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KiLa-Mehrkampf Braunschweiger Land

Blocke us Uu10
Sprint 1. Sprint 1. Sprint
30 m aus zwei verschiedenen Lagen (40 m, Hoch-/Dreipunkt-Start)
Sprung 2. Zielweitsprung 2. Weitsprung in die Zone
(aus 10m Anlauf) (aus 10m Anlauf)
Wurf 3. Schlagwurf 3. Schlagwurf
(aus dem Stand) (aus 3 Schritten Anlauf)
Staffel 4. Hindernissprintstaffel 4. Hindernissprintstaffel
(30 m) (40m)
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’ SPRINT E



U3 30 m Sprint

Die Wettkampfkarte ist im E-Book ,,Wettkampfsystem

Kinderleichtathletik*“ HIER (Link) zu finden und enthalt

folgende Hinweise:

v' Ablauf und Organisation
v' Benotigte Materialien
v Leistungsermittlung

v’ Wertung

v' Tipps aus der Praxis

Ein Erklarvideo ist HIER (Link) zu finden.

Festlegung fiir den Mehrkampf-Cup zur Vergleichbarkeit:

WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

VOM _SCHNELL-LAUFEN" ZUM SPRINT
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WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen aus vorgegebenen schnell wie moglich eine 30-Meter- Wer reagiert und beschleunigt
Startpositionen bzw. nach vorge- Strecke laufen. besonders schnell?
schalteten Bewegungsaufgaben so

Welches Team erzielt die beste
Gesamtzeil?

= 2 zu absolvierte Laufe
= Startpositionen:
1. Lauf: aus der Bauchlage (Kopf zur Startlinie)
2. Lauf: aus der Ruckenlage (Kopf zur Startlinie)
= Zeiten je Sportler addiert (Additionsergebnis)



http://wks-kla.leichtathletiktraining.de/14/
https://www.leichtathletik.de/jugend/kinderleichtathletik/disziplin-uebersicht/bereich-lauf/u8-30-meter

U3

30 m Sprint

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Mit der Ausschreibung werden die
Zahl der zu absolvierenden Liufe (2
oder 3) sowie Untergrund und Start-
position bzw. vorgeschaltete Bewe-
gungsaufgabe bekannt gegeben.
Variationsmaglichkeiten 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 Starthblock.
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 (wéhrend
vorgeschalteter Bewegungsaufgabe).
Die Laufzeiten werden fiir jedes
Kind per Stoppuhr ermittelt und (auf
Zehntel aufgerundet!) notiert.

Jedes Teammitglied absolviert 2
hzw. 3 Ldufe, 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 tiben.
Startkommando und Verhalten bei
Fehlstarts sollten erldutert werden.
Die vor dem ersten Lauf festgelegte
Startreihenfolge sollte bis zum Ende
heibehalten werden.

Jedem Zeitnehmer sollte eine feste
Bahn zugeordnet werden.

TRAINERWISSEN
Auf ein akustisches Signal zu reagie-
ren und maglichst 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 qut 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.

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




U10 40 m Sprint

WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

Die Wettkampfkarte ist im E-Book ,,Wettkampfsystem

Kinderleichtathletik*“ HIER (Link) zu finden und enthalt VIR SERILL-ALANES' Z00 SPRINT
folgende Hinweise: ) ‘2
v Ablauf und Organisation d2t @O |

v’ Benotigte Materialien il e re

v’ Leistungsermittlung |

v’ Wertung
v Tipps aus der Praxis

Ein Erklarvideo ist HIER (Link) zu finden.

Festlegung fiir den Mehrkampf-Cup zur Vergleichbarkeit:
= 2 zu absolvierende Laufe

= Startposition: 1. Lauf: Hochstart / 2. Lauf: Dreipunkt-Start
= Zeiten je Sportler addiert (Additionsergebnis)



http://wks-kla.leichtathletiktraining.de/16/
https://www.leichtathletik.de/jugend/kinderleichtathletik/disziplin-uebersicht/bereich-lauf/u10-40-meter

U10

40 m Sprint

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 Plt-
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 Liufe.
» 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 Kdrperteil (Ful
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 mdglichen
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 Pldtze — Fertig!
- Los!) verinnerlichen.
Die Kinder sollen lernen, aus der ru-

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

Es gilt, so schnell wie madglich zu
beschleunigen und die erreichte
Hochstgeschwindigkeit méglichst
bis zur Ziellinie aufrechtzuerhalten.
Die Kinder sollen sich unmittelbar
nach dem Start aus der anfingli-
chen Oberkdrpervorlage schnell in
gine aufrechte Korperhaltung mit
entsprechendem Knieeinsatz, Bal-
lenlauf und gegengleichem Arm-
einsatz gelangen.

