Motorik beim Wettspielbetrieb U8/U9 Kleinfeld BT BAYERISCHER
Bitte beachten Sie die Corostedingten Anderungen in rot! TENNIS-VERBAND

Warum werden beim Mannschaftswettspielbetrieb im Kleinfeld Motorikstaffeln durchgefiihrt?

Die motorischen Fahigkeiten sind Grundvoraussetzungen fir das Tennisspiel. Die Wichtigkeit einer guten moto-
rischen Grundlagenausbildung soll durch die Wertung im Mannschaftswettspielbetrieb (Kleinfeld) unterstri-
chen werden. Ziel ist es, dass die Trainadt imder dazu angehalten werden, nicht nur Tennistechnik-und

taktik sondern auch fur den Tennissport essentielle motorische Fahigkeiten zu trainieren.

Dies kann folgendermaf3en geschehen:
1 Einbinden von Motorikiibungen ins Training (zum Aufwarmen, beited@hmeln, als Abschlussspiel
oder wie bei Talentinos als feste Trainingsziele)
1 Motorikstunden im Verein (Zusatzangebote z.B. auch im Winter)
9 Zusatzliche Férderung der Kinder durch die Eltern

AuBerdem sollen die Motorikstaffeln den Teamgeist und dan&aernen der beiden Mannschaften fordern
und zu guter Letzt einfach SpalR machen.

Aus dem folgenden Ubungspool werden von den Bezirken jahrlich 3 unterschiedliche Ubungen ausgewahlt. Da-
bei wird aus jedem der drei Bereiche (A: l-aufd Geschicklichkeitpgele, B: Wufund Fangspiele, C: Sprungs-
piele) eine Ubung ausgewahlt. Dies hat den Hintergrund, dass die Vereine und Trainer ein breites Spektrum an
motorischen Fahigkeiten standardmafig in das Training integrieren sollen und nicht isoliert immeredieselb
Ubungen fiir den Wettkampf trainieren. Eine gute Grundlage dafiir bietet Ballmagier und Talentinos mit zahl-
reichen Ubungsund Spielformen. Diese sind frei zuganglich auf kinder.tennis.de. > Fur Trainer.

Bei der Auswahl der Motorikiibungen wurden folgende Komponenten beachtet:
Einfache Durchfuhrung

Einfache Kontrolle durch den Schiedsrichter

Wenig Materialbedarf

Abdecken verschiedener motorischer Fahigkeiten

Starken der Madchen und Jungs beachten

= =4 -8 —a -9

Ubungspool

A Lauf und Geschicklichkepiele
1. Hutchenlauf
2. Koordinationsslalom
3. Facherlauf
4. Hockeyparcours

B: Wurf- und Fangspiele
1. FangZielwerfen(nur U9)
2.  Wurf- und Fangstaffel
3. Zielwurfstaffel
4. Weitwurf

C: Sprungspiele
1. Dreisprung
2. Einbeinsprung
3. Wechselsprungstaffel
4. Polysprungstaffel

Bitte beachten Sie die jeweiligen Hinweise zur U8. Die Ubungen werden bei der U8 mit 2 Spielern durchgefiihrt!
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Motorik beim Wettspielbetrieb U8/U9 Kleinfeld BT BAYERISCHER
Bitte beachten Sie die Corotedingten Anderungen in rot! TENNIS-VERBAND

A Lauf- und Geschicklichkeitsspiele

Nr. 1: Hutchenlauf

@@ Spieler

—— Laufweg
2 3

[ 1 ® Ball1bis4

Y0)
6]
3

O
-®

Hinweis U8: Die Ubungen werden von 2 Spielern durchgefiihrt. Derr st e“ Spi el er entsprich

.Zzweite“ Spieler B+D. Jeder Spieler |l auft also 2 M4

Aufbau:
Siehe Skizze: Vier Hutchen im gleichmafigen Abstan@rmamdlinie bis zum Netz aufstellen.

Aufstellung:
Spieler A,B,C,D der ersten Mannschaft stehen in einer Raitjeweils 1,5 m Abstanhinter der Grundlinie. Immer der

erste in der Reihe steht direkt an der Grundlinie, aber noch dahinter. Es liegenteidrennisbélle an der Grundlinie be-
reit.

