WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

Halle: Kastentreppen - Weitsprung
Vom ,WEIT-SPRINGEN" zum WEITSPRUNG

r\ _—

LYV

I\Neichbodenmanelll J

| Jweichbodenmatte!!! |

¢l

[ Meichbodenmaue!!! |

\ iy
- - N ?'415,6,
4 )\ !
/
- v !
& [~
70”, —
oW i
“ T UL, 2617
, s
N
<

O

%

f Meichbodenmanell!

* Beginnend mit dem
Kastenende sind Zonen mit
jeweils 30 cm markiert, die
Punkte einbringen
(Zone 1 = 1 Punkt, Zone 2 =

2 Punkte, usw.) und alle

Kurzbeschreibung/
Organisation

+ Ziel: Die Kinder sollen aus
kurzem Anlauf und unter
Zeitdruck versuchen
maoglichst weit zu springen.

* Nach dem Kommando begibt
sich der Startldufer auf eine
10 m - Strecke liber die
Kastentreppe Richtung
Weichbodenmatte.

- Es erfolgt ein einbeiniger
Absprung auf dem oberstem
Kasten in die Weite

miteinander addiert werden
(Gesamtergebnis).

* Nach einer moglichst
beidbeinigen Landung lduft
das Kind weiter Richtung
Mattenende, wo es die
Hindernisstange umrundet
und direkt zum Team
zuriicklduft.

* Durch ,abklatschen" des

* Nach der Landung werden

+ Es finden zwei Durchgdnge

(Weichbodenmatte).

ndchsten Kindes lduft dieses
an der Startlinie los.

dem Kind und Riegenleiter die
Punkte unmittelbar
zugerufen.

a’ 3min statt - der bessere
wird gewertet. Die Anlauf-
und Sprungbahnen werden
nach dem ersten Durchgang
getauscht!

Wertung

- Gewertet wird die bessere Punkteausbeute aus

Material (4 Teams)

+ 2 Weichbodenmatte je Sprungbahn

zwei Durchgdngen

* Punkte werden entsprechend der erreichten
Zone notiert ( gewertet wird der ,letzte"
Korperabdruck)

- Die erreichten Punkte werden nach Ablauf der
3 Minuten addiert

+ Das beste Team erhdlt 1 Ranglistenpunkt das
zweite Team 2 Punkte usw.

+ Jeweils eine Kastentreppe

* 1 Hindernisstange je Sprungbahn

* 1 Messlatte mit Skalierung in 30 cm - Abstand
zur Weitenermittlung




WETTKAMPFKARTEN W

ERFEN

Vom BEIDARMIGEN STOSSEN zum KUGELSTOSS

Kurzbeschreibung/
Organisation

+ Ziel: Von der Brust aus und
beidhdndig sollen die Kinder
das Wurfgerdt moglichst weit
stoBen (parallele FuBstellung).

+ Jedes Teammitglied nimmt
teil und hat 4 StoBe.

* Zum StoBen wird ein 0,5 bis 1
kg-Ball verwendet.

Jedes Kind st6Bt frontal mit
Blickrichtung Zielfeld. Die
FuBzehen zeigen stets nach
vorne.

* Das Kind stoBt das Wurfgerdt

in Richtung der markierten
Zonen: Die 1 m breiten
Bereiche, beginnend an der
Abwurflinie, sind mit Punkten
kenntlich gemacht (Zone 1=1
Punkt, Zone 2 = 2 Punkte
usw.)

+ Die Zone, in der das

Wurfgerdt aufkommt,
bestimmt die Anzahl der
erreichten Punkt.

+ Auch Bdlle, die links/rechts

des Zielfeldes aufkommen,
werden in Verldngerung der
Zonenlinien gewertet.

+ Der StoB ist giiltig, wenn das
Kind die Abwurflinie nicht
tbertritt, das Zielfeld nicht
beriihrt und es den 1 m -
Abwurfbereich nach hinten
verldsst

Wertung

+ Welches Team sammelt am meisten Punkte? -
Ermittelt wird die individuelle Leistung eines
jeden Kindes, indem die 3 besten Versuche
addiert werden (1 Streichergebnis).

+ Die Einzelergebnisse der Kinder werden
addiert (Teamergebnis) und im Durchschnitt
mit den anderen Teams verglichen.

Zielfeld

begrenzt

- Bdlle

Material (Anlage)

+ Linie als Abgrenzung vom Abwurfbereich und

+ 1Zielfeld (10m breit/15m lang)
* Zonenmarkierungen
- 1,Giiltige-Linie" die dem 1m - Abwurfbereich

* Punktetafeln (Hiitchen)




WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

Halle: Hindernis - Sprint - Parcour // U8: Hochstart - U10: Bauchlage
Vom ,,UBERLAUFEN" zum HURDENSPRINT

Kurzbeschreibung/
Organisation

+ Ziel: Die Kinder sollen
schnellstmaglich reagieren,
starten, beschleunigen und
jeweils nach absolvierter
Hindernis- bzw. Flachstrecke
die Geschwindigkeit
reduzieren, umkehren und das
Staffelgerdt an den ndchsten
iibergeben.

+ Es finden zwei Durchgdnge
a’ 3min statt - der bessere
wird gewertet.

Der Sprint - Parcour

bestehend aus 30 - 40 m
Hindernis- und Flachstrecke.
Die Sprintstrecke wird nach
dem ersten Durchgang
getauscht!

+ Jedes Teammitglied nimmt

teil.

+ Jede Staffel benotigt 2

nebeneinander liegende
Bahnen, bestehend aus einer
Flach- und einer
Hindernisstrecke.