Die freie Wahl der Startposition er-
maoglicht den Kindern einen eigenen
Gestaltungsspielraum. Sie kiinnen
so ihr Bewegungsverstédndnis 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 Gesamtizeit? 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.

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

WEITERE HINWEISE

leichtathletik_de/jugend/kinderleichtathletiky
disziplin-uebersicht/bereich-lauf/u10-40-meter




Wettkampfliste Sprint

Y

Sprintdisziplinen 30m (U8), 40m (U10)
Benotigt wird eine Liste je Team (6-11 Kinder)

> Jedes Teammitglied absolviert 2 Laufe, die Zeiten aller Laufe jedes Kindes
werden addiert

> besten 6 Ergebnisse eines Teams bilden das Teamergebnis

Y

Wettkampfliste Sprint

== TITRUEATHLETES
TEAMERGEBNIS:
RIEGE: | TEAM: s st veinod [
EINZELERGEBNIS: | (Min. Sek.) Ranglisten-
....... Dic craicte Lautectwird gowertet and mit dev punkte
der anderen Kinder verglichen
Wertung aller ibrtan Laufs.
Pos. | Vomame Neme 4. Lafsit? | Leuzetz | Laeits | g U0 e
1 | «Vornamez «Name» «Jahrg = eNachster
ang» Datensatz»
2 | «Vorname» «Name» «Jahrg aNachster
ang» Datensatzx
3| «Vormname» «Name» «Jahrg «Nachster
ang» Datensatz»
4| «Vomame» «Name» aJahrg «Nachster
ang» Datensatzx
5| «Vormname» «Name» «Jahrg «Nachster
ang» Datensatzy»




Sprung




U3 Lielweitsprung

Die Wettkampfkarte ist im E-Book ,,Wettkampfsystem B VoM, WEIT-SPRINGEN" ZU WEITSPRURS

Kinderleichtathletik*“ HIER (Link) zu finden und enthalt
folgende Hinweise:

v' Ablauf und Organisation

v' Benotigte Materialien

v Leistungsermittlung

v’ Wertung

v Tipps aus der Praxis

Ein Erklarvideo ist HIER (Link) zu finden.

Festlegung fiir den Mehrkampf-Cup zur Vergleichbarkeit:

2 Versuche je Weite (kein Auslassen von Weiten); Anlauflange ca. 10 m
Hohe Absprungorientierer ca. 15 cm; platziert direkt am Grubenrand
Einstiegsweite (Abstand der Vorderkante der Zielmarkierung zum Absprungorienti
Der Abstand wird mit jedem Durchgang um 25 cm vergroBert; 1 Punkt je Weite
Reifenberiihrung bei Landung erlaubt, Reifenverschiebung ist ungiiltig



http://wks-kla.leichtathletiktraining.de/54/
https://www.leichtathletik.de/jugend/kinderleichtathletik/disziplin-uebersicht/bereich-sprung/u8-zielweitsprung

U3

Lielweitsprung

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Der Anlauf wird mit einer Hiirde auf

maximal 10 Meter begrenzt. Die Kin-

der laufen nacheinander an, sprin-
gen mit einem Full vor einem Ab-
sprungorientierer ab und landen
mdoglichst beidbeinig mit paralleler
FuBstellung im Zielbereich.

Gelingt der Versuch, erreicht das
Kind den ndchsten Durchgang.
Jedes Kind hat fiir jede Weite maxi-
mal 2 Versuche, misslingt auch der
zweite, scheidet das Kind aus.

Die Kinder diirfen keine Weite aus-
lassen.

Die Einstiegsweite (Abstand der Vor-

derkante der Zielmarkierung zum
Absprungorientierer) betrdgt 1 Me-
ter, der Abstand wird mit jedem

Durchgang um 25 Zentimeter ver-
grofert.