Ablauf:

A umrundet das erste Hiitchen und legt dabei einen Tennisball darauf ab. AnschlieRend lauft er zum zweiten Hitchen und
umrundet es, dasselbe beim dritten Hiitchen. Als letztes lauft er um das vierte H{wles dieses zu umrunden (siehe
Skizze) undann direkt zum von sich aus gesehenen rechten Eckpunkt Einzellinie/Gruadtiiék.In dem Moment, wo

Spieler A den Eckpunkt mit dem Fuf3 berthrt, darf Spieler B stdbieser lauft exakt die gleiche Streciuge Spieler A, nur

legt er den Ball auf dem 2. Hutchen ab. Spieler C legt den Ball auf dem 3. Hiitchen ab und Spieler D auf dem 4. Hiitchen.
Wenn ein Spieler falsch lauft, muss er nochmals von vorne starten. Wenn sein eigener Ball, oder der Ball eingslaorh
fenen Spielers vom Hiitchen fallt, muss er den Ball wieder auf das entsprechende Hitchen auflegen und erst dann den
»,Lauf“ fortsetzen".

Zeitnahme:

Die Zeit wird auf Kommando ,l o0os*“ gestarteterthadndauialeh gest op
vier Hitchen Tennisbélle liegen. Die Zeithahme erfolgt mit einer Genauigkeit von 1/10 Sekunden.

Wertung:
Das Team mit der besseren Zeit hat die Motorikiibung gewonnen. Sind beide Teams exakt gleich schnell gelaufen, steht es

unentscheden.
Punkte:Sieg=3 Punkte; Unentschieden = 1 Punkt

Materialbedarf:4 Hiitchen, 4 rote Tennisballe, Stoppuhr
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Motorik beim Wettspielbetrieb U8/U9 Kleinfeld BT BAYERISCHER
Bitte beachten Sie die Corotedingten Anderungen in rot! TENNIS-VERBAND

A Lauf- und Geschicklichkeitsspiele

Nr. 2: Koordinationsslalom

@g@ (5)@@ Spieler

Laufweg »hin«

Laufweg »zurick«

[\ / Y, ) A Hutchen

® Ball

HinweisU8:Di e Ubungen werden von 2 Spielern durchgefdhrt.

. Z w e S$pieler B+D. Jeder Spieler lauft also 2 Mal.

Aufbau:
Siehe Skizze: Vier Hitchen im gleichmaRigen Abstand von Grundlinie bis zum Netz aufstellen.

Aufstellung:
SpielerA,B,C,D der ersten Mannschaft stehen in einer Reitigeweils 1,5 m Abstanhinter der Grundli-

nie. Jeder Spieler hat einen Tennisschlager und einen roten Ball in der liHfaner der erste in der Reihe
steht direkt an der Grundlinie, aber noch dahinter.

Ablauf:

A hat einen Tennisschldger und einen Tennisball in der Hand und startet hinter der Grundlinie. Auf das
Startkommando muss er den Ball auf dem Schlager balancieren. (Der Schlager muss im Langgriff gehalten
werden). Dabei lauft er im Slalom himd zuriick Wenn er am Rickweg den letzten Kegel auf der richtigen
Seite passiert hat, balanciert er den Ball zum von sich aus gesehenen rechten Eckpunkt Einzellinie/Grundli-
nie. Er berthrt diesemit dem Ful3 und Spieler B darf startdferliert ein Spieler deBall, so muss der
Slalomlauf dort fortgesetzt werden, wo der Ball verloren ging.

Zeithahme:
Die Zeit wird auf Kommand o sohald&seler ydersBelapunkt Binzellniey d  wi r

Grundlinie mit dem Ball auf dem Schlager erreicht unddaih Fuld berihrt haDie Zeithahme erfolgt mit
einer Genauigkeit von 1/10 Sekunden.

Wertung:
Das Team mit der besseren Zeit hat die Motorikiibung gewonnen. Sind beide Teams exakt gleich schnell

gelaufen, steht es unentschieden.
Punkte:Sieg= 3 Punkte;Unentschieden = 1 Punkt

Materialbedarf:4 Hitchen2-4 Kleinfeldschlagerein roter Tennisball, Stoppuhr
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Motorik beim Wettspielbetrieb U8/U9 Kleinfeld BT BAYERISCHER
Bitte beachten Sie die Corotedingten Anderungen in rot! TENNIS-VERBAND

A Lauf- und Geschicklichkeitsspiele

Nr. 3: Fécherlauf

| @O spieter
——  Laufweg »hinc

{ / Laufweg »zuriick«

OC00 I@ = . @ »Basis-Schlager«

™\ '

Schlager im Feld

HinweisU8:Di e Ubungen werden von 2 Spielern durchgefdhrt.

