PRAXIS
Demonstrieren Sie die miglichen
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 Pl&tze - 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 méglich zu
beschleunigen und die erreichte
Hochstge schwindigkeit maglichst
bis zur Ziellinie aufrechtzuerhalten.
Die Kinder sollen sich unmittelbar
nach dem Start aus der anfangli-
chen Oberkarpervorlage schnell in
eine aufrechte Korperhaltung mit
entsprechendem Knieeinsatz, Bal
lenlauf und gegengleichem Arm-
einsatz gelangen.

Die freie Wah| der Startposition er-
maglicht den Kindem einen eigenen
Gestaltungsspielraum. Sie kénnen
so ihr Bewegungsverstandnis und

-gefiihl aktivieren und weitere ntwi-
ckeln.

BENOTIGTE MATERIALIEN
4 Laufbahnen (mit Start- und Ziel-
linie)
ggf. 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

leichtathletik de fjugend/kinderleichtathletik/
disziplin-uebersicht/bereich-lauf/u10-40-meter
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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 Einstiegshihe 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 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) 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 grolite 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 o. A. *Die erzielten Teampunktzahlen Einebnen der Grube

*1 Harke/Rechen werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

uebersichtbersichrrung/u 0 hoclrweitsprng



WETTKAMPFKARTEN WERFEN

VOM ,,DRUCKWURF" ZUM KUGELSTOSS

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen das Wettkampfge-
rat aus der Wurfauslage moglichst

weit stoen.

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Es werden, beginnend an der Ab-
stollinie, 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 Hiitchen o. A. vom Wartebe-
reich getrennt.
Es wird ein 1 bis 1,5 Kilogramm

Folge ausfiihren kdnnen.

chend umgekehrt). Die Zone, in
der der Medizinball aufkommt,
bestimmt die erreichte Punktzahl.
Geréte, die neben dem Zielfeld
landen, werden in (gedachter)
Verlangerung 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 mdglichst weite StéBe in

MEDIZINBALLSTOSS

Welches Team sammelt die meisten

Weitenpunkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

» der Stolbereich nach dem StoR
(bzw. nach dem 2. und 4. Stof)
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-
gungsweq) verstarkt werden.

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

schwerer Medizinball gestoRen. Der Stol ist ungiiltig, wenn ... Streck-Dreh-Bewegung des ganzen
Die Kinder stoften den mit beiden » die AbstoRlinie iibertreten oder Karpers und das Einnehmen der
Handen fixierten Ball aus der seit- das Zielfeld beriihrt wird, StoRauslage als grundlegendes Be-
lichen StofRauslage maglichst weit » der Ellbogen die StoRhand wih- wegungselement erlemen. Dabei
nach vorn (Rechtshénder: rechts = rend der StoRbewegung iiberholt soll ein Bewusstsein fiir die Ge-
StoRhand, 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 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

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

4 Helfer: Punktermittiung und Zu-
riickrollen der Medizinbélle

89
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

VOM ,UBER-LAUFEN" ZUM HURDENSPRINT

WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen als Staffel eine
30- e=48-Meter-Hindernis- und
-Flachsprintstrecke absolvieren.

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Fiir jede Staffel auf 2 parallelen, 30
#re=® 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, Zahl und exakte Abstéande der
Hindernisse werden mit der Aus-
schreibung bekannt gegeben!
Jedes Staffelteam stellt sich in
maglichst gleicher Zahl hinter den
gegeniiberliegenden Startlinien auf.
Der Startlufer iiberquert nach dem
dreigeteilten Kommando die Hinder-

.
/m;

23

Welche Staffel legt innerhalb von
3 Minuten die ldngste Strecke

nisbahn, umlduft das Wendemal,
iibergibt den Tennisring von hinten
an den nédchsten Laufer und stellt
sich hinten an. Der Ubermehmende
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
miglichst viele Punkte zu sammeln:
Fiir jedes iiberlaufene Hindernis

zuriick und sammelt dabei die
meisten Punkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

LV

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 ef-
nem Hindernis auf der Hindernis-
bahn (1 Punkt pro Hindernis).
»wenn die gegeniiberliegende Mal-
stange (und entsprechend die Grup-
pe) nicht umrundet wird (2 Punkte).
» wenn es bei versdumter Malum-
rundung zusétzlich zum Frithstart
bzw. Entgegenlaufen des iberneh-
menden Laufers kommt (3 Punkte).
Umgefallene oder beriihrte Hinder-
nisse werden nicht bestraft.

HINDERNISSPRINT-STAFFEL (30 - 48-m)

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

beim Schlusspfiff ausschlaggebend.