LEISTUNGSERMITTLUNG

Fiir jeden giiltigen Versuch erhilt
das Kind 1 Punkt. Die maximal er-
reichte Punktzahl ergibt die Einzel-
leistung.

Der Sprung ist ungiiltig, wenn ...

» der Absprung nicht einbeinig vor
dem Absprungorientierer erfolgt
oder dieser verschoben wird,

» die Landung nicht beidbeinig im
Reifen erfolgt,

» der Boden aullerhalb des Reifens
wihrend der Landung beriihrt oder
der Zielreifen verschoben wird.

Der Versuch ist auch giiltig, wenn ...
» der Reifen bei der Landung beriihrt
wird,

» die Hande den Sand wahrend der
Landung nur fliichtig touchieren.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Die Grube nach der Landung seitlich
oder nach hinten (weg vom Ab-
sprung) verlassen.
Markierungen im 25-Zentimeter-Ab-
stand am Rand der Sprunggrube er-
leichtern das schnelle Positionieren
des Reifens.
Unmittelbar nach jedem Versuch sig-
nalisiert ein Wettkampfhelfer, ob der
Versuch giiltig oder ungiiltig war.
Ausgeschiedene Kinder nehmen ne-
hen der Grube Platz (gof. auf einer
Bank).
Der Absprungorientierer (Hiohe etwa
20 cm) wird direkt am Grubenrand
aufgestellt; er sollte so gewahlt wer-

den, dass die Sicht auf den Zielrei-
fen nicht versperrt ist.

Je nach Bedarf die Grube nach je 2
bis 4 Spriingen neu einebnen.

In die Listen ein ,0" fiir gliltige, ein
LK fiir ungiiltige Versuche eintragen.

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen lernen, einbeinig
abzuspringen und beidbeinig-paral-
lel zu landen; d. h., sie sollen das
altersgemile Bewegungskinnen
LSchrittweitsprung” zeigen.
Ziel ist es, die eigene Anlaufge-
schwindigkeit und den Krafteinsatz
beim Absprung zu differenzieren
und passend zu dosieren.
Der Schwierigkeitsgrad wird dabei
von Durchgang zu Durchgang er-
héht.

BENOTIGTE MATERIALIEN
1 Sprunggrube
1 Absprungorientierer (Karton o. A.)
1 Fahrradreifen o. A.
1 Hiirde 0. A.
1 Malband/Messlatte
1 Harke/Rechen
evtl. Markierungshilfen (z. B. Tape)

WERTUNG
Welches Team sammelt die meis-
ten Weitenpunkte? Die jeweils 6
besten Einzelleistungen werden zur
Teamwertung addiert.
Die erzielten Teampunktzahlen
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Protokollfiihrung
1 Helfer: Absprung- und Landekon-
trolle sowie Signalisierung ,giiltig”
bzw. ,ungiiltig”
1 Helfer: Einebnen der Grube und
Positionierung des Reifens

WEITERE HINWEISE

leichtathletik de/jugend/kinderleichtathletik/disziplin-
uebersicht/bereich-sprung/us-zielweitsprung




U10 Weitsprung in die Zone

Die Wettkampfkarte ist im E-Book ,,Wettkampfsystem
Kinderleichtathletik*“ HIER (Link) zu finden und enthalt MORE-NED:SERINGERILUMRELTSERUNY SEISFRURDIRIDIE SORE

folgende Hinweise:

v Ablauf und Organisation
v' Bendtigte Materialien
v Leistungsermittlung

v’ Wertung

v Tipps aus der Praxis

Festlegung fiir den Mehrkampf-Cup zur Vergleichbarkeit:
= An der Sprunggrube, werden seitlich 25-cm-Zonen markiert
= Der Absprungorientierer wird direkt am Grubenrand aufgestellt (z.B. Minihurde) und hat eine Hohe
= 1 Punkt pro 25 cm; bis max. 4 Meter (max. 16 Pkt.)
= 4 Versuche - die Punktzahl der drei besten Sprunge werden addiert und bilden das Einzelergebni
= Der Versuch ist ungultig, wenn der Absprung nicht einbeinig vor dem Absprungorientierer erfolg
dem Absprung verschoben wird; ungultige Versuche werden mit 0 Punkten bewertet
= Anlauflange: 10m



http://wks-kla.leichtathletiktraining.de/58/

U10  Weitsprung in die Zone

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

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

Gewertet wird der dem Absprung
néachstgelegene Karperabdruck.
Der Versuch ist ungiiltig, wenn der
Absprung nicht einbeinig vor dem

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 gewahlt 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)
abgedeckt werden.
Wenn die Grube nach der Landung
nicht seitlich nach hinten verlassen
wird, sollte eine kindgeméife Auffor-
derung erfolgen.

