WETTKAMPFKARTEN LAUFEN
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WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen aus vorgegebenen schnell wie moglich eine 30-Meter- Wer reagiert und beschleunigt Welches Team erzielt die beste
Startpositionen bzw. nach vorge- Strecke laufen. besonders schnell? Gesamtzeit?
schalteten Bewegungsaufgaben so

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK




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-

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 Laufer
wird altersgerecht ermahnt (keine
Disqualifikation!).
Als Fehlstart gilt, wenn ein Kind vor
dem Startsignal ...
» die vorgegebene Startposition auf-
gibt oder

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

TIPPS AUS DER PRAXIS
Demonstrieren Sie die vorgeschalte-
te Bewegungsaufgabe bzw. die
Startposition - und geben Sie den
Kindern 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 moglichst 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)

ggf. 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

leichtathletik.de/jugend/kinderleichtathletik/
disziplin-uebersicht/bereich-lauf/u8-30-meter
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen aus einer frei ge- ten und so schnell wie mdglich eine Welches Team erzielt die beste mdoglichst schnell laufen (A)?
wahlten Startposition auf ein akusti- 40-Meter-Strecke laufen. Gesamtzeit? - Wer kann einmal besonders
sches Signal moglichst schnell star- - Wer kann zweimal hintereinander schnell laufen (B)?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK




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-
ze!" 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 Laufen eines
jeden Kindes werden addiert und bil-
den das Einzelergebnis.

» 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 (Full
oder Hand) den Bodenkontakt ver-
liert.

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

TIPPS AUS DER PRAXIS
Demonstrieren Sie die moglichen
Startpositionen vor dem ersten Lauf.
Startkommando und das Verhalten
nach Fehlstarts sollten zu Beginn er-
lautert 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 Platze - 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 moglich zu
beschleunigen und die erreichte
Hochstgeschwindigkeit moglichst
bis zur Ziellinie aufrechtzuerhalten.
Die Kinder sollen sich unmittelbar
nach dem Start aus der anfangli-
chen Oberkorpervorlage schnell in
eine aufrechte Korperhaltung mit
entsprechendem Knieeinsatz, Bal-
lenlauf und gegengleichem Arm-
einsatz gelangen.

Die freie Wahl der Startposition er-
moglicht den Kindern einen eigenen
Gestaltungsspielraum. Sie konnen
so ihr Bewegungsverstandnis und
-gefiihl aktivieren und weiterentwi-
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/jugend/kinderleichtathletik/
disziplin-uebersicht/bereich-lauf/u10-40-meter

17



WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

VOM ,UBER-LAUFEN“ ZUM HURDENSPRINT HINDERNISSPRINT-STAFFEL (30 m)

WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen als Staffel eine 30- Welche Staffel legt innerhalb von zuriick und sammelt dabei die
Meter-Hindernis- und -Flachsprint- 3 Minuten die langste Strecke meisten Punkte?
strecke absolvieren.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK




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:

» Hindernisstrecke: 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 Abstande
der Hindernisse werden mit der Aus-
schreibung bekannt gegeben!

Jedes Staffelteam stellt sich in
maglichst gleicher Zahl hinter den
gegeniiberliegenden Startlinien auf.
Der Startlaufer iiberquert nach dem
dreigeteilten Kommando die Hinder-

nisbahn, umlauft das Wendemal,
ibergibt den Tennisring von hinten
an den nachsten Laufer und stellt
sich hinten an. Der Ubernehmende
bekommt das Gerat 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 liberlaufene Hindernis bzw.

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

Dariiber hinaus besteht die Moglich-

keit, grundsatzlich 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 versaumter 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 altersgemaR die
Stabiibergabe ,,von hinten” erlernen.
Vielfaltige und komplexe Anforde-
rungen wie Startreaktion, beschleu-
nigen und Geschwindigkeit reduzie-
ren, Geratelibergabe oder Hindernis-
iberwindung sind zu bewaltigen.
Die motivierende und herausfor-
dernde Staffel fordert neben moto-
rischen auch soziale Kompetenzen.

BENOTIGTE MATERIALIEN

16 - 24 Kinderhiirden, Bananen-
kartons o. A.

