TENNISVERBAND
NIEDERSACHSEN-BREMEN e.V.

TALENTINCS

Wir begeistern Kinder

o o Jugend trainiert
3 R W) | fur Olympia

R B e i Auszug fur Vereine im
g ‘ N b TNB

-----

Nicolas Sanchez de la Torre
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Vereins- und Sportentwicklung/ Vereinsberatung

- - Alle Aufgaben des Grundschulwettbewerbs sind so konzi-
plert, dass sie die in den meisten Bundeslandern Gblichen
J u e n d t ra I n I e rt Grundschulklassenstufen 1 bis 4 ansprechen. Sie greifen
die elementaren Anforderungen an die (sport-)motorische
Entwicklung auf, konzentrieren sich auf die koordinati-
W ven Fanigkeiten, ohne die konditionellen Fahigkeiten zu
WETTBEWERB vernachlassigen. Der ,Jugend trainiert*-Grundschulwett-
bewerb schliedt damit die noch bestehende Lucke in den
schulsportlichen Wettbewerben vor der bereits bundes-
weit etablierten ,Jugend trainiert“-Wettkampfklasse IV.

Die Entscheidung dardber, welche der angebotenen
Wettbewerbsaufgaben umgesetzt werden, trifft jede sich
anmeldende Gruppe fur sich. Um die angestrebte Viel-
seitigkeit zu erreichen, sind die Aufgaben jedoch so aus-
Zuwahlen, dass mindestens Tanf unterschiedliche sport-
motorische Ziele aus mindestens drei Bewegungsfeldern
angesteuert werden. Um auf einen Blick eine Ubersicht
Uber alle angebotenen Bewegungsaufgaben zu ermégli-
chen, wurden in einer Matrix die Bewegungsfelder und die
allgemeinen (sport-)motorischen Fahigkeiten in Beziehung
zueinander gesetzt. Dabel sind die sportmotorischen Ziele
in Spalten, die Bewegungsfelder In Zeilen aufgelistet (vgl.

| BEWEGUNGSFELDER SPORTARTEN
Bewegen an und mit Geraten und Materialien Tumnen Triathlon Leichialh etk
Loufen, Springen, Werfen Badminten
Schwimrnen

. Tennis
Bewegen Im Waosser Gc(‘-\m‘-“ e
Ruckschlagsplele Tischiennis RBollstuhf

stuhibasketbay
Fartelball- und Zielschusssplele '.:K‘S\‘elbc.\\ VOHF\Uhn“
g -uBball
- Miteinander und gegenelnander kémpfen Golf “ Ful
_ Judo ockey Hondpall
Fahren, Rollen, Gleiten rondt
fudern Schreesport

Jugend trainient I Bewegen Im und mit Rhuythmus
e lhyma b P

Abb. 1 |
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Vereins- und Sportentwicklung/ Vereinsberatung

TNB Vorschlag fiir einen

| — tennisspezifischen Jugendtrainiert fiir
Wettbewerbsaufgaben - Olympia Wettbewerb in der Grundschule

Beziehungen von Bewegungsfeldern

und sportmotorischen Zielen Bewegungsfeld konditionell/
(Ubersichtsmatrix) energetisch

Bewegen an und 5
mit Geraten und
Materialien
| ZIELSETZUNGEN | i
—— LSRRI, | & T2 8
i, 8 s | ; Riickschlagspiele 20, 21, 22, 23, 20, 21
guddal — (3 83 5T iF 53 gf 0 23 ¢ 24,25
= & if ¥ B2 g 2 % §
e e e e [ L — Tr - Bewegen im und 52
I Retansion mir Rhythmus
I[E" A e L L S A Aus diesen Aufgaben kann man nach der
- - - Vorgabe (Aufgaben aus mind.3
Bawagan Im i7 16, 18 17,19 14,17, 18, 14, 15, 16 15 ] 14, 15, 16, .
ol 1 1 Bewegungsfelder) auswahlen.
= Rockschlag- 21, 22, 2-3 2%, 20,21, 24, 25 20, 24 20,21,
: cpialo 23, 24, 28,27 22,23, 22 . H
o 25,35, 25,27 Beispiele:
=2 Partaiball- und 31, 37, 33,34, 33,34, 126, 29, 32, 36 28, 30 29, 3 37 3z, 39 28, 29,
B Uolschusssplole | 35 39 | 35 35 30, 31, 30, 33, A
I 32,36, s Drei Aufgaben aus dem Bewegungsfeld
I:;;-;;g,n;,;;::d PR o ma 40, a1 4,42, 43 40 Riickschlagspiel, eine Aufgabe aus dem
kampfan . 113
Bewegungsfeld ,Laufen, Springen, Werfen® und
Fohren, Rellen, 47 45, 46 47 45, 46, 44 48 44 44, 45, 47 46, 48 . .
Glatton 4 eine Aufgabe aus den anderen beiden
LTt . s - Bewegungsfeldern.
mit Rhuthmus 51 52 51, 52
b 2 Zwei Aufgaben aus dem Bewegungsfeld

Riickschlagspiel, zwei Aufgabe aus dem

P> Die nachfolgenden Belsplele Bewegungsfeld ,Laufen, Springen, Werfen“ und

geben Hinwelse auf mégliche

Zusammenstellungen. Dle eine Aufgabe aus den anderen beiden
Ziffern und/oder Titel der aus- Bewegungsfe|dern_
*  QR-Code gewdhlten Wettbewerbskarten
i Obersi werden anschlieBend In die
oy bersicht der .
. Wettbewerbsaufgaben Team-Laufkarten ubertragen. In dem Heft zum Grundschulwettbewerb findet

man aber auch viele weitere Aufgabe, die man
machen konnte. Dies ist eine mogliche
8 Zusammenstellung mit einem
tennisspezifischen Blick.
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Vereins- und Sportentwicklung/ Vereinsberatung

Der gesamte Wettbewerb ist als Team Wettkampf gedacht. Die TeamgroRe hdangt von der
Klassenstdrke ab, man erledigt die Aufgaben im Team.