Je nach Bedarf wird die Grube nach
jeweils 1 bis 4 Spriingen neu einge-
ehnet.

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

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen lernen, nach einer
kurzen Konzentrationsphase, ihr Be-
wegungskdnnen ,Schrittweitsprung”
konstant anzuwenden.
Eine maglichst hohe (=optimal ) An-
laufgeschwindigkeit innerhalb eines
begrenzten Anlaufs stellt hierbei
eine zu Erlernende altersgemdlie
Anforderung dar.

Es sind dabei miglichst weite
Spriinge innerhalb einer stabilen
Sprungreihe anzustreben (Additions-
wertung).

BENOTIGTE MATERIALIEN
1 Sprunggrube
1 Absprungorientierer
1 Zoneneinteilungen (Breite 25 cm)
1 Harken/Rechen

WERTUNG
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.

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Landekontrolle und
Protokollfiihrung
1 Helfer: Absprungkontrolle und
Ansage
1 Helfer: Einebnen der Grube

WEITERE HINWEISE

leichtathletik.de/jugend/kinderleichtathletik/disziplin-
uebersicht/bereich-sprung/ul0-weitsprung-in-die-zone




Wettkampfliste Sprung

Sprungdisziplinen Zielweitsprung (U8), Weitsprung in die Zone (U10)
Benotigt wird eine Liste je Team (6-11 Kinder)

U8: 2 Versuche je Weite (kein Auslassen von Weiten)

U10: besten 3 Springe aus 4 Versuchen

besten 6 Ergebnisse eines Teams bilden das Teamergebnis

YV V V V V

Wettkampfliste Sprung

N
L&
®©
L TITRUEATHLETES
| Einzelergebnis U 10, U 12: TEAMERGEENIS U 10: | TEAMERGEBNIS
U10: Jedes Kind hat 4 Versuche. Die Innerhalb von exakt 3 Minuten werden alle .
RIEGE: TEAM: Punktzahlen der hesten 3 Springe werden requlsren Spriinge aller Teammitglieder D‘Esbgs:r;
‘addiert und bilden das Einzelergebnis. gewertstund zum Teanvesuttat addiert. Der | £ lorochnisse werden | Disziplin- | Ranglisten-
------- U12: Das beste Ergebnis bessere W""\ﬁ‘;’“ﬁ:ﬂﬂ""ﬁ"ﬂ‘m“ﬁ 2um Teamresuliat addiert. | punkte punkte
aus 4 Versuchen wird gewertet 1 Durchgan ) flurchgang -
U 8: Maximsl 2 Viersuche pro Weite. Wertung des besten Versuchs (Punkte] £
U 10 Einzel: Maximal 4 Versuche. Wertung der drei besten Versuche. eraehnis: Rangfoige
U 10 Team: Wertung aller gultigen Spriinge (X = ungtiftig). In Punkten (U [ 7™ Team v
U 12: Insgesamt maximal 4 Versuche. Wertung des besten Versuchs 5 U10) 8
. Rangfalge in
Inm,em (U | e
Weite/ Versuche 12) i
Pos. | Vomame Name Jg.
1| «Vomame» «Name» «Jahrg «Nachster
ang» Datensatz
2 | «Vorname» «Name» «Jahrg «Néchster
ang» Datensatz
3| «Vorname» «Name:




’ Wurf m



U8 Schlagwurf aus dem Stand

Die Wettkampfkarte ist im E-Book ,,Wettkampfsystem LI SR DRRASY S AFEFRRES,

Kinderleichtathletik*“ HIER (Link) zu finden und enthalt

folgende Hinweise:

v Ablauf und Organisation
v' Bendtigte Materialien
v Leistungsermittlung

v’ Wertung

v Tipps aus der Praxis

Ein Erklarvideo ist HIER (Link) zu finden.