4 Hindernisstangen/Umlaufmale

4 Tennisringe, Staffelstabe o. A.

1 Stoppuhr

1 Startklappe oder 1 Startpistole und
1 Pfeife

WERTUNG
Welches Team sammelt innerhalb
von exakt 3 Minuten die meisten
Punkte?
Die erzielten Teampunktzahlen
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ordner und Startsignal
1 Helfer: Zeitnahme und Protokoll-
fiihrung
4 Helfer: Aufstellen der Hindernis-
se, Ermittlung der Punkte und Uber-
gabekontrolle

WEITERE HINWEISE

leichtathletik.de/jugend/kinderleichtathletik/disziplin-
uebersicht/bereich-lauf/u8-hindernissprint-staffel-30-m
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

VOM ,UBER-LAUFEN“ ZUM HURDENSPRINT HINDERNISSPRINT-STAFFEL (30 - 40 m)

.
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WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen als Staffel eine Welche Staffel legt innerhalb von zuriick und sammelt dabei die
30- bis 40-Meter-Hindernis- und 3 Minuten die langste Strecke meisten Punkte?
-Flachsprintstrecke absolvieren.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK




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, Zahl und exakte Abstande der
Hindernisse werden mit der Aus-
schreibung bekannt gegeben!

Jedes Staffelteam stellt sich in
maglichst gleicher Zahl hinter den
gegeniiberliegenden Startlinien auf.
Der Startlaufer iiberquert nach dem
dreigeteilten Kommando die Hinder-

nisbahn, umlauft das Wendemal,
ibergibt den Tennisring von hinten
an den nachsten Laufer und stellt
sich hinten an. Der Ubernehmende
bekommt das Gerat 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

bzw. fiir jedes Hindernis, an dem auf
der Flachstrecke vorbeigelaufen
wurde, erhalt die Staffel 1 Punkt.
Dariiber hinaus besteht die Moglich-
keit, grundsatzlich 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 versaumter 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
Ankniipfend an die U8-Disziplin soll
das risikofreudige, schnelle und fla-
che Uberlaufen der Hindernisse er-
lernt werden.
Die Kinder sollen die Unterschiede

im rhythmischen Uberlaufen der Hin-

dernisse kennenlernen.

Neben dem ,,Wir- Gefiihl“ kommt der

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

BENOTIGTE MATERIALIEN
16 — 24 Kinderhiirden, Bananenkar-
tons 0. A.
4 Hindernisstangen/Umlaufmale
4 Tennisringe, Staffelstabe o. A.
1 Stoppuhr
1 Startklappe oder 1 Startpistole und
1 Pfeife

WERTUNG
Welches Team sammelt innerhalb
von exakt 3 Minuten die meisten
Punkte?
Die erzielten Teampunktzahlen
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ordner und Startsignal
1 Helfer: Zeitnahme und Protokoll-
fiihrung
4 Helfer: Aufstellen der Hindernis-
se, Ermittlung der Punkte und Uber-
gabekontrolle

WEITERE HINWEISE

leichtathletik.de/jugend/kinderleichtathletik/disziplin-

uebersicht/bereich-lauf/u10-hindernissprint-staffel-30-40-m
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

U8 VOM ,AUSDAUERND-LAUFEN“ ZUM DAUERLAUFEN

WETTKAMPFIDEE

BIATHLON-STAFFEL (400 - 600 m)

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

grierter Zielwurfstation absolvieren.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK



ABLAUF UND ORGANISATION
Je 6 - 9 Kinder bilden ein Staffelteam.
Eine 400 bis 600 Meter lange Lauf-
runde markieren, in deren Verlauf fiir
jedes Team eine Wurfstation mit je-
weils 3 gleichen Zielen aufbauen und
2 bis 3 Meter davor 6 gleiche Wurfge-
rate bereitlegen, zusatzlich eine Straf-
runde (ca. 20 bis 30 m) markieren.
Jeweils 2 - 3 Kinder laufen gleich-
zeitig und bilden eine Laufgruppe;
die ersten Laufgruppen starten auf
ein zweiteiliges Startkommando
(»Auf die Platze!", Startsignal).

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

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

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

LEISTUNGSERMITTLUNG
Die Laufzeiten werden (auf Zehntel
aufgerundet) ermittelt und notiert.
Die Zeit wird per Stoppuhr gestoppt,
sobald der letzte Laufer des Teams

die farbige Ziellinie iiberquert.