TRAINERWISSEN
Ankniipfend an die U8-Disziplin soll
das risikofreudige, schnelle und fla-
che Uberlaufen der Hindemisse er-
lernt werden.
Die Kinder sollen die Unterschiede

im rhythmischen Uberlaufen der Hin-

demnisse kennenlemen.

Neben dem , Wir- Gefiihl" kommt der

Teamaufstellung eine wachsende
Bedeutung zu. Dabei ist neben dem
individuellen Bewegungskénnen
auch die Stabiibergabe wichtig.

BENOTIGTE MATERIALIEN
16 - 24 Kinderhiirden, Bananenkar-
tons o. A.
4 Hindernisstangen/Umlaufmale
4 Tennisringe, Staffelstdbe 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 Hindemnis-
se, Ermittlung der Punkte und Uber-
gabekontrolle

WEITERE HINWEISE

23
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen aus dem Start-

block startend schnellstmdglich auf
das akustische Startsignal reagie-

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Der Start erfolgt aus dem Start-
block:
» Nach dem Kommando ,Auf die
Plétze!” nehmen die Kinder die Start-
position im Startblock ein (Kontakt
der Fiike mit den Blacken, hinteres
Knie auf dem Boden, beide Hande
hinter der Startlinie auf dem Boden).
» Mit dem ,Fertig!-Kommando wird
das GesaR bis leicht iiber Schulter-
hishe angehoben; beide Fiilte haben
Kontakt zum Startblock.
» Das Startsignal erfolgt per Start-
pistole oder -klappe.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Je 4 Kinder (oder mehr, je nach Zahl
der Bahnen) starten gleichzeitig.

ren und so schnell wie moglich iiber

eine 56=Meter-Strecke sprinten.

Jedes Kind lduft einmal.

Jedes Kind darf auf Wunsch auf die
Zuhilfenahme eines Startblocks ver-
zichten.

Bei einem Fehlstart wird der Lauf
per Piff, 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 bereits vor dem
Startsignal zuckt oder mit einem
Ful den Kontakt zum Startblock
bzw. mit einer Hand den Bodenkon-
takt verliert.

Die Laufzeiten werden fiir jedes
Kind per Stoppuhr (auf Zehntel auf-
gerundet) oder elektronisch (auf
Hundertstel genau) ermittelt und no-
tiert.

Wer sprintet 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 aus der ruhenden
JFertig"-Position auf ein akustisches
Signal in kiirzester Zeit reagieren,
explosiv starten und maximal
schnell beschleunigen.
Aufbauend auf den koordinativen
und konditionellen Anforderungen
der U8- und U10-Disziplinen sollen
die Kinder ihre Reaktions- und Be-
schleunigungsfahigkeiten verbes-
sern und lernen, hiichste Sprintge-
schwindigkeiten abzurufen.
Da jeder Teilnehmer nur einmal star-
tet, sind gedankliche Vorwegnahme
der Startphase und Konzentrations-

LV

fahigkeit von besonderer Bedeu-
tung.

Die Kinder sollen in diesem Alter
lernen, (nach entsprechender Vor-
bereitungs-/Anleitungszeit) selbst-
standig zu agieren und z. B. den
Startblock selbst einstellen kinnen.
Die Kinder sollen sowohl noch gro-
[ere Sicherheit im Umgang mit dem
dreigeteilten Startkommando (,Auf
die Platze - Fertig! - Los!") als auch
Regelkenntnisse im Bereich Sprint
erlangen.

Ein wesentliches Unterscheidungs-
merkmal zum olympischen ,100-
Meter-Sprint der Grofen” ist, dass
die Kinder nicht disqualifiziert wer-
den kdnnen.

BENOTIGTE MATERIALIEN
4 Laufbahnen (mit Start- und Ziellinie
sowie Bahnmarkierungen)
1 Startklappe oder 1 Startpistole und
1 Pfeife
4 Stoppuhren oder 1 elektronische
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.
Auch Einzelwertung ist moglich.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

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

WEITERE HINWEISE

84[®] Diese Disziplin
it kann nach IWR/
£ nat. Bestimmungen

durchgefiihrt

werden.
S— ———
disziplin lauf/u12-50-meter

19
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

WETTKAMPFIDEE

*Die Kinder sollen mdglichst groRe
Sprunghdhen meistemn.

* Dabei lautet die Technikvorgabe ent-

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Empfehlung: Die Einstiegshthe be-
tréigt 75 cm; bis zu einer Hohe von
95 cm wird diese im 10-cm-Abstand,
danach im 5 cm-Abstand gesteigert.
Jedes Kind hat fiir jede Hohe maxi-
mal zwei Versuche, misslingt auch
der zweite, scheidet das Kind aus.
Die Kinder diirfen die Einstiegshdhe
individuell wéhlen und einzelne Ha-
hen auslassen.