Klassenstéirke: 20 Schilerinnen und Schiler

Die Anzahl von 20 Kindem in siner Klasss ermaglicht
die Bildung von vier Teams mit jeweils fonf Kindern:

A1 0004

Oder fonf Teams mit jeweils vier Kindern:

MM

Klassenstérke: 21 Schilerinnen und Schaler

-
|

-',-I
=

-

Teams bilden
und Wettbewerbs-
ergebnisse ermitteln

Die Anzahl von 21 Kindamn in siner Klasss ermaglicht
die Bildung von drei Teams mit jeweils sisben Kindemn:

LhAbdbdbdbdbL]

é —
—
-—

S

-
_,.-"-:-

Klassenstérke: 24 Schilerinnen und Schiler

Die Anzahl von 24 Kindem in einer Klasse ermaglicht
die Bildung von drei Teams mit jeweils acht Kindem:

M

Oder von vier Teams mit jewsils sechs Kindsrn:

Die Anzahl der Kinder in einer Grundschulklasss ist nicht oberall gleich.
Um den durchfohrenden Lehrkraften viele Optionen for die Teambildung zu
ermaglichen, sind alle Wettbewerbeaufgaben so gestaltet. dass Teams
aus vier bis acht Kindern starten knnen.

Dennoch warden nicht alls reslen KlassengraBen sine gleichmaige Auftailung
zulassen. For diese Sachverhalte sind auf den Wettkampfkarten entsprechende

Losungsvorschlage formuliert.

19
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Vereins- und Sportentwicklung/ Vereinsberatung

am-=Lauik

»

La

aliri@

Jedes bsteam
sich for einen Te und be-

MNach B i aller fonf Wettbe-
gibt das Team seins

stimmt seine’n Teamkapitan®in.

Beides wird ebenso wie die Mamen
der obrigen Teammitglieder in die
jeweailige Team-Laufkarte singetra-
gen. Wird der Wettbewerb klassen-
obergreifend durchgefihrt, kann auch
die Klassenzugeharigksit vermerkt
werden. Die Start-Nummer wird von
der Lehrkraft for jedes sinzelne Team
eigenstandig vergeben.

kann die verantwortlich,
Lehrkraft bereits die ausgewahlten
Bewegungsaufgaben auf der Karte

Die erzislten Lei
werden dann an den Wettbewerbs-
stetionen eingetragen.

‘ QR-Code
Kopiervariage der
Teamlaufkarte

Team-Laufkarte zur Auswertung und
Ermittlung des Gesamtergebnisses
ab.

For die Rockmeldung an die Deut-
sche Schulsportstiftung (DS55) wird
das Gesamtergebnis auf den Melde-
und Dokumentationebogen Ober-
tragen und dieser anschlieBend an
die Geschaftsstelle der DSSS ober-
mittalt.

Eine kopierfahige Vorlage der Team-
Laufkarte finden Sie auf 5. 152 sowie
unter folgendem OR-Code.

Jugend trainiert
1 Tl & Farabmos.

Grundschul-
WETTBEWERE

Team-Laufkarte

Name des Teamns: W{I{Bﬂi&ﬁ.ﬂm start-Nr: 11
Anzahl der Teammiiglleder: 6 Klasse: 4fr
Teamkaplidn®*in: Eil&mm
Weltere Teammiltglieder: }ﬂh‘ﬁm
Telitta Blancr
mu&la.{a.mmri.
Rosa Apurr
TMazimili griin

Bewegungsaufgabe Lelstung/Teamergebnis Auswertung (Platzziffer)
22 - fuftballonspiel 19 Beriifirungen 8
26 - Tischtennis-Postspiel 04:30,00 Min. 3
43 -Mattenschielren 2PRL. 5
44 - Ochs am Berg k12 9
52 - Kovrdinationsstaffel 2:26,30Min. n
Auswertung

Summe Platzziffern

3%

Gesamtergebnis
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Vereins- und Sportentwicklung/ Vereinsberatung

22

AUSWEIrTUNG

Der ,Jugend trainiert”-Grundschulwettbewerb kann als
Klassen-, Klassenverbunds- oder schullibergreifender Wettbhe-
werb durchgefUhrt werden. Es ist jedoch immer vorgesehen,
dass alle Schiler*innen an der Veranstaltung beteiligt und
gewertet werden. Die folgende Tabelle gibt ein Beispiel far
einen jahrgangsumfassenden Wettbewerb.

WK 26 - WH 52 -
Tischtennis- Koordinations- [
Gruntdschil - e Pastspiel staffel E .
WETTBEWERE = E
TEEW . N . )
= = H 5 - - O -
x ] i i E i £ £ E
Ll = ] ] . u
z z : R S S R
Kiasse  Team (Nome) & Z a = i T & z |3z =
Adler & 6:38,33 14 iz 34 & 2:37,82 12 |61 16
Flinke Walte 20 7 5:04,01 9 2 5 28 13 211,98 5 39 a8
Schmaii ey io 5:16,17 ic o iz 25 15 2:22,57 12 |57 15
Flchse 9 14 4:45,06 & 4 1 39 L] 215,14 L] 33 4
Lions 42 2 6:19,92 iz o iz 40 4 2:06,46 2 32 3
Bodo-Team 15 12 5:4713 11 4 1 36 7 3:50,72 16 47 1"
HMonkay 5 16 702,11 15 2 5 44 1 INn,o0 14 51 13
Wassarratten 16 11 4:55,06 a8 2 5 42 2 2:50,36 13 39 a8
Totankapta 19 a 4:30,00 3 2 5 32 2 2:26,30 1" 36 5
Flotte Igal 14 13 6:35,03 13 2 5 28 13 216,81 7 51 13
Speadias ar 3 7:04,55 6 2 5 32 2 2:08,34 4 37 -]
Fiva Lions 23 & 4:50,03 7 2 5 23 16 2:21,67 8 42 10
Feuerfroscha 25 4 4:43,01 5 o iz 30 12 33315 15 |48 12
Profis 52 1 342,52 1 4 1 42 2 1:48,09 1 & 1
Cosle Girls 19 a 4:34,07 4 o iz 40 4 221,78 ) a7 -}
Gazellen 24 5 3:55,06 2 4 1 3 1" 2:07.81 3 22 2

Am Grundschulwettbewerb haben die vier dritten Klassen teilgenommen. Die Grundschule hat die
‘Wettbewerbskarten 22, 26, 43, 44 und 52 ausgewahit. Jedes Team ist an allen fonf Stationen gewssen
und hat die erzielten Ergebnisse in ssiner Laufkarte vermerken lassen. Die Wettbewerbsleitung hat
bei der Auswertung die Ergebnisse in die Tabelle und jede ifigabe for sich
gewertet. Die dabei erreichten Platzierungen wurden addiert (F i und in &in o i
Obertragen. Gewonnen haben die Profis® aus der 3d. Ob es eine Klassenwertung geben soll,

bleibt in der Entscheidung der ausrichtenden Schule.