Festlegung fiir den Mehrkampf-Cup zur Vergleichbarkeit:
= Wurfgerat: Schlagball (80g)

= 1 m breite Wurfzonen

= Wertung der 3 besten Wurfe aus 4 Versuchen (1.Zone = 1 Pkt., 2.Zone = 2 Pkt.)
= 1 Schritt Anlauf erlaubt



http://wks-kla.leichtathletiktraining.de/80/
https://www.leichtathletik.de/jugend/kinderleichtathletik/disziplin-uebersicht/bereich-wurf/u8-schlagwurf

U8 Schlagwurf aus dem Stand

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 Punki-
tafeln aufgestellt werden (Zone 1 =
1 Punkt, Zone 2 = 2 Punkte usw.; 5.
Abbildung). Mit Hiitchen o. A. den
Wurf- vom Wartebereich trennen.
Mit der Ausschreibung wird das zu
werfende Wettkampfgerét friihzeitig
bekannt gegeben (z. B. Schlag-,
Tennis-, Flatter- oder Kooshball,
Wurfstab).
Die Kinder werfen das Wurfgerit
aus der Wurfauslage so weit wie
méglich. Die Zone, in der das Gerét
aufkommt, bestimmt die erreichte
Punktzahl.

Gerdte, 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 berihrt 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-Jdhrigen kleinere Bewe-

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-
rats und den Wurf mit gestrecktem
Arm zu unterstiitzen, kann der Trai-
ner das Gerit in die nach hinten aus-
gestreckte Hand des Kindes legen.

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen die Streckbewe-
gung beim Schlagwurf zum Abwurf
hin (,Grol-Werden® des ganzen Kér-

pers) erlernen, vielfiltige Wurf-
erfahrungen im Umgang mit Wett-
kampfgerdten sammeln und die
Wurfauslage als grundlegendes
Kernelement erkennen.

Die Ausfiihrung als Ein-Schritt-Wurf-
Variante ist mdglich: Nach dem Auf-
takt aus der Schlussstellung wird die
Wurfauslage eingenommen, sobald
das (Stemm-)Bein gesetzt ist. Ziel
ist hier, die Gewichtsverlagerung
,von hinten- nach vorn-ohen” mit der
Ausholbewegung zu erlernen.

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
Wurfgeréte laut Ausschreibung
1 Zielfeld (15x 30 m)
2 Begrenzungslinien (Hiitchen o. A.)
Zonenmarkierungen (z. B.Flatterband
und Heringe), Mallband
Punktetafeln (laminiert), Hiitchen
1 Malband

WERTUNG
Welches Team erreicht die grélte
Gesamtweite? Die Teamwertung
ergibt sich aus der Summe der 6
besten Einzelleistungen der Kinder.
Die erzielten Teamwertungen wer-
den in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFHELFER
2 Helfer: Ansage, Protokollfiihrung
und Kontrolle der Bewegungsaus-
fiihrung
4 Helfer: Punktermittlung und Zu-
riickbefdrderung der Wurfgeréte

WEITERE HINWEISE

leichtathletik.de/jugend kinderleichtathletik/disziplin-
uebersicht/bereich-wurf/us-schlagwurf




U10 Schlagwurf aus drei Schritten

Die Wettkampfkarte ist im E-Book ,,Wettkampfsystem
Kinderleichtathletik*“ HIER (Link) zu finden und enthalt

folgende Hinweise: et T SN
v' Ablauf und Organisation g X e e e,
v’ Benotigte Materialien s e % 0 5 S
v Leistungsermittlung
v' Wertung

v Tipps aus der Praxis

VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF

Ein Erklarvideo ist HIER (Link) zu finden.

