12. JULI 2026

KINDER-LEICHTATHLETIK
TEAMWETTKAMPF

U8 Hindernissprintstaffel | Einbeinhipferstaffel | Schlagwurf

U110 Hindernissprintstaffel | Zonenweitsprung | Schlagwurt

UI2 Hindernissprintstatfel | Weitsprung | Drehwurt

ANSCHLIESSENDER CROSSLAUF FUR ALLE
ALTERSKLASSEN

Jupp-Derwall Stadion,
52146 Wiirselen




DIK ARMADA WURSELEN
- LEICHTATHLETIK -

Ausschreibung Armada-Kila-Teamwettkampt
Sonntag, 12.07.2026
Jupp-Derwall-Stadion in Wiirselen

Veranstalter DJK Armada Wurselen
Ort Jupp-Derwall Satdion
Kauseneichsgasse 1, 52146 Wurselen
Termin 12.07.26
11:00 - ca. 15:00
Namentliche Meldungen bis einschlielich 06.07
Meldungen )
an kaufmann.carina@gmx.de
Meldegebuhren 40€ pro Team
Eine Mannschaft besteht aus 6-11
Teammitgliedern (Madchen und Jungs
gemischt)
Team e o :
Jedes Team benotigt einen verantwortlichen
TeamfUhrenden und zwei weitere Helfer, welche
als Kampfrichter zur Verfugung stehen und mit
dem Team mitgehen
Alle Wettbewerbe werden als
Mannschaftswettkampfe durchgefuhrt.
Wertungssystem In jeder Disziplin (soweit nicht anders

angegeben) starten alle Teammitlieder, die
Leistung der besten sechs Kinder kommen
jeweils in die Wertung



Folgende Wettbewerbe werden in den jeweiligen Alstersstufen durchgefthrt:

30m Hindernissprint-staffel

us EinbeinhlUpfer-Staffel
(Jg. 2019, 2020) Schlagwurf
Crosslauf*

40m Hindernissprint-Staffel

ul1o0 Weitsprung in die Zone
(Jg. 2017, 2018) Schlagwurf
Crosslauf*

6x50m Hindernissprint-Staffel

(Jg. 2015, 2016) Crosslauf

Die Disziplinen in den Altersklassen entsprechen dem neuen DLV-Wettbewerbssystem
der Kinderleichtathletik (*fausgenommen Crosslauf in der U8 und der U10 - die Lange
dieses Crosslaufes wird entsprechend der Altersklasse angepasst)

Ausfuhrliche Disziplinkarten sind unter folgendem Link finden:
https://www.leichtathletik.de/wettkaempfe/kinderleichtathletik/disziplinuebersicht

Der Veranstalter Ubernimmt keinerlei Haftung fur Unfalle und Diebstahle jeglicher Art.
Die bei Anmeldung von der teilnehmenden Person angegebenen personenbezogenen
Daten werden gespeichert und zu Zwecken der Durchfihrung und Abwicklung der
Veranstaltung verarbeitet. Mit der Anmeldung willigt diese einer Speicherung der Daten
zu diesem Zweck ein.



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
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WETTKAMPFKARTEN

us VON ,MEHRFACHSPRUNGEN" ZUM DREISPRUNG

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

SPRINGEN

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

Welches Team absolviert innerhalb
von 3 Minuten die meisten korrekt
ausgefiihrten Reifenspriinge?

EINBEINHUPFER-STAFFEL

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

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

Mit je 20 Reifen (2 Farben, Farb-
wechsel nach 10 Reifen; ggf. Farb-
wechsel {iber Markierungshilfen
kennzeichnen) werden 2 Parcours
ausgelegt. Die Reifen werden mit
Kabelbindem 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/Korperkontakt
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 ..