Vorschlag zur Ermittlung des Siegerteams:

Die Teams der Klasse 3a bringen die Platzziffern 61 + 39 + 57 + 33 ein. Das
macht zusammen 190. Die Klasse 3b emreicht die Platzziffern 32 + 47 + 51 +
39 und damit sine Gesamtpunktzahl von 169. Die Teams der Klasse 3¢ er-
reichten die Platzziffern 38 + 51 + 37 + 42, die aufaddiert eine Surmme von 166
ergeben. Die Teams der 3d schliefen mit den Flatzziffern 48 + 6 + 37 + 22 ab,
macht zusammen 112,

Damit hat die Klasse 3d dem Wettbewsrb gewonnen, Platz 2 belegt die Klasse
3c vor der Klasse 3b und der Klasse 3a.

Alternative:

Das Team . Profis® aus der Klasse 3d hat die beste Platzziffer aller Teams
und hat den Wettbewerb gewonnen. Danach folgt das Team  Gazellen®,
ebenfalls aus der 3d, auf Rang 2 des Wettbewerbs. Drittplatziertes Team
sind die Lions" aus der Klasse 3b.

Wir empfehlen, den zuerst dargesteliten Weg for die Auswertung anzuwenden,
damit inmerhalb der Klasssn Q) Teams gebildet werden und nicht

allz Schitler*innen, dis vermeintlich Sisgerpotenzial haben, in einem Tzam
zusammenspielen und in sinem weiteren Team alle AuBenseiter’innen und
motorisch geringer begabten Scholer*innen gesammelt werden.

Eine analoge Auswertung empfehlen wir auch for den Vergleich zwischen
mehreren Schulen. Eine kopierfahige Vorlage der Auswertungstabelle finden
Sie auf &. 153 sowie unter folgendem QR-Code.

i QR-Code
Kopiervorlage der
Auswertungstabelle
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Vereins- und Sportentwicklung/ Vereinsberatung
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Vorteile des JTFO Grundschulwettbewerbs:

Team Wettkampf

Es sind Aufgaben fir jedes Kind dabei

Alle Kinder bleiben von Beginn an bis zum Schluss aktiv dabei
Variationen der Aufgaben Kombinationen sehr groR

Die Schulen kdénnten diesen auch selbststandig durchfiihren

Er kann im Verein oder auf dem Schulgeldnde stattfinden

Der Grundschulwettbewerb hat landesweite Sponsoren und Partner
In der Aufgabe 24 kdénnte man eine Low T Ball Anlage nutzen

In der Aufgabe 23 kdnnte man ein Kleinfeldnetz nutzen

OCONONBAWN =

Fiir alle, die am Grundschulwettbewerb teilnehmen, gibt es eine tolle Aktion von der Deutschen Bahn — unserem

. Griindungspartner. Unter dem Motto ,,Zeigt uns euren SportspaB!“ kiiren wir die besten Sportfotos, die bei der
Durchfiihrung der Ubungen entstanden sind. Zu gewinnen gibt es 50 tolle Sport-Pakete — bestehend aus Rollbrettern,
Hiitchen und Leibchen fiir den alltaglichen Gebrauch im Sportunterricht.

Alle Informationen findet ihr auf folgender Seite:

ZEIGT UNS EUREN SPORTSPASS!




Vereins- und Sportentwicklung/ Vereinsberatung

Bewegungsfeld Koordinative/Konditionelle Zielsetzung @ MM- Link/QR-Code
Bewegen an und mit Geraten Differanzier igkeit, Koppl: igksit, WETTBEWERB www.jugendtrainiert.com/grundschulwett-

und Materialien Rhythmisierungsfahigkeit Jugend trainiert bewerb/schuhball-staffel
e Srgad by

&

(.

Wettbewerbsaufgabe

Schuhball-Staffel «

Ablauf/Organisation Lelstungsermittiung
« Die Kinder nehmen bei dieser Wendestaffel einen + Jedes Kind, das die Hindernissa im Parcours korrekt Materlalien Sportstatie
Schuh (Sportschuh oder StraBenschuh), mit dem sie umiauft, erhalt 1 Punkt. + 4 Gegenstande {zum Autbau der Start- und Zlelstangen) + ebene Flache (Sporthalle, Schulhof ...)
einen Gymnastikball durch den Parcours fahren. < = « 9 Haotchen
% + Bei Abweichungen vom vorgegebenen Weg muss
Dabei darf nur die Sohle des Schuhs den Ball berohran. + 5 Stangen
auf den Parcours zurtckgekehrt werden. ok

Nach dem Startkommando springt das erste Kind 0ber
die Stange, die auf zwei Gegenstanden (z. B. Hotchen
oder Medizinballen) liegt, und fohrt den Ball unter der
Stange durch. AnschlieBend fohrt es den Ball durch den
Slalom aus vier Hotchen und lauft einen ganzen Kreis um
das fonfte Hotchen. Dann passt es den Ball mit seinem
Schuh gegen die liegende Langbank und nimmt ihn hin- Wertung Helfer*Innen
ter dem sechsten Hotchen wieder auf, um ihn anschlie-

+ 1 Gymnastikball
« 1 Schuh for jedes Kind

Bend im Stalom durch die weiteren Hatchen und die drei « Die Punkte aller Kinder des Teams werdan « 1-2 Helfer"innen fur die Kontrolle der Bewegungs-
lisgenden Stangen zu fohren. Die Stange am Ende des addiert und ergeben das Teamergebnis. ausfohrung im Parcours, das Startkommando,
die Zai das Abschlusssi und die

Parcours Oberspringt es wieder, wobei as den Ball unter
der Stange durchfohrt. AnschlieBend passt es den Ball Protokullfthung ’ A
zum nachsten Kind, das den Parcours durchlauft. MotsncnSindert Eordabudant poabion o
Wettbewerb teil, kann auch mit einem Klingelball
« Nach 10 Min. wird der Durchgang durch ein Signal/ (@ 16 cm/19 cm) gespielt werden.
Ki ) (z.B. Pfiff) b
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Vereins- und Sportentwicklung/ Vereinsberatung

Bewegungsfeld
Laufen, Springen, Werfen

Wettbewerbsaufgabe

Biathlon-

Ablauf/Organisation

« Es wird eine etwa 200-300 m lange Laufrunde markiert,

in deren Verlauf for das Team eine Wurfstation mit drei
gleichen Zielen aufgebaut wird. 2-3 m davor warden
sachs gleiche Wurfgerate bereitgelegt. Zusatzlich wird
eine Strafrunde (ca. 20-30 m) markiert.