Festlegung fiir den Mehrkampf-Cup zur Vergleichbarkeit:
Wurfgerat: Schlagball (80g)

1 m breite Wurfzonen

Wertung der 3 besten Wurfe aus 4 Versuchen (1.Zone = 1 Pkt., 2.Zone = 2 Pkt.)
Anlauf auf 3 Schritte begrenzt



http://wks-kla.leichtathletiktraining.de/82/
https://www.leichtathletik.de/jugend/kinderleichtathletik/disziplin-uebersicht/bereich-wurf/u10-schlagwurf

U10

Schlagwurf aus drei Schritten

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Es werden, beginnend an der Ab-
wurflinie, in einem 40 Meter langen
Zielhereich jeweils 1 Meter breite
Wurfzonen markiert, in denen
Punkttafeln aufgestellt werden (Zo-
ne 1 =1 Punkt, Zone 2 = 2 Punkte
usw.; s. Abbildung). Mit Hiitchen o.
A. 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 Wurfgerat
nach 3 Anlaufschritten (3-Schritt-
Rhythmus) aus der Wurfauslage so
weit wie mdglich. Die Zone, in der

das Gerdt aufkommt, bestimmt die
erreichte Punktzahl.

Gerite, die neben dem Zielfeld lan-
den, werden entsprechend der (ge-
dachten) Verlangerung der jeweili-
gen Zone gewertet,

LEISTUNGSERMITTLUNG
Jedes Kind hat 4 Versuche. Die hes-
ten 3 erzielten Punktzahlen eines je-
den Kindes werden addiert und bil-
den das Einzelergebnis.
Der Wurf ist ungiltig, wenn ...
» die Abwurflinie iibertreten oder
das Zielfeld beriihrt wird,
» der Wurf nicht iiber Schulterhche
ausgefiihrt wird
» der Abwurfbereich nach dem Wurf
(bzw. nach dem 2. und 4. Wurf)
nicht nach hinten verlassen wird.

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-
wahl sorgt fiir eine hohe Attraktivi-
tédt der dann stets vor neue Heraus-
forderungen stellenden Wettkamp-
fe, sorgt damit jedes Mal fiir eine
hohe Motivation der Kinder und hie-
tet neue Lernmdglichkeiten.
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

Voraussetzung ist, kdnnen die Kin-
der nun aus einem verlangerten An-
lauf- bzw. Beschleunigungsweg ab-
werfen. Dies stellt hdhere Anforde-
rungen an die Bewegungsausfiih-
rung, ermdglicht aber gleichzeitig
weitere Wiirfe, weshalb die Anlauf-
lange auf 3 Meter begrenzt ist.

Die Kinder sollen die bereits erlernte
Streckbewegung beim Schlagwurf
zum Abwurf hin (,Grol-Werden" des
ganzen Korpers) verbessern und
den Stemmbeineinsatz erlernen.
Die Kinder sollen die Links-rechts-
links- (bzw. Rechts-links-rechts-)
Schrittfolge anwenden — entweder
gleichméBig (3-Schritt-Abfolge)
oder (weiterfiihrend) mit Rhythmus-
betonung rechts (bzw. links; Ziel:
3er-Rhythmus).

BENOTIGTE MATERIALIEN
Wurfgerate laut Ausschreibung
1 Zielfeld (15 x 40 m)
2 Begrenzungslinien (Hiitchen o. &.)
Zonenmarkierungen (z. B.Flatterband
und Heringe)
Punktetafeln (laminiert), Hiitchen
1 MaBband

WERTUNG
Welches Team erreicht die grilite
Gesamtweite? Die Teamwertung
ergibt sich aus der Summe der 6
besten Einzelleistungen der Kinder.
Die erzielten Teamwertungen wer-
den in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFHELFER
2 Helfer: Ansage, Protokollfiihrung
und Kontrolle der Bewegungsaus-
fiihrung
4 Helfer: Punktermittlung und Zu-
riickbefdrderung der Wurfgerite

WEITERE HINWEISE

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




Wettkampfliste Wurf

> Wurfdisziplinen: Schlagwurf aus dem Stand (U8), Schlafwurf aus 3m Anlauf (U10)

> Benotigt wird eine Liste je Team (6-11 Kinder)

> U8/10: Wertung der 3 besten Wurfe aus 4 Versuchen (1.Zone = 1 Pkt., 2.Zone = 2 Pkt.)
> Anlauf auf 3 m begrenzt

> besten 6 Ergebnisse eines Teams bilden das Teamergebnis

Wettkampfliste Wurf
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ang» Datensatz»
2 | «Vorname» «Name» wJahrg «Néchster
ang» Datensatzs
3| «Vorname» «Name» «Jahrg «Nachster
ang» Datensatz»