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 Mitzhlen
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 sphire.
chem Bein es beginnt. beriihrt wird.
BENOTIGTE MATERIALIEN WERTUNG WETTKAMPFHELFER WEITERE HINWEISE

40 Fahrrad- oder Gymnastikreifen (je
20 pro Farbe; ggf. Markierungshilfen)
mit moglichst @ 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
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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

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

taffek-30-40m
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,WEIT-SPRINGEN“ ZUM WEITSPRUNG

WETTKAMPFIDEE

* Die Kinder sollen nach begrenztem
Anlauf einbeinig vor einer Markie-

58

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Jedes Kind springt nach dem Anlauf
(Anlaufldnge: 10 m) einbeinig vor
einem Absprungorientierer ab und
landet mdglichst beidbeinig mit
paralleler Fulistellung in der Grube.
An der Sprunggrube werden seitlich
25-cm-Zonen markiert (z.B. mit ska-
lierten Punkteb&ndern).

LEISTUNGSERMITTLUNG
Jedes Kind hat 4 Versuche. Die
Punktzahlen der besten 3 Spriinge
werden addiert und bilden das Ein-

in der Grube landen.

Absprungorientierer erfolgt oder
dieser bei dem Absprung verscho-
ben wird.

Ungiiltige Versuche werden mit

0 Punkten bewertet.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Der Absprungorientierer (Hohe etwa
20 cm) wird direkt am Grubenrand
aufgestellt; er sollte so gewihlt wer-
den, dass die Sicht auf den Lande-
bereich nicht versperrt ist (z.B. Mini-
hiirde).
Mit den Zonen sollte eine Sprung-
weite bis etwa 4 Meter (16 Punkte)

rung abspringen und mdglichst weit

WEITSPRUNG IN DIE ZONE

“Wer springt am weitesten?
Welches Team erzielt die beste
Gesamtpunktzahl?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

LV

Je nach Bedarf wird die Grube nach Es sind dabei maglichst weite
jeweils 1 bis 4 Spriingen neu einge- Spriinge innerhalb einer stabilen
ebnet. Sprungreihe anzustreben (Additions-

Sicherheitshinweis: Wihrenddessen
sollte sich ein Helfer in die Bahn
stellen, bis das Einebnen beendet
ist. Nach Abschluss gibt er die Bahn
wieder frei.

wertung).

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen lernen, nach einer
kurzen Konzentrationsphase, ihr Be-
wegungskonnen ,Schrittweitsprung”
konstant anzuwenden.
Eine moglichst hohe (=optimal ) An-

zelergebnis. abgedeckt werden. laufgeschwindigkeit innerhalb eines
Gewertet wird der dem Absprung Wenn die Grube nach der Landung begrenzten Anlaufs stellt hierbei
néchstgelegene Korperabdruck. nicht seitlich nach hinten verlassen eine zu Erernende altersgemaBe
Der Versuch ist ungiiltig, wenn der wird, sollte eine kindgemaBe Auffor-  Anforderung dar.
Absprung nicht einbeinig vor dem derung erfolgen.
BENOTIGTE MATERIALIEN WERTUNG WETTKAMPFHELFER WEITERE HINWEISE

1 Sprunggrube

1 Absprungorientierer

1 Zoneneinteilungen (Breite 25 cm)
1 Harken/Rechen

Die Kinder werden entsprechend ih-
rer Einzelergebnisse in eine Reihen-
folge gebracht und Ranglistenpunk-
te vergeben.

Das Teamergebnis ergibt sich aus
der Summe der 6 besten Einzelleis-
tungen der Kinder.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

1 Helfer: Landekontrolle und
Protokol[fiihrung

1 Helfer: Absprungkontrolle und
Ansage

1 Helfer: Einebnen der Grube

il ki i

htathietik defjugend/kind

uebersich/bereich-sprungul Gwetsprung-indie-zone

59



82

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

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen in 6er-Staffelteams
eine 40- bis 50-Meter-Hindernis- und
-Flachsprintstrecke absolvieren.