Von jedem Team werden drsi Laufteams gebildet, die
sich aus jewsils zwei bis drei Kindem itz

Koordinative/Konditionelle Zlelsetzung
Di i igkeit, Orienti igkei

Ausdauer

Staffel

« Nachdem das Laufteam die Laufrunde zweimal
durchlaufen hat, schickt es durch Abschlagen das
nachste Laufteam auf die Strecke.

Die Lange der Lauf- und Strafrunden sowie die Art der
Ziele und der Wurfgerate kann die ausrichtende Schule
den jewsiligen ortlichen G hei

Die G derL eines L

die gemeinsam laufen. Bei Teams, die nur aus vier bis
fonf Kindemn bestehen, mossen Kinder doppelt in den

Laufteams eingesetzt werden. Das erste Laufteam star-

tet auf ein Startkommando.

Die Kinder eines Laufteams werfen an der Wurfstation

die sachs Wurfgerate, um moglichst alle Ziele zu treffen.

Dabei hat jedes Kind die gleiche Anzahl von Worfen.

Es darf erst geworfen werden, wenn alle Kinder des
Laufteams an der Wurfstation angekommen sind.
For jedes Ziel, das nach den sechs Waorfen stehen
bleibt, muss das Laufteam gemeinsam eine Straf-
runde absolvieren.

42

betragt stwa 400-600 m.

Lelstungsermittiung
« Die Laufzeit wird ermittelt und notiert.

« Die Zeit wird gestoppt, sobald das letzte Kind
des dritten Lauf-Teams die Ziellinie 0berquert.

@ Grundschul - —— Link/QR-Code
sl WETTBEWERB ww. tcomig g

1 Brga b hotrpa

bewerb/biathlon-staffel

Materlalien
. W i (z.8. Hotchen, Harden)

Sportstitte
« Laufflache (Sportplatz, Schulhof, Sporthalle)

« 1 Wurfstation (z. B. Festzeltgarnitur)
« 3 Ziele (z.B. Hatchen)
« 6 Wurfgerate (z. B. Sandsackchen, Tennis-,

Gymnastikballe)
Wertung Helfer*Innen
« Die erzielte St it argibt das Ti « 1 Helfer*in for die Kontrolle der Wechsal, das
Zahlen der Runden, das Startkommando, die Zsit-
nahme und die Protokollfchrung
+ 1 Helfer*in an der Wurfstation und zum Einwsisen
in die Strafrunde

43
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Bewegungsfeld
Laufen, Springen, Werfen

Wettbewerbsaufgabe

EinbeinhUpfer-
Staffel

Ablauf/Organisation

Mit 20 Reifen {zwei Farben, Farbwechsel nach zehn
Reifen; gaf. F: Ober Markier hilfen kenn-
zeichnen) wird ein Parcours ausgelegt. Der Startbareich
wird markiert.

Der Start erfolgt auf ein Startkommando.

Die Kinder absolvieren den Parcours nacheinander mit
Einbeinsprungen: die ersten zehn Reifen auf dem einen,
die nachsten zehn Reifen auf dem anderen Bein. Jedem
Kind ist freigestellt, mit welchem Bein es baginnt.

Durch Abschlagen/Korperkontakt wird das jeweils
néchste Kind in den Parcours geschickt. Danach steallt
sich das Kind wieder hinten an.

Nach 3 Min. wird der Durchgang durch ein Signal/
Kommando (z. B. Pfiff) baandet.

48

Koordinative/Konditionelle Zlelsetzung
Differanzier igkeit, Rhythmisi igkeit,

Schnelligkeit

Lelstungsermittiung

« Forjeden fehlerfreien Sprung in sinen Reifen
erhalt das Kind 1 Punkt.

« Ein Sprung ist ungaltig (und ergibt damit keinen
Punkt), wenn ...
... der Boden im Reifen mit dem falschen FuB
berghrt wird.
... der Boden auBerhalb des Reifens beruhrt wird.

+ Mehrere Bodenkontakte innerhalb eines Reifens mit
dem richtigen Sprungbein sowie Reifenberuhrungen
sind erlaubt.

Jugend trainiert
T Brga s hhrpan

Materlalien

« 20 Fahrrad- oder Gymnastikreifen
(ie 10 pro Farbe; ggf. Markierungshilfen) mit
moglichst @ 60-70 cm

+ 2 Markierungen far den Startbersich
{z.B. Stangen oder Hotchen)

Wertung

+ Die Punkte aller Kinder des Teams werden addiert
und ergeben das Teamergebnis.

Link/QR-Code
www.jugendtrainiert.com/grundschulwett-
bewerb/einbeinhuepfer-staffel

Sportstatte

« Bewegungsflache
(Sporthalle, Schulhof, Sportplatz)

Helfer*Innen

1-2 Helfer"innen fur die Kontrolle der Sprungfolge,
das Star die Zei g, das
At ignal und die Protokc

49
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Vereins- und Sportentwicklung/ Vereinsberatung

Bewegungsfeld
Laufen, Springen, Werfen

Wettbewerbsaufgabe

KoordInatlve/KondlﬂoneIIe Zlelsetzung
Glei igkeit, Kopplur igkeit, Kraft

Zonenwurf aus
dem Stand

Ablauf/Organisation

Es wird ein Zielbersich mit 1 m breiten Wurfzonen ab
der Abwurflinie markiert. Jede Zone entspricht 1 Punkt
(siehe Abb.).

Die Kinder werfen das Wurfgerat aus dem Stand so
weit wie moghch Die Wurfzone, in der das Gerat
b die Punktzahl.

Jedes Team hat 30 Versuche. Jedes Kind muss
mindestens dreimal werfen.

50

Mit Hotchen wird der Wurf- vom Wartebereich getrennt.

Lelstungsermittiung

« Far die aerreichte Wurfzone erhalt das Kind bai jedem
Wourf die entsprechenden Punkta: Zone 1 = 1 Punkt,
Zone 2 = 2 Punkte usw.

Der Wurf ist ungoitig. wenn ...

... die Abwurflinie Obertreten oder das Zielfeld
berahrt wird.

... der Abwurfbereich nach dem Wurf nicht nach
hinten verlassen wird.