Staffel




U8 Hindernissprintstaffel (30m)

Die Wettkampfkarte ist im E-Book ,,Wettkampfsystem
Kinderleichtathletik*“ HIER (Link) zu finden und enthalt

folgende Hinweise: us VOM ,UBER-LAUFEN" ZUM HURDENSPRINT HINDERNISSPRINT-STAFFEL (30 m)

v Ablauf und Organisation
v' Bendtigte Materialien

v Leistungsermittlung

v’ Wertung

v Tipps aus der Praxis

.
B

Ein Erklarvideo ist HIER (Link) zu finden.

Festlegung zur Vergleichbarkeit:

= Hinweg: Hindernisstrecke 5 gleichhohe Hindernisse (30 cm) mit Abstand von 4 m;
6 m Abstand von Startlinie zum ersten Hindernis

= Ruckweg: Flachstrecke; gleichmalige Verteilung der Teammitglieder auf beide Seiten

= Pro uberlaufenes Hindernis 1 Punkt, pro vorbeigelaufendes Hindernis (Ruckweg) 1 P

= Ziel: innerhalb von 3 Minuten moglichst viele Punkte sammeln



http://wks-kla.leichtathletiktraining.de/20/
https://www.leichtathletik.de/jugend/kinderleichtathletik/disziplin-uebersicht/bereich-lauf/u8-hindernissprint-staffel-30-m

U8 Hindernissprintstaffel (30m)

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; 5. Abbildung).
Art, Hihe, Zahl und exakte Abstande
der Hindernisse werden mit der Aus-
schreibung bekannt gegeben!
Jedes Staffelteam stellt sich in
mdoglichst gleicher Zahl hinter den
gegeniiberliegenden Startlinien auf.
Der Startlédufer tiberquert nach dem
dreigeteilten Kommando die Hinder-

nishahn, umlauft das Wendemal,
tibergibt den Tennisring von hinten
an den ndchsten Laufer und stellt
sich hinten an. Der Ubernehmende
bekommt das Gerét vor Erreichen
des 1. Hindernisses.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Bei einem Fehlstart wird der Lauf
per PAiff, Riickschuss bzw. Start-
klappe abgebrochen. Der entspre-
chende Ldufer 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,
erhilt die Staffel 1 Punkt.

Dariiber hinaus besteht die Maglich-
keit, grundsitzlich 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 zusatzlich zum Friihstart
bzw. Entgegenlaufen des iiberneh-
menden Liufers kommt (3 Punkte).
Umgefallene oder beriihrte Hinder-
nisse werden nicht bestraft,

TIPPS AUS DER PRAXIS
Der Zeitnehmer sollte die letzten 10
Sekunden laut mitzdhlen.
Fiir die Punkivergabe ist die jeweili-
ge Position des aktuellen Laufers
beim Schlusspfiff ausschlaggebend.

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen altersgemil die
Stabiibergabe ,,von hinten” erlernen.
Vielféltige und komplexe Anforde-
rungen wie Startreaktion, beschleu-
nigen und Geschwindigkeit reduzie-
ren, Geridteiibergabe oder Hindernis-
iiberwindung sind zu bewiéltigen.
Die motivierende und herausfor-
dernde Staffel fordert neben moto-
rischen auch soziale Kompetenzen.

BENGTIGTE MATERIALIEN
16 - 24 Kinderhiirden, Bananen-
kartons 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
werden in eine Rangfolge gebracht.

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




U10 Hindernissprintstaffel (40m)

Die Wettkampfkarte ist im E-Book ,,Wettkampfsystem
Kinderleichtathletik*“ HIER (Link) zu finden und enthalt

folgende Hinweise: -
v Ablauf und Organisation
v' Bendtigte Materialien
v Leistungsermittlung

v’ Wertung

v Tipps aus der Praxis

Ein Erklarvideo ist HIER (Link) zu finden.

Festlegung fiir den Mehrkampf-Cup zur Vergleichbarkeit:

= Streckenlange: 40m

= Hinweg: Hindernisstrecke 5 gleichhohe Hindernisse (40 cm) mit Abstand 5 m; 7 m Ab
von Startlinie zum ersten Hindernis

= Ruckweg: Flachstrecke; gleichmalige Verteilung der Teammitglieder auf beide Seite

= Pro uberlaufenes Hindernis 1 Punkt, pro vorbeigelaufendes Hindernis (Ruckweg) 1 P.