.zweite"“ S der Sieler rlaufBats®2 Mal. J e

Aufbau:
Siehe Skizze: 5 Schléager im Feld Platziéneinder Hohe Mitte Grundlinikegt ein BasiSchlager, auf dem 5 rote Bélle ab-
gelegt werden;1,5m in den Platz verschoben!

Aufstellung:
Spieler A,B,C,D der ersten Mannschatft stehen in einer Rattjeweils 1,5 m Abstanhinter der Grundlinie. Immer der

erste in der Reihe steht direkt an der Grundlinie, aber noch dahinter.

Ablauf:

A startet hinterder Grundlinieholt sich den ersten Ball vom Basisschlagedt legt ihn auf einen beliebigen Schldager im

Feld ab. Dann lauft esurlick zum Basisschlagaeimmt sich den zweiten Ball und legt ihn auf einen weiteren Schlager,

u.s.w., bis alle funf Balle &den im Feld liegenden Schlagern liegen. Hat er den flinften Ball auf einen Schléager abgelegt,
lauft er weiter direkt zum Netzmittelpunkt, bertihrt dort die Netzkante mit der Hand und Spieler B siaiser lauft
nacheinander zu den Schlagern, nimmt jédweinen Ball und legt ihn auf dem BaSihl&ger ab, u.s.w. bis alle 5 Bélle auf

dem BasisSchlager liegerAuch er lauft danach auf direktem Weg zum Netzmittelpunkt und nach Beriihrung der Netzkante
darf Spieler C starteer die Bélle wieder auf die Schlager im Feld (Siehe A) verteilt und Spieler D legt sie zurlick auf den
BasisSchlager (Siehe B). Rollt ein Ball von einem Schlager, muss der jeweilige Laufer diesen sofort wieder auflegen. Nicht
seine Teamkollegen (Auch beBasisSchlager!).

Zeitnahme:

Die Zeit wird auf Kommando ,l os*“ gestartet und wird gestop]
legt hat.Der letzte Spieler muss also nicht mehr zum Netz lauDé@Zeitnahme erfolgt mit einer Gemgkeit von 1/10

Sekunden.

Wertung:
Das Team mit der besseren Zeit hat die Motorikiibung gewonnen. Sind beide Teams exakt gleich schnell gelaufen, steht es

unentschieden.
Punkte:Sieg = Punkte; Unentschieden = 1 Punkt
Materialbedarf:6 Kleinfeldschlages rote Tennisballe, Stoppuhr
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Motorik beim Wettspielbetrieb U8/U9 Kleinfeld BT BAYERISCHER
Bitte beachten Sie die Corotedingten Anderungen in rot! TENNIS-VERBAND

A Lauf- und Geschicklichkeitsspiele

Nr. 4: Hockeyparcours

F2S fa
é é é @O spieler
\_s/ — Laufweg

— Abstopp-Linie

Weg des Balls

A Hutchen

>
3=
-

©OG®

HinweisU8:Di e Ubungen werden von 2 Spielern durchgefdhrt.

.Zzweite“ Spieler B+D.

Aufbau:
Siehe Skizze: 8 Hiitchen im Fellatzieren.

Aufstellung:
Spieler A,B,C,D der ersten Mannschaft stehen in einer Reihe neben der Doppelau8en|mieils 1,5 m Abstandeder
Spieler hat einen Hockeyschlager in der Hand.

Ablauf:

A startetrechts neben dem ersten Hutchen und fihrt den Ball mit dem Hockeyschlager aufRerhalb des Doppelfeldes entlang,
um Hitchen 2 und 3, anschlieend im Slalom um Hiitchen 4, 5 und 6. An der Mittellinie des Aufschlagfeldes stoppt er den
Ball ab und schief3t ihn dein das Hitchentor, das auf der Einzellinie stéf#ich dem Schuf? dreht Spieler A um und saust um

den vom Tor entfernten Netzpfosten und nimmt mit seinem Schlager Position D ein. Dies gilt ebenso fiir alle anderen Spieler!
Spieler B hat einen Schlager in thamd und stoppt den Ball von Spieler A, nachdem er durch das Hutchentor gerollt ist. Trifft

A das Tor nicht, muss B den Ball trotzdem holen. Er kann ihn in die Hand nehmen und zum Starthiitchen laufen. Dann startet
er an Hitchen 1 und durchlauft denselbRarcoursC Ubernimmt den Ball von B, D von C und A wieder von CDieswird

so lange fortgesetzt, bis die Zeit (vier Minuten) abgelaufen ist. Das Team versucht so viele Tore, wie moéglich zu schief3en.