... nicht aus dem Stand geworfen wird.

Der Wurf ist goitig, wenn die Gerate neben dem
Zielfeld landen. Er wird entsprechend den (gedachten)
Verlangerungen der jeweiligen Zone gewertet.

Warfe, die nicht der vo B:

fohrung entsprechen, konnen wiederholt werden.

@ MTBEWERB

Link/QR-Code

WWW.j iniert.com/gr

Jugend trainiert
T Darga s bbry

Materiallen

« Wurfgerat (Schiag-, Tennis-, Flatter- oder
Koosh-Ball, Wurfstab, Wurfrakets)

+ 1 Zielfeld (15 m x 30 m)

« 2 Begrenzungsmarkierungen (Hotchen o0.A))

« Zonenmarkierung (z.B. Flatterband und Heringe;

in Hallen: Klebeband und/oder Hatchen)

Wertung

+ Die besten 25 erzielten Punktzahlen des Teams
werden addiert und bilden das Teamergebnis.

bewer -aus-dem-stand

Sportstatte

« Bewegungs- und Wurfflache
(Sportplatz, Schulhof, Sporthalle)

Helfer*innen

+ 1 Helfer*in for die Abwurfkontrolle, die Ansage der
Weiten und die Protokollfohrung

+ 1 Helfer®in zur Punktermittiung und Zurack-
beforderung der Wurfgerate

11
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Vereins- und Sportentwicklung/ Vereinsberatung

Bewegungsfeld Koordinative/Konditionelle Zlelsetzung @ mm_ — Link/QR-Code
Laufen, Springen, Werfen Gleichgewi igkeit, K igkeit, Kraft WETTBEWERB WWW iniert.com/gr
e e — bawerb/beidarmiger-stoss

Jugend
¥ rga s hedyrpar

Beidarmiger
Stof3

Ablauf/Organisation Leistungsermittiung

« Es wird ein Zielbereich mit 0,5 m breiten Zonen ab der « For die erreichte Zone erhalt das Kind bei jedem Materialien Spoﬁsid"e
AbstoBlinie markiert. Jede Zone entspricht 1 Punkt StoB die entsprechenden Punkte: + 0,5-1 kg schweres StoBgerat + Bewegungs- und Wurfflache
(siehe Abb.). Zone 1 =1 Punkt, Zone 2 = 2 Punkte usw. (z.B. Basket- oder Medizinball) (Sportplatz, Schulhof, Sporthalle)

« 1 Zielfeld (10 m x 8 m)
2 Begrenzungsmarkierungen (Hotchen 0. A}

Mit Haotchen wird der StoB- vom Wartebereich getrennt.  « Der StoB ist ungaltig, wenn ..
... die AbstoBlinie Obertreten oder das Zielfeld

« Die Kinder stoBen das Gerat aus dem Stand beidhandig berahrt wird. . i g (z.B. F d und Heringe;
nach yom. Did Zon; i der. das Geréit autkommd; ... der AbstoBbareich nach dem Sto nicht nach in Hallen: Klebeband und/oder Hatchen)
bestimmt die erreichte Punktzahl. hinten verlassen wird.
« Jedes Team hat 30 Versuche. Jedes Kind muss .- nicht aus dem Stand gestoBen wird.
mindestens dreimal stoBen. « Der Sto8 ist goltig, wenn die Gerate neben dem
Zielfeld landen. Er wird entsprechend den (gedachten) Wertung Helfer*innen
Verlangerungen der jeweiligen Zone gewertet.
extes + Die besten 25 erzielten Punktzahlen des Teams + 1 Helfer'in for die AbstoBkontrolle, die Ansage
+ StoBe, die nicht der vorgegebenen Bewegungs- werden addiert und bilden das Teamergebnis. der Waiten und die Protokollfohrung
ausfohrung entsprechen, konnen wiederholt werden. + 1 Helfer"in zur Punktermittiung und Zurack-
beforderung der StoBgerate
52 53
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Vereins- und Sportentwicklung/ Vereinsberatung

Vi 20 N Bewegungsfeld Koordinative/Konditionelle Zlelsetzung @ MM- Link/QR-Code
WET

Rackschlagspiele Orientierung: L WWW. t.com/gr
Schnelligkeit JI,IG“ :’llli!" TB—EWERB bewerb/vorwaerts-rueckwaerts-seitwaarts
1 Ogrga b hotegen

Wettbewerbsaufgabe

Vorwadris -
Ruckwarts -
Seitwarts

W

> ¢

3

"~ % Sidesfeps links 5 m

Ablauf/Organisation Leistungsermittiung
«+ In Form einer Wendestaffel sollen die Teams eine vor- « Die Laufzeit des Teams wird ermittelt und notiert. Materialien Sporfswne
i 3 . - ielmarkil LA + Bewegl 3if
gegebene Laufstrecke mit vorgegebenen Bewegungs- | p;q 74t wird gestoppt, sobald das Itzte Kind des Stait A Zelmarkierurst (Hlichern o ) ngstiach
formen zuracklegen. AR TR « Haotchen und K far ungen (Schulhof, Sporthalle, Sportplatz)
Teams die Ziellinie 0berquert. A Aetii der B 3
. . . 9 a
A_uf ein Startkon?ma_ndo startet das erste Kind mit + 1 Schiager (2.8. Badminton- oder Kinder-
einem Schlager in einer Hand. 5
tennisschiager)

« Dia Laufstrecke beinhaltet zu Beginn Sidesteps (rechts),

einen Vorwarts- sowie Rockwartslauf, eine halbe Dre-

hung mit anschlieBendan Sidesteps (links) und einen

abschlieBenden Sprint (vorwarts) ins Ziel zum Wechsel.
« Der Wechsel am Ziel/Start erfolgt durch die Ubergabe Wertung Helfer*innen

des Schiagers.

Bio it T T «+ Die erzielte St it argibt das T gebni: + 1-2 Helfer*innen for die Kontrolle der korrekten
. ledau 'strecke muss vom Team achtmal durchlaufen Aufga usfohrung, das Start do, die Zeit-

worgen: nahme und die Protokollfahrung
« Jedes Kind startet mindestens einmal.
70 71
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Vereins- und Sportentwicklung/ Vereinsberatung
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Bewegungsfeld
Ruckschlagspiele

Wettbewerbsaufgabe

Koordinative/Konditionelle Zlelsetzung
Differ igkei

Schnelligkeit

Orientier

Ballsammler

Ablauf/Organisation

Bei dieser Einsammelstaffal werden in der Vorbereitung
acht Tennisringe im Spielfeld ausgelegt und ein Sam-
melbehaiter wird an der Startlinie platziert. In jedem
Tennisring befindet sich jeweils ein Tennisball.

