WETTKAMPFKARTEN WERFEN
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WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen das Wettkampf-
gerdt nach maximal einer ganzen

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Es werden, beginnend an der Ab-
waurflinie, in einem 20 Meter langen
Zielbereich jeweils 1 Meter breite
Zonen markiert, in denen Punktta-
feln aufgestellt werden (Zone 1 =1
Punkt, Zone 2 = 2 Punkte usw.; s.
Abbildung).
Der Wurfbereich wird mit Hiitchen
0. A. auf 2 Meter begrenzt. Zusétzlich
wird der Abwurfbereich mit einem
Tor 0. A. gesichert; die gerade nicht
werfenden Kinder warten hinter dem
Sicherheitsnetz auf ihren Einsatz.
Mit der Ausschreibung wird das zu
werfende Wettkampfgerat bekannt-
gegeben (z. B. Kinderdiskus, Ten-
nisring oder kleiner Fahrradmantel
[12 bis 18 Zoll]).

VOM ,DREHEN UND WERFEN“ ZUM DISKUSWURF

Drehung per Drehwurf aus der Wurf-
auslage moglichst weit werfen.

Die Kinder werfen das Gerat nach
maximal einer ganzen Drehung aus
der Wurfauslage (alternativ ohne
vorherige Drehung) per Drehwurf
mdoglichst weit in den Zielbereich.
Die Zone, in der das Wurfgerat auf-
kommt, bestimmt die erreichte
Punktzahl. Auch Gerite, die neben
dem Zielfeld aufkommen, werden in
(gedachter) Verlangerung der ent-
sprechenden Zonenlinien gewertet.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Jedes Kind hat 4 Versuche. Die
besten 3 erzielten Punktzahlen
eines jeden Kindes werden addiert
und bilden das Einzelergebnis.
Der Wurf ist ungiiltig, wenn ...

» die Abwurflinie tibertreten oder
das Zielfeld beriihrt wird,

Sie sollen dabei zeigen, dass sie
mehrere moglichst weite Wiirfe in
Folge ausfiihren konnen.

DREHWUREF (einfache Drehung)

Welches Team sammelt die meisten
Weitenpunkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

» der Beschleunigungsweg groRer
ist als erlaubt,

» 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 anstellt
(Zeitersparnis).

TRAINERWISSEN
Im Vergleich zu den Anforderungen
in der U8 konnen die Kinder den Be-
schleunigungsweg nun entspre-
chend der individuellen Fahigkeiten
verldngern. Dies stellt aufgrund der
hoheren Geschwindigkeiten und Be-
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schleunigungswerte erhohte Anfor-
derungen an die Bewegungskontrol-
le, ermdglicht aber gleichzeitig wei-
tergehende Wiirfe.

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.

Die Kinder brauchen ein besonders
ausgepragtes Bewegungsgefiihl, um
u. a. in der Auslage (beim Ausholen)
den Arm moglichst lange und ge-
streckt ,nachzuschleppen” und dann
Jpeitschenartig” nach vorne schnel-
len zu lassen.

Ein 1- bis 2-maliges Ausschwingen
erleichtert die Ansteuerung der
Drehbewegung

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

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
1 Helfer: Ansage, Protokollfiihrung
und Kontrolle der Bewegungsaus-
fiihrung
2 Helfer: Punktermittlung und Zu-
riickbeforderung der Wurfgeréte

WEITERE HINWEISE

ik/disziplin-

uebersicht/bereich-wurf/u10-drehwurf
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