26

ABLAUF UND ORGANISATION
Je 6 Kinder bilden ein Staffelteam.
Fiir jede Staffel auf 2 parallelen, 40
bis 50 Meter langen Bahnen einen
Hindernisparcours aufbauen und je-
weils eine Umlaufstange 3 Meter vor
den Startlinien aufstellen:

» Hindernisstrecke: 4 bis 6 gleiche
Hindernisse (40 bis 60 cm hoch) mit
jeweils gleichem Abstand (jeweils

5 bis 7 m, Anlauf zum ersten Hin-
dernis 7 bis 9 m; s. Abbildung). Art,
Hahe, Zahl und exakte Absténde der
Hindernisse werden mit der Aus-
schreibung bekannt gegeben!

Von jedem Staffelteam stellen sich
je 3 Kinder hinter den gegeniiber-
liegenden Startlinien auf. Der je-
weils dritte Laufer auf der Hindemis-
strecke (= Schlussldufer) wird mit

Welche Staffel absolviert die
Strecke am schnellsten?

einem Leibchen farblich markiert.
Der Startldufer iiberguert nach dem
dreigeteilten Kommando die Hinder-
nisbahn, umlauft das Wendemal, iiber-
gibt den Staffelstab von hinten an den
nachsten Laufer und stellt sich hinten
an. Der Ubernehmende bekommt
das Gerét vor Erreichen der ersten
Hiirde.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Die Laufzeiten werden per Stoppuhr
ermittelt und (auf Zehntel aufgerun-
det) notiert (Stopp, sobald der mar-
kierte Laufer die Start-/Ziellinie nach
seinem zweiten Lauf {iberquert).
Bei einem Fehlstart wird der Lauf per
akustischem Signal abgebrochen.
Der Fehlstarter wird altersgerecht er-
mahnt (keine Disqualifikation).

HINDERNISSPRINT-STAFFEL (40 - 50 m)

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

Als Fehlstart gilt, wenn die Startposi-
tion (,Fertig*-Position im Hochstart)
vor dem Startsignal verlassen wird.
Es werden Strafsekunden vergeben,
wenn ...

» einem Hindernis auf der Hindernis-
bahn seitlich ausgewichen wird

(1 Sekunde).

» die gegeniiberliegende Malstange
(und entsprechend die Gruppe) nicht
umrundet wird (2 Sekunden).

» es bei versdumter Malumrundung
zusétzlich zum Friihstart bzw. Ent-
gegenlaufen des iibernehmenden
Laufers kommt (3 Sekunden).

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen altersgeméf den
Jfliegenden” Staffelwechsel mit
Ubergabe von hinten festigen.

LV

Die jeweils Ablaufenden sollen auf
der Hindernisstrecke den sich bie-
tenden Raum bis zur ersten Hiirde
ausnutzen, um sich dem ,fliegenden
Wechsel" zu ndhern, d. h., den Staf-
felstab maglichst ohne Geschwin-
digkeitsverlust anzunehmen und
weiterzulaufen.

Die Kinder sollen ein Bewegungs-
verstandnis fiir den Einsatz von
Schwung- und Nachziehbein gewin-
nen.

Gehoren mehr als 6 Kinder zum
Team, sollten Trainer und Kinder ge-
meinsam entscheiden, wer an der
Disziplin teilnimmt. Dabei obliegt
die letzte Entscheidung dem Trainer,
der diese gut begriinden kinnen
sollte. Nicht teilnehmende Kinder
sollten das Team anfeuem.

BENOTIGTE MATERIALIEN
16 - 24 Kinderhiirden, Bananen-
kartons 0. A
4 Hindernisstangen/Umlaufmale
4 Staffelstébe o. A.
2 Stoppuhren
1 Startklappe/-pistole und 1 Pfeife
2 Leibchen oder Markierungsbander

WERTUNG
Welches Staffelteam absolviert den
Parcours am schnellsten?
Die erzielten Teamzeiten werden in
eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ordner und Startsignal
2 Helfer: Zeitnahme und Protokoll-
fiihrung
4 Helfer: bergabekontrolle, Verga-
be von Strafzeiten und Aufstellen
der Hindernisse

WEITERE HINWEISE

leichtathletik de/j TR

vebersicht/bereictauf/u 2 hindernissprint 40-50-m
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,WEIT-SPRINGEN" ZUM WEITSPRUNG

WETTKAMPFIDEE

* Die Kinder sollen nach einem Anlauf
(Anlauflange freigestellt) aus einer
vorgegebenen Absprungflache

heraus maglichst weit springen.
Dabei sollen sie zeigen, dass sie
entweder

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

den Versuch glanzen kdnnen (B).
“Welches Team erzielt die groftmog-
liche Gesamtweite?