Das Team verabredet die Reihenfolge der startendan
Kinder sowie welches Kind welchen Tennisball einsam-
melt.

Das erste Kind des Teams sprintet auf ein Start-
kommando zu einem der Tennisballe, um diesen auf-
und im Sar 1.

Durch Abschlagen/Korperkontakt ist das jeweils
nachste Kind an der Reihe. Danach stellt sich das Kind
wieder hinten an. Es wird so lange gelaufen, bis alle
Tennisballe eingesammelt wurden.

Jedes Kind wird mindestens einmal eingessatzt.

72

Leistungsermittiung

« Die Zeit, die das Team for das Einsammeln aller
Tennisballe benotigt, wird ermittelt.

Link/QR-Code

chul- —

G

www.jugendtrainiert.com/grundschulwett-
Jugend trainiert WETTBM bewerb/ballsammler
¥ Oprga b by
(5]
S
] >
Ao 0
e .
<o
D
: g
b e o
£ 2y

(-
G

Sportstitte

« Spielflache: ca. 9m x 9m (Sporthalle [halbes Volley-
ballfeld], Sportplatz, Hartplatz, Tennisplatz, Rasen)

Materialien

« 1 Sammelbehalter (z.B. Reifen, Schossel,
umgedrehter Kasten)

« 8 Tennisballe und 8 Tennisringe

« Hatchen zur Markierung der Startlinie Helfer*innen

+ 1-2 Helfer*innen far die Kontrolle der korrekten

ung, das Star
die Zeitnahme und die Protokollfchrung

Wertung

« Die erzielte Staffelzeit ergibt das Teamergebnis. Weltere Hinwelse zur Umsetzu ng

+ Dieei I G konnen variiert
werden: z.B. Medizin-, Tischtennis-, Gymnastikballe
oder ein Materialmix.

73
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Vereins- und Sportentwicklung/ Vereinsberatung
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Bewegungsfeld
Rackschlagspiele

Wettbewerbsaufgabe

Koordinative/ Kondltlonelle Zlelsetzung
Diff i it, Orientier
Schnelligkeit

Luftballon-Spie

Ablauf/Organisation

Die Kinder versuchen, im Kreis stehend, einen Luft-
ballon moglichst oft fehlerfrai hochzuschlagen.

Sie legen vorab eine Reihenfolge fest, die verbindlich
singehalten werden muss.

Auf ein Startkommando schlagt das erste Kind den
Luftballon in der Kreismitte mit der Hand nach oben
und macht for das nachstfolgende Kind Platz. In der
festgelegten Reihenfolge schiagen alle Kinder den Bal-
lon mit der Hand nach oben.

Berahrt der Luftballon den Boden, beginnt das Kind,
das den Ballon nicht mehr erreichen konnte, den
nachsten Versuch.

Die Rei ige beim Hochschl: wird so lange
wiederholt, bis nach 4 Min. der Wettbewerb durch ein
Signal/Kommando (z.B. Pfiff) beendet wird.

74

Lelstungsermittiung

Ermittelt wird die hochste Anzahl fehlerloser Luft-
ballonberohrungen der Kinder hintereinander. For jeden
erfolgreichen Ballonkontakt der Kinder in der richtigen
Reihenfolge wird 1 Punkt vergeben.

Die Kinder mussen neu zu zahlen beginnen, wenn ...

. der Luftballon den Boden berohrt.

.. ein Kind mehr als einmal direkt hintereinander
den Luftballon berohrt.

-
@ gwnnasw‘ams

Jugend trainiert

1 Gyrga b hrdpey

b g

0w

L

Materialien

« Klebaband oder Hotchen zur Kreismarkierung

« 1 Luftballon (plus zusatzliche Luftballons als Ersatz)
« eavtl. Badminton- oder ahnlich leichte Schlager

Wertung

+ Die erreichte Anzahl der Punkte ergibt
das Teamergebnis.

Link/QR-Code
www._jugendtrainiert.com/grundschulwett-
bewerb/luftballon-spiel

Y S\ AS\

4 Min,

Sportstatte
« windgeschotzte Spielflache (Sporthalle, Aula, Foyer)

Helfer*innen

+ 1-2 Helfer‘innen for die Kontrolle der korrekten
ung, das Star die Zeit-
messung. das Abschlusssignal und die Protokoll-
fohrung

Weltere Hinwelise zur Umsetzung

« Je nach Bedarf und Leistungsstand der Kinder
kann die Anzahl der Ballonkontakte hintereinander
for ein Kind auf 2 oder 3 arhoht warden.

« Zur Steigerung der Anforderung konnen wahlweisa
auch leichte Schlager eingesatzt werden.

75
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Vereins- und Sportentwicklung/ Vereinsberatung

Bewegungsfeld Koordinative/Konditionelle Zlelsetzung Q Wr_ﬁuﬂ_ Link/QR-Code
WETT

Ruockschlagspiele Differenzierungsfahigkeit, Kopplungsfahigkeit, T BEWERB www.jugendtrainiert.com/grundschulwett-
Orientierungsfahigkeit Jugend trainiert e bewerb/slalom-mit-schlasger-und-ball