Zeitnahme:
Die Zeit wird auf Kommando , | os* gestartet und nach vier

Wertung:
Das Team mit den meisten Treffern hat gewonnen. Haben beide Teams gleich viele Treffer, steht es unentschieden.

Punkte Sieg=3 Punkte; Unentschieden = 1 Punkt

Materialbedarf:8 Hiitchen2-4 Uni-Hockeyschlagerl UniHockeyball, Stoppuhr
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Motorik beim Wettspielbetrieb U8/U9 Kleinfeld BT BAYERISCHER
Bitte beachten Sie die Corotedingten Anderungen in rot! TENNIS-VERBAND

B Wurf- und Fangspiele
Nr. 1: Fang-Zielwerfen

O

Eimer mit Ballen

Leerer Eimer

1’5mI Weg des Balles

@‘z_m’Q 1 O rifen

Hinweis: Diese Ubung ist nur fiir die U9 (4 Spieler) durchfiihrbar.

Aufbau:
Siehe Skizze: Vier "Hula Hoop Reifen" laut Skizze im Tennisfeld platzieren. Zwei Eimer mit gleichartigen Béllen am ersten
Reifen positionieren und einen Eimer als Reserve bereithalten. Zwei leere Balleimer an den vierten Reifen positionieren.

Aufstellung:
Jeder der vier Spieler einer Mannschaft steht in einem Reifen.

Ablauf;

Auf Kommando nimmt der an Position 1 stehende Spieler einen Tennisball aus dem Eimer und wirft ihn zu Position 2, dieser
zu Position 3, dieser zu Position 4. Der SpieléPagition 4 versucht den Ball in den leeren Balleimer zu werfen. dépft

Ball aus dem Eimer, zahlt #stzdem. Ein Schiedsrichter legt ihn in den Eimer. Weitere Umléaufe folgen. Die Reifen dirfen

mit keinem Ful} verlassen werden. Ein Ball, der auf dele®éillt, darf nicht mehr geworfen werden. Position 1 darf sofort

den néachsten Ball an 2 weiter geben, sobald dieser keinen Ball mehr in der Hand hat. Nach 30 Sekunden (nach dem Pfiff des
Schiedsrichters) bewegen sich alle Spieler eine Statiorhmzeigesinn weiter. Daei dirfen die Bélle in der Hand gehalten
werden. Die Positionen werden dreimal gewechselt, sodass jeder Spieler einmal in jedem Reifen steht.

Zeitnahme:
Die Zeit wird auf Kommando , | os*“ g e s Pfif dds &chiedsrichters gestapetr nac h

Sobald die Kinder die nachste Position eingenommen haben, pfeift der Schiedsrichter die ndchsten 30 Sekundetie
Bélle durfen weitegegeben werden. Nach vier Mal 30 Sekunden ist die Staffel beendet.

Wertung:
DasTeam mit den meisten Béllen im Eimer hat gewonnen. Haben beide Teams gleich viele Treffer, steht es unentschieden.

Punkte:Sieg=3 Punkte; Unentschieden = 1 Punkt

Materialbedarf:4 Reifen, 2 Eimer mit gleichartigen Ballen + 1 als Ersatz, 2 leere Eimer
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Motorik beim Wettspielbetrieb U8/U9 Kleinfeld BT BAYERISCHER
Bitte beachten Sie die Corotedingten Anderungen in rot! TENNIS-VERBAND

B Wurf- und Fangspiele

Nr. 2: Wurf- und Fangstaffel

@@@ Spieler
| e —
\ Laufweg »Werfer«
N Laufweg »Fanger«

@%I ] @ Flugbahn des Balles

A Hutchen

» Ball

HinweisU8:Di e Ubungen werden von 2 Spi eltsprichtinder BeschrgimimgihhDy, der

. ZWei te" .Bggibteabeenur eBen Ourchlauf. D.h. jeder Spieler wirft und fangt einmal.

