WETTKAMPFKARTEN WERFEN

VOM ,DREHEN UND WERFEN“ ZUM DISKUSWURF

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen das Wettkampfge-
rat per Drehwurf aus der Wurfaus-

lage mdglichst weit werfen.
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ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Beginnend an der Abwurflinie wer-
den ineinem 15 m langen Zielbe-
reich jeweils 1 m breite Zonen mar-
kiert, in denen Punkitafeln aufge-
stellt werden (Zone 1 =1 Punkt, Zo-
ne 2 =2 Punkte usw.; s. Abbildung).
Der Wurfbereich wird mit Hiitchen
0. A. auf 2 m begrenzt. Zusétzlich
den Abwurfbereich mit einem Tor
0. A. sichern; die gerade nicht wer-
fenden Kinder warten hinter dem Si-
cherheitsnetz auf ihren Einsatz.
Mit der Ausschreibung wird das zu
werfende Wettkampfgerét bekannt-
gegeben (z. B. Schleuderball [klei-
ner Schweifball, am Band gegriffen],
Tennisring oder Fahrradmantel [12
bis 18 Zoll]).

Folge ausfiihren konnen.

Die Kinder werfen das Gerat aus der
Wurfauslage per Drehwurf mig-
lichst 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
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,
» der Beschleunigungsweg arofer ist
als erlaubt,

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

DREHWURF (Wurfauslage)

Welches Team sammelt die meisten

Weitenpunkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

» der Wurfbereich 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-Jéhrigen kleinere Bewe-
gungsfehler toleriert werden. In die-
sem Fall sollte der Trainer (oder ein
Wettkampfhelfer) den korrekten Be-
wegungsablauf des Drehwurfs noch
einmal demonstrieren und erlautern.
Empfehlung: Jedes Kind absolviert je
2 Wiirfe direkt nacheinander, verldsst
den Wurfbereich und stellt sich wie-
der hinten an (Zeitersparnis).

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen die Dreh-Streck-
Bewegung des gesamten Kirpers
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als hilfreiches Element beim Abwurf
wihrend des Drehwurfs kennenler-
nen.

Kernelement beim Drehwurf ist die
Wurfauslage mit einer Gewichtsver-
lagerung ,von hinten (Druckbein)
nach vorne (Stemmbein)”. Beim Ab-
wurf erfolgt eine Impulsiibertragung
auf das Gerit; der Beschleunigungs-
weg sollte dabei auf-/ansteigend sein.
Die Kinder sollten den Umgang mit
verschiedenen Wurfgerdten mit un-
terschiedliche Handhabungen und
Flugeigenschaften kennenlernen.
Es werden vor allem Konzentrati-
onsfahigkeit und Bewegungsgefiihl
der Kinder gefordert.

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

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

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.
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WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ansage, Protokollfiihrung
und Kontrolle der Bewegungsaus-
fiihrung
2 Helfer: Punktermittiung und Zu-
riickbeférderung der Wurfgerite

WEITERE HINWEISE
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