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

TIPPS AUS DER PRAXIS
Am Ubergang von der Wurfstation
zur Strafrunde sollte die Zahl der zu
absolvierenden Strafrunden deutlich
angesagt/angezeigt werden.
Nach Maoglichkeit fiir jedes Staffel-
team eine eigene Wurfstation auf-
bauen. Dies spart Zeit und erhoht
den Spannungscharakter.
Je groRer die Wurfgerate und -ziele,
desto groBer der Wurfabstand.
Die Teilnehmer jedes Staffelteams
sollten farblich markiert werden;

LV

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

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen erste Wettkampf-
erfahrungen in einem Ausdauerwett-
bewerb sammeln und lernen, sowohl
mit eigenen als auch mit Erfolgen
und Misserfolgen der Kinder und
Konkurrenten umzugehen.
Gehoren mehr als 9 Kinder zum
Team, wird gemeinsam entschieden,
wer an der Disziplin teilnimmt. Da-
bei hat der Trainer die letzte Ent-
scheidung, der diese gut begriinden
konnen sollte. Nicht teilnehmende
Kinder sollen das Team anfeuern.

BENOTIGTE MATERIALIEN
Markierungen wie Hiitchen, Hiirden
Wurfstationen (z. B. Festzeltgarnitu-
ren), 6 Ziele (Hiitchen o. A.), 12 Wurf-
gerate (z. B. Tennis-, Gymnastikballe)

2 Stoppuhren (0. elektr. Zeitmessung)

1 Startpistole/-klappe oder 1 Pfeife

je 6 — 9 Leibchen/Markierungsbander

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

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

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

WEITERE HINWEISE

leichtathletik.de/jugend/kinderleichtathletik/disziplin-
uebersicht/bereich-lauf/u8-biathlon-staffel-400-600-m
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

U100 VOM ,AUSDAUERND-LAUFEN“ ZUM DAUERLAUFEN

WETTKAMPFIDEE

BIATHLON-STAFFEL (600 - 800 m)

Die Kinder sollen als Staffelteam eine Dabei sollen sie als Paar den Par- Welche Staffel absolviert den Aus-
600- bis 800-Meter-Strecke mit inte- cours jeweils zweimal laufen. dauerparcours am schnellsten?

grierter Zielwurfstation absolvieren.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK



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

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

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

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

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

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

sobald der letzte Laufer des dritten
Tandems die Ziellinie iiberquert.

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

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

LV

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

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

BENOTIGTE MATERIALIEN
Markierungen wie Hiitchen, Hiirden
Wurfstationen (z. B. Festzeltgarnitu-
ren), 6 Ziele (Hiitchen o. A.), 12 Wurf-
gerdte (z. B. Tennis-, Gymnastikballe)

2 Stoppuhren (0. elektr. Zeitmessung)

1 Startpistole/-klappe oder 1 Pfeife

je 6 — 9 Leibchen/Markierungsbander

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

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

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

WEITERE HINWEISE

leichtathletik.de/jugend/kinderleichtathletik/disziplin-
uebersicht/bereich-lauf/u10-biathlon-staffel-600-800-m
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,HOCH-SPRINGEN“ ZUM HOCHSPRUNG HOCH-WEITSPRUNG

N =

WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen nach begrenztem stabilen, beidbeinigen Stand landen. Die zu iberwindende Hohe wird Welches Team erzielt die groBte
Anlauf einbeinig abspringen, eine Die Latte darf wahrend des Sprung- mit jedem Durchgang gesteigert. Gesamthohe?
Querlatte iiberwinden und sicher im versuchs nicht herunterfallen.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK




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 moglichst beidbeinig mit pa-
ralleler Fustellung oder in Schritt-
stellung im Sand.
Empfehlung: Die Einstiegshohe be-
tragt 45 cm; bis zu einer Hohe von
65 cm wird diese im 10-cm-Abstand,
danach im 5-cm-Abstand gesteigert.
Die Querstange darf nicht fixiert
sein, damit sie bei Kontakt herunter-
fallen kann (Sicherheitsaspekt!).
Jedes Kind hat fiir jede Hohe maxi-
mal 2 Versuche, misslingt auch der
zweite Versuch, scheidet das Kind
aus.