« Auf der Hindernissstrecke

stehen 4 bis 6 Hindernisse
mit einer Hohe. (Hohe
zwischen 30 - 50 cm) mit
einem festen Abstand
von4 -6 m.

+ Die Kinder eines Teams

stellen sich moglichst
gleicher Anzahl an den
Startlinien der Strecke auf.
Der 1. Ldufer auf der
Hindernisstrecke ist
Startldufer.

Hat der Ldufer nach dem
Startkommando die
Hindernisse iiberquert,
ibergibt er den Tennisring
(0.A.), stellt sich hinten an,
bis er wieder an der Reihe ist.

- Die Ubergabe des Gerdtes

erfolgt von hinten. Dazu
wird eine Stange (ca. 3 m
hinter der Ubergabelinie)
umlaufen.

+ Startet der Startldufer

voreilig, so wird dies als
individueller Fehlstart
gewertet. Durch einen
Riickschuss bzw. Pfiff wird
der Start abgebrochen und
der entsprechende Ldufer
wird KINDGEMAR ermahnt.

Wertung

+ Welches Team sammelt am meisten Punkte? -
Jeweils 1 Punkt gibt es fiir das Uberlaufen
eines Hindernisses sowie auf der Flachstrecke
fiir das Vorbeilaufen an einem Hinderhnis.

+ 1 Stoppuhr

+ 16 Hindernisse
- 8 Hindernisstangen /Umlaufmale
- 4 Tennisringe 0.A.

Material (4 Teams /a’ 4 Hindernisse)

+ 1 Startklappe oder Pfeife




WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

Halle: Sprint aus dem Startblock

Kurzbeschreibung/
Organisation

+ Ziel: Die Kinder sollen beim
Start aus dem Startblock
schnellstmaglich reagieren,
beschleunigen und eine
35-m-Strecke in moglichst

kurzer Zeit sprinten.

+ Jedes Teammitglied nimmt
teil.

+ Der Start erfolgt aus dem

Startblock:
- Nach dem Kommando ,Auf

die Platze!" nimmt jedes Kind
seine Startposition in
Startblock ein: Kontakt der
FiiBe mit den Blocken,
hinteres Knie auf dem Boden,
beide Hadnde hinter der
Startlinie auf dem Boden.
.Fertig!": beide FiiBe haben
Startblockkontakt, GesdRe
etwas iiber Schulterhéhe.

- Danach erfolgt das
Startsignal durch eine
Startpistole oder -klappe.

+ Es finden zwei Starts aus

dem Startblock statt - der
bessere wird gewertet.
Die Sprintstrecke wird nach

dem ersten Durchgang
getauscht!

+ Startet ein Kind voreilig, so

wird dies als individueller
Fehlstart gewertet. Durch
einen Riickschuss bzw. Pfiff
wird der Start fir alle
abgebrochen und der
entsprechende Ldufer wird
ALTERSGEMAR ermahnt
Disqualifikationen sind nicht
moglich.

Wertung

beste Geamtzeit?

GroBen haben.

+ Welches Team ist am schnellsten und lduft die

- Die Wertung ergibt sich aus der Summe der
Bestleistungen jedes Kindes. Es werden
Durchschnittswerte gebildet, dass es nicht
wichtig ist, wenn die Teams unterschiedliche

+ Die Gesamtlaufzeit wird mit den anderen
Teams verglichen und in Rangfolge gebracht.

+ 1 Stoppuhr

Material (2 Bahnen)

* 2 nebeneinander liegenden Laufbahnen
(mit Start- und Ziellinien)

+ 2 Startblocke

+ 1 Startklappe oder Pfeife




WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

Halle: Ausdauer - Parcour mit Wurfstation - Gesamt ca. 400 - 600 Meter
U8/U10: 2 Runden - U12: 3 Runden
Vom ,AUSDAUERND-LAUFEN" zum DAUERLAUFEN

Kurzbeschreibung/
Organisation

+ Ziel: Die Kinder sollen
schnellstmaglich eine
Aufgabe bewadltigen, bei der
Laufausdauer und
Wurfgeschick im Hindernis-
Parcour (Rampe, Tunnel,
Slalom) gefragt sind.

+ Jedes Team bildet eine
Staffel.

+ Jedes Kind lauft 2 Runden
und erbringt mehrere Ziel -
Wurf - Leistungen!

« Je Laufrunde 1x in die

Wurfstation!

+ Streckenldnge je Laufer ca.

400 - 600 Meter, die
Rundenanzahl wird bei der
U12 angepasst = 3 Runden

+ Jedes Kind muss pro Runde

mit jeweils 3 Bdllen
beidhdndig 3 Ziele treffen!
(max. 3 Versuche)

* Fiir jedes Ziel das .stehen

bleibt" muss eine kleine
Strafrunde bzw. eine
Zusatzaufgabe absolviert
werden.

+ Die Punkteverteilung erfolgt

nach den Gesamtzeiten aller
TEAM’ s einer Altersklasse.

+ Der Abstand von Wurfgerdt

und Wurfziele betragt
ca. 3 - 4 Meter.

« Inder Start-/Wechselzone

wird das ndchste Kind in die
Runde geschickt

+ Sobald das letzte Kind des

TEAM’ s die Ziellinie
tiberquert erfolgt die
Zeitnahme.

Wertung

Biathlon?

2 Punkte, usw.

+ Welche Staffel ist die schnellste beim TEAM-

+ Die Endzeit wird durch die Anzahl der
Teilnehmenden Kinder geteilt! - Die schnellste
Staffel erhdlt 1 Punkt, die zweitbeste Staffel

Material (2 Teams)

* Markierungen fiir Laufrunden (Hiitchen,
Hiirden, Kasten)

+ 2 Wurfstationen (Wurfziele, Wurfmittel,
.Untergestell®)
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