Der Ausrichter gibt die Disziplin-
Variante mit der Ausschreibung vor.

A: Scherhochsprung
Nach einem geradlinigen Anlauf im

weder Scherhochsprung (s. Abb.)
mit Latteniiberquerung nach vorge-
gebenem Anlauf und einbeinigem

queren die Latte mit der Scher-
sprungtechnik.

Der Anlauf wird mit einer Hiirde auf
maximal 10 Meter, der Anlaufkorridor
mit Markierungshiitchen begrenzt
(beidseitiger Aufbau fiir Anlauf von
Rechts- und Linksspringemn).

B: Hochsprung
Anlaufgestaltung und die einbeinige
(Ab-)Sprungtechnik sind freigestellt.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Die jeweils grofte tibersprungene
Hahe eines Kindes ergibt dessen
Einzelleistung. Das Team sammelt
so viele Hohenmeter und -zentime-

Absprung (A) oder Hochsprung mit

Latteniiberquerung nach freier Wahl

von Anlauf und Technik (B).

“Welcher Teilnehmer bzw. welches
Team springt am hochsten?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

» die Latte herunterfallt oder
» (bei Variante A) der Schersprung
nicht korrekt ausgefiihrt wurde.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Ein Wettkampfhelfer signalisiert un-
mittelbar nach jedem Versuch, ob
dieser gilltig oder ungiiltig war.
Jeweils ein ,0" fiir giiltige, ein ,X"
fiir ungiiltige Versuche notieren.
‘Es hat sich bewihrt, in der ersten
Jahreshilfte eher Variante A (nach
entsprechendem Training) und in
der zweiten Halfte Variante B
(Schersprung als Basis) zu fordem.

TRAINERWISSEN

LV

der Schwungelemente (Schwung-
bein und -arm) beherrschen.

Es gilt, die Latte entsprechend der
Anlaufvorgaben (Lange, Geschwin-
digkeit, Verlauf) und nach einbeini-
gem Absprung zu iiberwinden.

Bei Einsatz von Variante B kinnen
die Kinder die Sprungtechnik ent-
sprechend ihrer individuellen Vorer-
fahrungen und motorischen Fahig-
keiten wahlen (Scher- oder Flop-
sprung, Walzer/Straddle . A.).

Der besondere Aufforderungscha-
rakter liegt in der sofort erkennbaren
Reaktion auf die Kern-Frage: ,Fallt
die Latte, oder bleibt sie liegen?”

Es werden Mut, Eigenverantwortung

30- bis 45-Grad-Winkel zur Latte ter wie mdglich. * Die Kinder sollen zeigen, dass sie und Vertrauen in Trainerhinweise ge-

springen die Kinder einbeinig mit Der Sprung ist ungiiltig, wenn ... den Steigesprung mit aktiver fordert, z. B. bei Witterungsbedingun-

dem lattenfernen FuB ab und iiber- » der Absprung beidbeinig erfolgt, Sprungbeinstreckung und Einsatz gen wie Riicken- oder Gegenwind.
BENOTIGTE MATERIALIEN WERTUNG WETTKAMPFHELFER WEITERE HINWEISE

1 Hochsprunganlage Welches Kind bzw. welches Team 2 Helfer: (ggf.) Technikkontrolle

s¢*([E] Diese Disziplin
springt am hichsten? Die Team- und Auflegen der Latte kann nach IWR/

Zusiétzlich fiir Variante A wertung ergibt sich aus der Summe | -1 Helfer: Protokollfiihrung nat. Bestimmungen

2 Hiirden der 6 besten Einzelleistungen. durchgefilhrt

14 Hiitchen Die erzielten Teampunktzahlen werden.

werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

" fu12-scher-hoct
sprung/u12-scher



WETTKAMPFKARTEN WERFEN

VOM ,,DRUCKWURF" ZUM KUGELSTOSS

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen das Wettkampfge-

rat aus dem 3-Schritt-Rhythmus
maglichst weit stoflen.

90

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 aufgestelit werden (Zone 1=1
Punkt, Zone 2 = 2 Punkte usw.; s.
Abbildung). Die Anlauflange wird
mit Hiitchen o. A. auf 2 Meter be-
grenzt.
Das Wettkampfgerat (Medizinball
oder Kugel; Gewicht 1,5 bis 2 kg)
wird vom Veranstalter mit der Aus-
schreibung bekanntgegeben.
Die Kinder sto3en den mit beiden
Héanden fixierten Medizinball
(Rechtshénder: rechts = StoRhand,
links = seitlich sichernde Stiitzhand;
Linkshénder entsprechend umge-

Folge ausfiihren konnen.

kehrt) bzw. die einhé@ndig oder beid-
handig gehaltene Kugel nach dem
Anlauf (aus der Auftaktbewegung
oder dem 3-Schritt-Rhythmus) mog-
lichst weit nach vorne. Die Zone, in
der das Gerdt aufkommt, bestimmt
die erreichte Punktzahl.