60 WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

LV

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Jedes Kind springt nach dem Anlauf
(individuell gewihlte Anlauflinge)
einbeinig aus der markierten Ab-
sprungfléche (Tiefe: 80 cm) ab und
landet moglichst beidbeinig mit
paralleler FuBstellung in der Grube.

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

Die Messung der Sprungweite er-
folgt zentimetergenau jeweils von
der FuBspitze des AbsprungfuBes
bis zum Absprungpunkt ndchst-
gelegenen Korperabdruck im Sand.
Die Messung erfolgt stets im 90-
Grad-Winkel zur Absprunglinie.
Springt ein Kind vor der Absprung-
fléche ab, wird die Weite ab Beginn
der Absprungfldche gemessen.

Ein Versuch ist ungiiltig, wenn ..

» der Absprung nicht einbeinig ist
» libertreten wird,

» das Kind durchlduft oder

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

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

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

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

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

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

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

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

BENOTIGTE MATERIALIEN
1 Sprunggrube

2 Markierungslinien

1 GieRkanne o. A.

2 Malbander

2 Harken/Rechen

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

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
2 Helfer: Protokollfiihrung
4 Helfer: Absprungkontrolle,
Messung und Ansage
2 Helfer: Einebnen der Grube

WEITERE HINWEISE

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

U12

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen das Wettkampfge-
rat nach maximal 1% Drehungen per

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Beginnend an der Abwurflinie in ei-
nem 20 m langen Zielbereich je-
weils T m breite Zonen markieren, in
denen Punkttafeln aufgestellt wer-
den (Zone 1 =1 Punkt, Zone 2 =2
Punkte usw.; s. Abbildung).
Den Wurfbereich auf 2,5 m begren-
zen und mit einem Tor oder Wurf-
netz sichern; die gerade nicht wer-
fenden Kinder warten hinter dem Si-
cherheitsnetz auf ihren Einsatz.
Mit der Ausschreibung wird das zu
werfende Wettkampfgerit bekannt-
gegeben (z. B. Kinderdiskus, Tennis-
ringe oder kleine Fahrradméntel).
Die Kinder werfen das Gerét nach
maximal 1% Drehungen aus der
Wurfauslage per Drehwurf (freie

VOM ,DREHEN UND WERFEN“ ZUM DISKUSWURF

Drehwurf aus der Wurfauslage mog-

lichst weit werfen.

Ausfiihrung) moglichst weit in den
Zielbereich.

Die Zone, in der das Wurfgerét auf-
kommt, bestimmt die erreichte
Punktzahl. Auch Gerite, die neben
dem Zielfeld aufkommen, werden in
(gedachter) Verlangerung der ent-
sprechenden Zonenlinien gewertet.

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.
» B: Bestergebnis
Die jeweils hochste Punktzahl eines

Kindes ergibt dessen Einzelleistung.

Sie sollen dabei zeigen, dass sie
mehrere moglichst weite Wiirfe in

Folge ausfiihren konnen.

DREHWUREF (freie Ausfiihrung)

Welches Team sammelt die meisten
Weitenpunkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

Der Wurf ist ungiiltig, wenn ..