Bis zum Ausscheiden diirfen die
Kinder keine Hohe auslassen.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Die jeweils grofte iibersprungene
Hohe 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 Hindernis erfolgt.
» die Landung nicht auf beiden Fii-
Ren (parallel oder versetzt) erfolgt!
» die Querstange herunterfallt.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Ein Wettkampfhelfer signalisiert un-
mittelbar nach jedem Versuch, ob
dieser giiltig oder ungiiltig war.

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

Ausgeschiedene Kinder nehmen
neben der Grube Platz (ggf. auf
einer Bank).

Je nach Bedarf wird die Grube nach
jeweils 2 bis 4 Spriingen neu einge-
ebnet.

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

In die Listen werden jeweils ein ,0"
fiir giiltige und ein X" fiir ungiiltige
Versuche eingetragen.

LV

TRAINERWISSEN
Der begrenzte, gerade Anlauf be-
glinstigt 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 groRtmagliche
Sprunghdhe realisieren zu konnen.
Bei der Latteniiberquerung sind ne-
ben der Schnellkraft vor allem Be-
weglichkeit, Kopplungsfahigkeit und
Timing gefragt.
Der besondere Aufforderungscha-
rakter liegt in der sofort erkennba-
ren Reaktion auf die Kern-Frage:
,Fallt die Latte, oder bleibt sie lie-
gen?”

BENOTIGTE MATERIALIEN
1 Sprunggrube/Landefldche
2 hohenverstellbare Hindernisse
(mit Hohenmarkierungen)
2 Hiirden o. A.
1 Harke/Rechen
1 MaBband

WERTUNG
Welches Team erzielt in der Addi-
tion die grote Hohe? Die Team-
wertung ergibt sich aus der Summe
der 6 besten Einzelleistungen.
Die erzielten Teampunktzahlen
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
2 Helfer: Ansage und Protokoll-
fiihrung
2 Helfer: Anlauf- und Absprung-
kontrolle, Auflegen der Latte und
Einebnen der Grube

WEITERE HINWEISE

leichtathletik.de/jugend/kinderleichtathletik/disziplin-
uebersicht/bereich-sprung/u8-hoch-weitsprung
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,HOCH-SPRINGEN“ ZUM HOCHSPRUNG

WETTKAMPFIDEE

* Die Kinder sollen nach begrenztem stabilen, beidbeinigen Stand landen.  * Die zu iiberwindende Hohe wird “ Welches Team erzielt die grote
Anlauf einbeinig abspringen, eine * Die Latte darf wahrend des Sprung- mit jedem Durchgang gesteigert. Gesamthohe?
Querlatte iiberwinden und sicher im versuchs nicht herunterfallen.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK




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 FuRstellung
oder in Schrittstellung im Sand.
Empfehlung: Die Einstiegshohe be-
tragt 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!).
Jedes Kind hat fiir jede Hohe maxi-
mal 2 Versuche, misslingt auch der
zweite, scheidet das Kind aus.
Die Kinder diirfen keine Hohe aus-
lassen.

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 grofte iibersprungene
Hohe 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 Hindernis erfolgt,
» die Landung nicht auf beiden Fii-
Ren (parallel oder versetzt) erfolgt!
» die Querstange herunterfallt oder
» der Anlaufbereich verlassen wird.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Ein Wettkampfhelfer signalisiert
unmittelbar nach jedem Versuch,
ob dieser giiltig oder ungiiltig war.
Das zu iiberspringende Hindernis
muss so gewahlt 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
Versuche eingetragen.

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen lernen, den Bewe-
gungskomplex aus (im Vergleich

LV

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

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

BENOTIGTE MATERIALIEN
1 Sprunggrube/Landefldche
2 hohenverstellbare Hindernisse
(mit Hohenmarkierungen)
2 Hiirden o. A.
16 bis 20 Hiitchen o. A.
1 Harke/Rechen

WERTUNG
Welches Team erzielt in der Addi-
tion die groRte Hohe? Die Team-
wertung ergibt sich aus der Summe
der 6 besten Einzelleistungen.
Die erzielten Teampunktzahlen
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
2 Helfer: Ansage und Protokoll-
fiihrung
2 Helfer: Anlauf- und Absprung-
kontrolle, Auflegen der Latte und
Einebnen der Grube