Aufbau:
Siehe Skizze: Ein Hitchen und einen Ball auf-démi& platzieren.

Aufstellung:
Spieler A und C der ersten Mannschaft stehenl,5 m Abstan@uf der FLinie der einen Platzhélfte, Spieler B und D ste-
henmit 1,5m Abstandn der Grundlinie der anderen Platzhéalfte.

Ablauf:

A wirft von der TLinie aus Uber das Netz (bleibt der Ball im Netz hédngen, muss er ihn holen und darf direkt vor dem Netz
stehend auf die andere Seite werfen), B fangt den Ball auf (@alzalBall geworfen wurde, darf er die Grundlinie verlassen
und fangt den Ball mdglichst nach einmaligem Aufsprung, falls das nicht gelingt muss der Ball trotzdem eingesammelt wer-
den). B lauft auf die andere Platzhélfteellt sich auf die hintere Positiaund wirft C, der ja auf die vordere Position geruckt
ist, dann aus 1,5 m Entfernung den Ball\&hrenddessen lauft A auf die gegeniiberliegende Seite und stellingidh5m
Abstandhinter D. C wirft den Ball wieder Uber das Netz zu D, lauft auf dierarSeite und stellt sich hinter die Grundlinie.

D fangt den Ball auf, lauft auf die andere Platzhélfid wirft den Ball nach Einnahme der hinteren Position 2NuB. be-

ginnt das gleiche von vorne. (Nur haben sich die Wetled FangeiRollen getauscht B wirft zu A, A lauft zu D, D wirft zu

C. Dieser muss zum Abschluss mit dem Ball in der Hand bis zur Mitte der gegenuberliegeindesprinten. (Somit ste-

hen alle Spieler wieder auf ihrer Startposition). Sobald er diese in der Mitte Uberquertliwizit gestoppt.

Zeitnahme:
Die Zeit wird auf Kommando , | oLiniindeeMitedibetquett. und gestoppt

Wertung:
Das Team mit der schnellsten Zeit gewinnt. Sind beide Teams exakt gleich schnell gelaufen, steht es unentschieden.

Punkte:Sieg=3 Punkte; Unentschieden = 1 Punkt

Materialbedarf:1 roter Ball, 1 Hitchen
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Motorik beim Wettspielbetrieb U8/U9 Kleinfeld BT BAYERISCHER
Bitte beachten Sie die Corotedingten Anderungen in rot! TENNIS-VERBAND

B Wurf- und Fangspiele

Nr. 3: Zielwurfstaffel

@@@ Spieler
@@@ ‘1T) l@ Schlager mit 8 Ballen
/ ,5m

Leerer Eimer

Ballwurf in Eimer

= Laufweg »hin«

Laufweg »zurick«

HinweisU8:Di e Ubungen werden von 2 Spielern durchgefihrt.

.Zweite“ Spieler B+4Mal. Jeder Spieler |l auft al so

Aufbau:
Siehe Skizz&inen leeren Balleimer am Netz positionieren, Abwurflinien 1,5 Meter Bahkorb entfernt
einzeichnen. 8 Ballauf einem Schlager an der Startlipiatzieren

Aufstellung:
Alle vier Spieler der Mannschaft stehen an der Grundlinielrbitn Abstandintereinander. Wenn sie

loslaufen, nehmen sie einen der Balle vom Schlager.

Ablauf:

Spieler A startet mit dem Ball an der Grundlinie und lauft bis zur Abwurflinie. Sobald der Ball in den Eimer
geworfen wurde (beliebig viele Versuche, wenn er nicht trifft, sneisihn holen und sich wieder an die
Abwurflinie stellen, u.s.w.)auft er zu dem auf dem Eckpunkt Einzellinie/Grundlinie postierten Hitchen

und tippt es mit der Hand an, was das Startsignal flir SpielerBaisach nimmt Spieler A die hinterste
Wartepasition ein.B, C und D verfahren wie Spieler A. AnschlieRend beginnt wieder Spieler A mit dem 2.
Durchgang. Es gilt auch als Treffer wenn ein Ball wieder aus dem Eimer springt. Ein Schiedsrichter legt ihn
dann in den Eimer. Die Zeit wird gestopgipald Dnhach dem zweiten Umlauf das Hutchen berthrt hat.

Wertung:
Das Team, das schneller alle 8 Balle in den Eimer getroffen hat, gewinnt die Ubung.