» die Abwurflinie tibertreten oder
das Zielfeld beriihrt wird,

» der Beschleunigungsweg grofier
ist als der Drehwurf aus der einein-
halbfachen (1%2) Drehung,

» der Wurfbereich nach dem Wurf
(bzw. nach dem 2. und 4. Wurf)
nicht nach hinten verlassen wird.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Empfehlung: Jedes Kind absolviert
jeweils 2 Wiirfe direkt nacheinander,
bevor es den Wurfbereich nach hin-
ten verldsst und sich wieder anstelit
(Zeitersparnis).

TRAINERWISSEN
Ziel ist das Werfennach 1% Drehun-
gen (Geiibte nach 1% Drehungen),

LV

eine hoch komplexe und herausfor-
dernde Aufgabe. Bei den Drehschrit-
ten sind Gleichgewichts- und Orien-
tierungsfahigkeit gefragt.

Der ldngere Beschleunigungsweg
fordert ein optimales Timing von
Drehung, Wurfauslage und Abwurf-
zeitpunkt.

Dem individuellen Leistungsver
mdgen entsprechend kiinnen die
Kinder FuB-Ausgangsstellung und
Anlauf selbst wahlen.

Wichtig ist eine fliissige Armfiihrung
von hinten-unten nach vorne-oben”
nach dem Anschwingen ohne eine
unzweckmaBige (Auf-und Ab-) ,Wel-
lenbewegung” zum Abwurf hin.

Fiir Wurfauslage und Abwurf beniti-
gen die Kinder ein gutes Bewe-
gungsgefiihl.

BENOTIGTE MATERIALIEN
Wurfgeréte laut Ausschreibung
1 Zielfeld (15 x 20 m), 1 MaBband
Sicherheitsnetz (Tor 0. A.)
1 Begrenzungslinie (Hiitchen 0. A.)
Zonenmarkierungen (z. B. Flatter-
band und Heringe)
Punktetafeln (laminiert), Hiitchen

WERTUNG
Welches Team erreicht die grobte
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
1 Helfer: Ansage, Protokollfiihrung
und Kontrolle der Bewegungsaus-
fiihrung
3 Helfer: Punktermittiung und Zu-
riickbeftrderung der Wurfgerite

WEITERE HINWEISE
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

U12

WETTKAMPFIDEE

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

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

VOM ,AUSDAUERND-LAUFEN" ZUM DAUERLAUFEN

sen gespickten Stadionparcours
beweisen und eine 1500- bis 2500-

LEISTUNGSERMITTLUNG
Bei einem Fehlstart wird der Lauf
per PAfiff, Riickschuss bzw. Start-
klappe abgebrochen. Der entspre-
chende Laufer wird altersgerecht er-
mahnt (keine Disqualifikation!).
Als Fehlstart gilt, wenn ein Laufer in
der ,Auf-die-Plitze"-Position bereits
vor dem Startsignal zuckt oder
mit einem Ful den Bodenkontakt
verliert.
Die Laufzeiten werden fiir jeden Lau-
fer per Stoppuhr (auf Zehntel aufge-
rundet) ermittelt und notiert.

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

Meter-Strecke moglichst schnell
bewaltigen.

CROSSLAUF (1500 - 2500 m)

Wer lduft am schnellsten?
Welches Team erzielt die beste
Gesamtzeit?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

Zur Ermittlung der Laufzeiten kon-
nen zwei separate Listen (ein Zei-
tenprotokoll, ein Einlaufprotokoll)
gefiihrt werden, die anschliefend
zusammengefiihrt werden.

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

Die Kinder kinnen sich mit einem
Laufpartner zusammenschlieRen,
um sich gegenseitig zu ziehen bzw.
zu motivieren. Hier kidnnen Hinweise

LV

des Trainers bei der geeigneten
Partnerwahl helfen.

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

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

Hindernisse (vorhandene und selbst
erstellte)

1 Startklappe/-pistole und 1 Pfeife
Stoppuhren/Zeitmessanlage

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

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ordner und Startsignal
Helfer: Zeitnahme, Rundenzahlen
und Protokollfiihrung (1 je Laufer)
Helfer: Streckenposten

WEITERE HINWEISE

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

Jaut1500-2500m
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