1 Byrga b oteg s

Wettbewerbsaufgabe & y
w

Slalom mit i
Schlager und Ball

«
P

—»
LU
© START
- )
<
2L
S
Ablauf/Organisation Lelstungsermittlung
Materlalien Sportstatte
« Das Team absolviert eine Pendelstaffal durch sinen « Fur jeds erfolgreich absolvierte Slalombahn erhalt P
Slalomparcours. das Team 1 Punkt. « 1 Schlager (Kindertennis-, Tischtennis- oder Bad- « ebene Spislflache:ca. 3mx8m
% Y 3 mintonschlager) (Sporthalle, Sportplatz, Hartplatz, Tennisplatz)
« Das erste Kind beginnt auf ein Startkommando. Dabei « Keinen Punkt erhalt das Team, wenn ein Kind baim
balanciert es mit Hilfe eines Schiagers einen Ball auf Durchlaufen des Slalomparcours Hatchen auslasst. « 1 Ball (Tennis-, Tischtennis-, Badminton- oder Softball)
dem Schlagerkopf oder prellt den Ball. + 5-8 Slalommarkierungan (Hotchen oder Helfer*innen
« Am Ende des Parcours werden der Ball und der Schia- Slalomstangen) + 1-2 Helfer*innen fur die Kontrolle der korrektgn
ger an das nachsta Kind obergaben. Danach lost das « Hotchen zur Markierung der Startlinie A L ung, das Star die
nachste Kind die Bewegungsaufgabe usw. Zeitnahme und die Protokolifohrung
« Fallt der Ball vom Schlager, wird er schnelistmoglich
wieder aufgenommen, um ab dem Punkt des Ballver- Wertung Weltere Hinwelse zur Umsetzung
lusts den Parcours weiter zu durchlaufen.
; ’ ” I « Die erreichte Anzahl der Punkte ergibt « Je nach Leistungsstand der Kinder knnen
« Nach 4 Min. wird die Staffel durch ein Signal/Komman- das Teamergebnis. der Parcours sowie die Bewagungsaufgaben
do (z.B. Pfiff) beendet. angepasst werden.

« For Kinder mit dem Forderschwerpunkt .Sehen®
kann gin Klingelball, ein Wasserball oder ein Ball
mit grellen Farben eingesatzt werden.

« Bei vestibularen Besintrachtigungen bieten
sich groBere (etwas tragere) Balle an.

76 77
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Vereins- und Sportentwicklung/ Vereinsberatung
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Bewegungsfeld
Rackschlagspiele

Wettbewerbsaufgabe

Koordinative/Konditionelle Zlelsetzung
Differenzier igkait, Reaktic i
Umstellungsfahigkeit

Hutchenball

Ablauf/Organisation

+ Bei dieser Pendelstaffel muss ein Tennisball ober ain
Hindernis zu einem Mitspielenden geworfen werden.

Das Team wird in zwei Gruppen aufgeteilt.

Die Kinder beider Gruppen stahen sich gegenaber.
Zwischen beiden Gruppen steht eine Langbank als
Hindernis.

+ Auf ein Startkommando wirft das erste Kind den Tennis-
ball ober das Hindernis zum gegenaberstehenden Kind,
wobei der Ball einmal hinter dem Hindernis aufspringen
soll. Das gegencberstehende Kind versucht den Ball
nach dem Aufspringen mit einem Hotchen aufzufangen.
Das .Werferkind* lauft nach dem Wurf zur gegentber-
stehenden Gruppe und stellt sich hinten in die Reiha.
Nun ist das ,Fangerkind® an der Reihe und wird zum
Werferkind® usw. Das Fanghatchen verbleibt in der
Gruppe, so dass es nach jedem Wurf an das folgende
.Fangerkind® abergeben wird.

78

« Nach 4 Min. wird der Wettbewerb durch ein Signal/
Kommando {z.B. Pfiff) beendet.

« Bei siner ungeraden Anzahl der Teammitglieder wird
auf der Seite mit mehr Kindern gestartet.

Lelstungsermittiung

« For jeden erfolgreichen Ballwechsel (Ballabspiel plus
-annahme) erhait das Paar 1 Punkt.

« Keinen Punkt erhalt das Paar, wenn ...
... der Ball nicht aufspringt.
... der Ball vor dem Hindernis aufspringt.
... der Ball mehr als einmal aufspringt.
.. der Ball nicht mit dem Hotchen gefangen wird.

@ MM- Link/QR-Code
www._jugendtrainiert.com/grundschulwett-
Jugend trainiert wET T B—E-—W—E—E—B— bewerb/hustchenball

[

4 Min,

I g
|

pe e g

Materialien

Sportstitte

« 2 Fanghotchen (z.B. kleine Pylonen)
« 1 Tennisball (alternativ: 1 kleiner, springfahiger Ball)
« Hotchen als Abwurfmarkierung
o 1L b I iv: 1 i oder
1 gespanntes Absperrband)
». Abwurt- und Fangzonenmarkierungen + 1 Helfer®in for die Kontrolle der korrekten
(z.B. Klebebander) A das Star
die Zei das
und die Protokollfohrung

« Spielflache: ca. 4 m x 15 m (Sporthalle, Sportplatz,
Hartplatz, Tennisplatz, Rasen)

Helfer*Innen

Wertung

+ Die Punkte aller Paare des Tez?ms werden addiert Weitere Hinwelse zur Umsetzung
und ergeben das Teamergebnis.
+ gaf. zusatzliche Hilfsmittel, um visuelle und/oder
il Beei htigunagen i (Z. B.

Klingalball, Ball mit greller Farbe, groBere Pylone)

79
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Bewegungsfeld
Ruckschlagspiela

Wettbewerbsaufgabe

Koordinative/Konditionelle Zlelsetzung

Differenzier i Kopr fahigkait,

Reaktionsfahigkeit

Tennisball-

Stopper

Ablauf/Organisation

+ Bei dieser Pendelstaffel muss ein Tennisball mit Hilfe
eines Schlagers unter einem Hindernis zu einem
anderen Kind gepasst warden.

Das Team wird in zwei Gruppen aufgeteilt.

Die Kinder beider Gruppen stehen sich gegenaber.
Zwischen beiden Gruppen wird eine Schnur gespannt.

Auf ein Startkommando ,schlenzt® das erste Kind

den Tennisball unter der Schnur zum gegenuberste-
henden Kind. Das gegenuberstehende Kind versucht
den ankommenden Ball mit dem Tennisschlagerkopf
abzustoppen. Das abspielende Kind lauft nach dem
Schlenzen zur gegenoberstehenden Gruppe und stelit
sich hinten in die Reihe. Nun ist das Kind, das den Ball
angenommen hat, an der Reihe und wird zum abspie-

lenden Kind usw. Der Schlager verbleibt in der Gruppe,

so dass er nach dem Zuspisl an das folgende Kind zur
Ballannahme 0bergeben wird.

80

« Nach 4 Min. wird der Wettbewerb durch ein Signal/
Kommando (z. B. Pfiff) beendet.

« Bei einer ungeraden Anzahl der Teammitalieder wird
auf der Seite mit mehr Kindern gestartat.

Lelstungsermittiung

Far jeden erfolgreichen Ballwechsel (Ballabspiel plus
-annahme) erhalt das Paar 1 Punkt.

Keinen Punkt erhalt das Paar, wenn der Ball nicht mit
dem Schlager gespielt bzw. gestoppt wurde.