WEITERE HINWEISE

leichtathletik.de/jugend/kinderleichtathletik/disziplin-
uebersicht/bereich-sprung/u10-hoch-weitsprung
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

VOM ,,DRUCKWURF" ZUM KUGELSTOSS BEIDARMIGER STOSS

WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen einen vorgegebe- Sie sollen dabei zeigen, dass sie Welches Team sammelt die meisten
nen Gegenstand beidhandig von der mehrere moglichst weite StoRe in Weitenpunkte?
Brust aus moglichst weit stoBen. Folge ausfiihren konnen.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK




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 StoRbereich mit
Hiitchen o. A. vom Wartebereich
getrennt.
Mit der Ausschreibung wird das zu
stoRende 0,5 bis 1 Kilogramm
schwere Wettkampfgerat bekannt-
gegeben (z. B. Basket-, Medizin-
ball).
Die Kinder stoBen das Gerat beid-

handig frontal nach vorn, wahlweise

bei paralleler FuBstellung oder aus

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

Gerate, die neben dem Zielfeld lan-
den, werden in (gedachter) Verlan-

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 StoB ist ungiiltig, wenn ...

» die AbstoRlinie iibertreten oder
das Zielfeld beriihrt wird,

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

Wiirfe oder StoRe 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 StoRe direkt nacheinander,
bevor es den StoRbereich verldsst
und sich wieder hinten anstellt
(Zeitersparnis).

LV

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen die Streckbewe-
gung beim WegstolRen des Wett-
kampfgerdts (,GroR-Werden” des
ganzen Korpers, Streckung von den
FiiRen 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
Schulterhohe anheben, die Hande
sind hinter dem (ruhenden) Gerét.

BENOTIGTE MATERIALIEN
StoRgerat laut Ausschreibung
1 Zielfeld (10 x 8 m)

2 Begrenzungslinien (Hiitchen o. A.)

Zonenmarkierungen (z. B. Flatter-
band und Heringe)

Punktetafeln (laminiert), Hiitchen
1 MaBband

WERTUNG
Welches Team erreicht die grote
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: Punktermittlung und Zu-
rickbeforderung der Wettkampf-
gerdte

WEITERE HINWEISE

leichtathletik.de/jugend/kinderleichtathletik/disziplin-
uebersicht/bereich-wurf/u8-beidarmiger-stoss
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

VOM ,,DRUCKWURF" ZUM KUGELSTOSS MEDIZINBALLSTOSS

“a
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WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen das Wettkampfge- Sie sollen dabei zeigen, dass sie Welches Team sammelt die meisten
rat aus der Wurfauslage moglichst mehrere moglichst weite StoRe in Weitenpunkte?
weit stolRen. Folge ausfiihren konnen.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK




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
AbstoRlinie wird der StoRlbereich
mit Hiitchen o. A. vom Wartebe-
reich getrennt.
Es wird ein 1 bis 1,5 Kilogramm
schwerer Medizinball gestoRen.
Die Kinder stoRen den mit beiden
Handen fixierten Ball aus der seit-
lichen StoRauslage mdglichst weit
nach vorn (Rechtshander: rechts =
StoRhand, links = seitlich sichernde
Stiitzhand; Linkshander entspre-

chend umgekehrt). Die Zone, in
der der Medizinball aufkommt,
bestimmt die erreichte Punktzahl.
Gerdte, 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.
Der StoR ist ungiiltig, wenn ...

» die AbstoRlinie tibertreten oder
das Zielfeld beriihrt wird,

» der Ellbogen die StoBhand wah-
rend der StoRbewegung iiberholt
(= werfen),

» der StoBbereich nach dem StoR
(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 StolRen als
Streck-Dreh-Bewegung des ganzen
Korpers und das Einnehmen der
StoRauslage als grundlegendes Be-
wegungselement erlernen. Dabei
soll ein Bewusstsein fiir die Ge-
wichtsverlagerung vom hinteren auf

das vordere Bein geschaffen werden.

LV

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

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

BENOTIGTE MATERIALIEN
4 bis 6 Medizinballe (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 MaBband

WERTUNG
Welches Team erreicht die grote
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-
rickrollen der Medizinbdlle

WEITERE HINWEISE

leichtathletik.de/jugend/kinderleichtathletik/disziplin-
uebersicht/bereich-wurf/u10-medizinballstoss
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