= Ziel: innerhalb von 3 Minuten moglichst viele Punkte sammeln



http://wks-kla.leichtathletiktraining.de/22/
https://www.leichtathletik.de/jugend/kinderleichtathletik/disziplin-uebersicht/bereich-lauf/u10-hindernissprint-staffel-30-40-m

U10 Hindernissprintstaffel (40m)

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,
Hdhe, Zahl und exakte Abstinde der
Hindernisse werden mit der Aus-
schreibung bekannt gegeben!
Jedes Staffelteam stellt sich in
maglichst gleicher Zahl hinter den
gegeniiberliegenden Startlinien auf.
Der Startldufer iberquert nach dem
dreigeteilten Kommando die Hinder-

nishahn, umlduft das Wendemal,
iibergibt den Tennisring von hinten
an den ndchsten Laufer und stellt
sich hinten an. Der Ubernehmende
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

bzw. fiir jedes Hindernis, an dem auf

der Flachstrecke vorbeigelaufen
wurde, erhilt die Staffel 1 Punkt.
Dariiber hinaus besteht die Maglich-
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 versdumter Malum-
rundung zusétzlich zum Friihstart
hzw. Entgegenlaufen des tiberneh-
menden Laufers kommt (3 Punkte).
Umgefallene oder beriihrte Hinder-
nisse werden nicht bestraft.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Der Zeitnehmer sollte die letzten 10
Sekunden laut mitzéhlen.
Fiir die Punktvergabe ist die jeweili-
ge Position des aktuellen Lidufers
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 Bewegungskdnnen
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
Punkie?
Die erzielten Teampunktzahlen
werden in eine Rangfolge gebracht.

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

|eichtathletik de/jugend/kinderleichtathletik/disziplin-
uebersicht/bereich-lauf/u10-hindernissprint-staffel-30-40-m




Wettkampfliste Hindernisstrintstaffel

> Hindernisstrinstaffel: 30m(U8), 40m(U10)

> Benotigt wird eine Liste je Team (6-11 Kinder)
> U8/10: Pro uberlaufenes Hindernis 1 Punkt, pro vorbeigelaufendes Hindernis (Ruckweg) 1
Punkt; Wertung: Gesamtpunktzahl des Teams innerhalb von 3 Minuten
> Gesamtergebnis des Teams wird gewertet

Wettkampfliste Hindernissprint

Lk

Pl 'HTRUEATHLETES
TEAMERGEBNIS:
. R U 8, U 10: Die nach exakt 3 Minuten erzishte Punktzshl
RIEGE: TEAM: wird gewertet und mit der Leistung e
der anderen Teams verglichen (Min., Sek. U 10, U 12 Ranglisten-
110, U 12: Die erziche Laufzeit wird gewertet und mit Punktzahl U 8, U 10) punkte
der Leistung der anderen Teams verglichen.
1 12: Die § besten Einzslergabnisse werden zum
Teamresultat addiert
Pos. | Vomame Name Jg. Efnzeiergenis: Lautzet (in (Rangoige  Starfelteistung
ek fir U 10, U 12) I Team) (in Punkten U $, U 10]
(in Min., Sek_U12)

1| «Vorname» aName» «Jahrgang» @NAchster Datensatzy

2 | «Vorname» «Name» «Jahrgang» «Nachster Datensatz»

3 | «Vorname» «Name» «Jahrgang» «Néchster Datensatz»

4 | «Vornamex» «Name» «Jahrgang» «Nachster Datensatz»

5| «Vornamex» «Name» «Jahrgang» «Nachster Datensatz»

6| «Vornamex» «Name» «Jahrgang» «Nachster Datensatz»

7| «Vorname» aName» «Jahrgang» @NAchster Datensatzy

& | «Vornamex» aName» «Jahrgang» «Nachster Datensatz»

9 | «Vorname» «Name» «Jahrgang» «Néchster Datensatz»

10 | «Vomame» «Name» «Jahrgang» «Nachster Datensatzy»