-
@ EWET%EEVEB

Jugend trainiert

1 Gy & kg

3

==

Materialien

+ 1 Schnur {Zauberschnur, Absperrband 0. A.)
2 Befestigungsmoglichkeiten fur die Schnur
(z.B. kleine Turnkasten)

2 Kindertennisschlager

1 Tennisball oder 1 Softball

Marki for A und A

Link/QR-Code
www.jugendtrainiert.com/grundschulwett-
bewerb/tennisball-stopper

(z.B. Klebebander)

Wertung

+ Die Punkte aller Paare des Teams werden addiert

und ergeben das Teamergebnis.

Sportstétte

« ebene Spielfliche:ca. 4 mx 15 m
(Sporthalle, Sportplatz, Hartplatz, Tennisplatz)

Helfer*Innen

+ 1 Helfer"in far die Kontrolle der korrekten

g g, das Star
die Zeif das Al
und die Protokolifohrung

Weltere Hinwelse zur Umsetzung

« For Kinder mit Seh- oder Orientierungsschwache
konnan mit Klebebandern zur Unterstotzung
i g werden.
« ggf. zusatzliche Hilfsmittel, um visuelle und/oder
i Besi i ichen
(z. B. Klingelball, Wasserball, Ball mit greller Farbs)

81




Vereins- und Sportentwicklung/ Vereinsberatung

Bewegungsfeld
Fahren, Rollen, Gleiten

Wettbewerbsaufgabe

Teppichfl

Staffel

Ablauf/Organisation

Zum Start bei dieser Wendestaffel steht das Team vor
dem Parcours (Slalom, Schiupftore).

.

Das erste Kind steht mit jewsils einem FuB auf je siner
Teppichfliese. Auf ein Startkommando gleitet es durch
den Parcours.

en, bestreitet es

An der Wenc ierung k
ohne Hindernisse den Rockweg.

Der Wechsel am Ziel/Start erfolgt durch die Ubergabe
der Teppichfliesen hinter der Ziellinie.

Alle Kinder des Teams mussen mindestens
einmal singesetzt werden.

Nach 7 Min. wird der Wattbewerb durch ein Signal/
Kommando (z.B. Pfiff) beendet.

128

Alai

Koordinative/Konditionelle Zielsetzung

ligkeit, Orientierur

Schnelligkeit

jesen-

Lelstungsermittiung

« For jede erfolgreich absolvierte Runde erhalt das Kind
1 Punkt.

« Das Kind erhalt keinen Punkt, wenn ...
... @s @in Hindernis beruhrt.
... die Wendemarkierung nicht umrundet wird.

@ Grundschul - Link/QR-Code

E www.jugendtrainiert.com/grundschulwett-
Jugend trainiert WETTBEWERB bewerb/teppi taffal

e Sprga b b

Materlallen

« 3 Slalomstangen

Sportstétte

« 2 Schlupftore (ca. Schulterhohe der Kinder)
« Hotchen zur Start-, Ziel- und Wendemarkierung

« 2 Teppichfliesen

Wertung

« Die Punkte aller Kinder werden addiert und ergeben

das Teamergaebnis.

ebene Bawegungsfiache
(Sporthalle, Aula)

Helfer*Innen

1-2 Helfer*innen for die Kontrolle der Bewagungs-
ausfohrung, das Star die Zeff
das Abschlusssignal und die Protokollfohrung

Weltere Hinwelse zur Umsetzung

Die auf den Teppi

konnen variiert werden:

- beide Hande auf siner Teppichfliese

- jede Hand auf siner Teppichfliese

— ein FuB auf einer Teppichfliese (Rollerfahren)

129
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Vereins- und Sportentwicklung/ Vereinsberatung

\/ 52 ‘ “ Bewegungsfeld Koord|nanve,v"_Ko'ndmon_e_He Zlels_etz_ung @ gn‘jvnd.s(fwﬂ- — SASICHR (-onte
Smaar : ET

Bewegen im und mit Rhythmus Differenzier Rhy TBEWERB www._jugendtrainiert.com/grundschulwett-

Schnelligkeit Jugend trainiert bewerb/koordinationsstaffel
1 Oprgad by

Wettbewerbsaufgabe

Koordinations-
staffel

[~
Ablauf/Organisation
9 Materlallen Sportstatte
« Die Wendestaffel besteht aus einem Rhythmus- und « Durch Abschlagen/Korperkontakt wird das jeweils « Koordinationsleiter mit mindestens 6 Sprossen « ebene Laufflache
einem Sprintteil. nachste Kind durch die Koordinationsleiter geschickt. (alternativ: Lauffelder 40-45 cm x 40-45 cm aus (Sportplatz, Sporthalle, Schulhof ...}

Klebeband, Springssilen, Fahrradreifen)

« Das Team steht zu Beginn in einer Reihe hinter der « Jedes Team muss 16 Durchlaufe absolvieren, jedes - Hatchen zur Markierung der Start- und Zisflinie und
Koordinationsleiter. Die Startlinie ist durch zwei Kind muss mindestens zwei Durchlaufe durchfohren. Wendamarkierung
Hotchen markiert. Helfer*innen
+ Die Lange der Koordinationsleiter ist variabel. Es soliten  Lelstungsermittiung S ol R O KOs Ses TN
mindestens fonf Lauffelder vorhanden sein. glees Bawkcanianilo, e Zodnniand (xkcia
« Die Zeit wird gestoppt, sobald das lstzte Kind des Protokolifohrung
« Nach dem Startkommando startst das erste Kind, Teams die Ziellinie 0berquert. Weriung
um alle Lauffelder moglichst schnell mit jeweils zwei
Bodenkontakten zu durchlaufen. « Zeitzuschlage gibt es for ... « Die gelaufene Staffelzeit ergibt das Teamergebnis.
... Schrittfehler innerhalb und auBerhalb der
+ Sobald das Kind die Aufgabe durch die Koordinations- Koordinationsleiter (1 Sek.). Weltere Hinwelse zur Umsetzung
leiter ausgefahrt hat, lauft es um eine ierung A oder vorzeitiges Starten « Bei Kindarn mit Forderbedarf konnen Paare
herum und sprintet ohne Durchlaufen der Koordina- beim Wechsel (3 Sek.). gebildet warden, um sich gegenseitig zu unterstatzan.
tionsleiter zurack. + Waitera A mit der Koordi i
sind unter sind unter dem oben genannten Link/QR-
Code hinterlegt.
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