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

LEISTUNGSERMITTLUNG
Der Ausrichter gibt den Wertungs-
modus mit der Ausschreibung vor;
jedes Kind hat 4 Versuche:
» A: Additionsergebnis
Die besten 3 erzielten Punktzahlen
eines jeden Kindes werden addiert
und bilden das Einzelergebnis.

Sie sollen dabei zeigen, dass sie
mehrere mdglichst weite StoRe in

(KUGEL-)STOSS

Welches Team sammelt die meisten

Weitenpunkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

» B: Bestergebnis

Die jeweils beste erreichte Punkt-
zahl eines Kindes ergibt dessen Ein-
zelleistung.

Der Stol ist ungiiltig, wenn ...

» die AbstoBlinie oder das Zielfeld
beriihrt wird,

» die Kugel bzw. die StoRhand hinter
dem Ellenbogen desselben Arms ist,
» der Stofbereich nach dem Sto
(bzw. nach dem 2. und 4. Stolt)
nicht nach hinten verlassen wird.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Um die altersgeméRe Entwicklung
im Jahresverlauf zu beriicksichti-
gen, hat es sich bewahrt, in der ers-
ten Jahreshilfte eher auf Medizin-
bélle (mit geringerem Gewicht), in

LV

der zweiten Halfte auf Kugeln (mit
hoherem Gewicht) zuriickzugreifen.
Empfehlung: Jedes Kind absolviert
jeweils 2 StoRe direkt nacheinander,
bevor es den StoRbereich verlasst
und sich wieder hinten anstellt
(Zeitersparnis).

TRAINERWISSEN
Im Vergleich zu den U8-und U-10
Disziplinen sollen die Kinder nun die
Auswirkungen von verlangertem
Anlauf und hoheren Anlaufge-
schwindigkeiten erfahren.
Je besser Bewegungskoordination
und Rhythmusgestaltung, desto
besser ist die Ausfiihrung.
Je nach Ausschreibung sind Leis-
tungskonstanz (A) oder ein Top-
Ergebnis (B) gefragt.

BENOTIGTE MATERIALIEN
Stolgerat laut Ausschreibung
1 Zielfeld (10 x 15 m)
2 Begrenzungslinien (Hiitchen o. A.)
Zonenmarkierungen (z. B. Flatter-
band und Heringe)
Punktetafeln (laminiert), Hiitchen
1 Mafband

WERTUNG
Welches Team erreicht die grifte
Gesamtweite? Die Teamwertung
ergibt sich aus der Summe der 6
besten Einzelleistungen der Kinder
(Variante A oder B).
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-
riickrollen der Medizinbille bzw.
Kugeln

WEITERE HINWEISE
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WETTKAMPFKARTEN

WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen aus dem Start-

block startend schnellstmdglich auf

das akustische Startsignal reagie-

28

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Die Kinder absolvieren nach dem
dreigeteilten Kommando ,Auf die
Platze! Fertig! Los!" einen 48-bis
58-Meter-Hindermislauf 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 Abstande der Hindemis-
se werden mit der Ausschreibung
bekannt gegeben!

LAUFEN

ren und so schnell wie moglich iiber

eine #8=e=58-Meter-Hindernis-
strecke sprinten.

tronisch (auf Hundertstel genau)
ermittelt und notiert.

Bei einem Fehlstart wird der Lauf
per Pfiff, Riickschuss bzw. Start-
kiappe 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 Full den Kontakt zum
Startblock bzw. mit einer Hand den
Bodenkontakt verliert.
Fiir jedes Hindernis, dem seitlich
ausgewichen wird oder welches
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HINDERNISSPRINT (46=—66-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 Hindemis
maximal beschleunigen und das
Hindernis mit gleichbleibendem
Rhythmus risikofreudig, flach und
schnell iibersprinten.

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 Vorberei-
tungs-/Anleitungszeit) selbststén-
dig zu agieren und z. B. den Start-
block selbst einstellen kénnen.

Die Kinder sollen sowohl noch gri-
[ere Sicherheit im Umgang mit dem
dreigeteilten Startkommando (,Auf
die Platze - Fertig! - Los!") als auch
Regelkenntnisse im Bereich Hiirden-
sprint erlangen.

absichtlich umgestofen 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 Starthlocke Welches Team erzielt die schnells- 1 Helfer: Ordner

20 Kinder-Hiirden o. 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

i i
int-40-50-m
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