Punkte:Sieg= 3 Punkte; Unentschieden = 1 Punkt

Materialbedarf:1 leererBalleimer,8 Balle, 1 Schlager, StopputirHitchen
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Motorik beim Wettspielbetrieb U8/U9 Kleinfeld BT BAYERISCHER
Bitte beachten Sie die Corotedingten Anderungen in rot! TENNIS-VERBAND

B Wurf- und Fangspiele

Nr. 4: Weitwurf

Zaun

A A @@@ Spieler

‘ ..........
Gltiges Trefferfeld
@@@ 1 Punkt 2 Punkte 3 Punkte giiitiges Treliarte
: hA——————F+———————f - A Hatchen
A &

! Linie ziehen und
1 mit Hatchen
- Eckpunkte markieren

HinweisU8:Di e Ubungen werden von 2 Spielern durchgefdhrt.

. Z we i ielexr B+D.SJeder Spielsirft also 2 Mal.

Aufbau:
Siehe Skizzgjiltiges Trefferfeld mit Besen einzeichnen

Aufstellung:
Siehe Skizze: gultiges Trefferfeld mit Besen einzeichnen Aufstellung: Die vier Spieler A, B, C, D der ersten

Mannschaft stehemit jeweils 1,5m Abstantinter der FLinie hintereinander. Jeder der vier Spieler er-
hélt vier rote Tennisbélle.

Ablauf:

Jeder Spieler wirft (ohne Anlauf) jeweiisrrote Tennisballe von oben nacheinander tber das Netz soweit
und genau wie er kann inelgegentberliegende Spielfeldhélfte um zu punki&neiBalle werden mit der
rechten Hand unaweimit der linken Hand geworfen.

Wertung:
Zielfliche 1 = 1 Punkt: Aufschlagfeld (GroR3feld) im halben Einzelfeld

Zielflache 2 = 2 Punkte: T-Linie bis Grundliniem halben Einzelfeld (Einzellinie bis gedankliche

Mittellinie im Grol3feld)

Zielflache 3 = 3 Punkte: Grundlinie bis vor den ZauwmerlangerteEinzellinie und Mittellinie als AuRenbe-
grenzung), Zauntreffannerhalb der Seitenbegrenzung sind auch 3 Punkte.

Maogliche Linientreffer (Linie oder Grundlinie) werden jeweils der nachsthéheren Zielflaaolerechnet.
Es werden alle Punkte der 4 x 4 Wirfe einer Mannschaft zusammengezahlt. Das Team mit den meisten
Punkten hat die Motoriklibung gewonnen.

Punkte:Sieg= 3 Punkte; Unentschieden = 1 Punkt

Materialbedarf:16 rote Balle, 6 Hitchen
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Motorik beim Wettspielbetrieb U8/U9 Kleinfeld BT BAYERISCHER
Bitte beachten Sie die Corotedingten Anderungen in rot! TENNIS-VERBAND

C Sprungspiele

Nr. 1: Dreisprung

@@@ Spieler

FuB links ’ FuB rechts

= Startlinie des nachsten

‘ hinterste Aufsprungstelle
Springers

+ Startlinie

A Hatchen

EEG i, ™ I

HinweisU8:Di e Ubungen werden von 2 Spielern durchgefiahrt.

» Z W e ipielexr B+D SJeder Spielspring also 2 Mal.

Aufbau:
Siehe Skizze: Startlinie in Verlangerung der Grundlinie ziehen.

Aufstellung:
Spieler A,B,C,D der ersten Mannschaft stehen in einer Rethe5m Abstandinter der GrundlinieDer

Springer, der gerade gesprungen ist, nimmt danach wieder seine Warteposition ein.

Ablauf:

A startet in der Verlangerung der Grundlinie auf3erhalb des Netzpfostesteht auf dem linken Bein und
springtmit drei Spriingen moglichst wejauf rechts, aufinks, beidbeinig)Die dritte Landung erfolglso
beidbeinig im Stehen. Fallt der Springer um, werden die Spriinge nicht gezahlt. An der vom Schiedsrichter
durch einen Strich markierten hintersten Aufspgstelle springt Springer B ab.sw. Der Schiedishter

markiert die von Springer D erreichte hinterste Aufsprungstelle.

Wertung:
Das Team, das gemeinsam weiter gesprungen ist, hat gewonnen. Springen beide Teams exakt gleich weit,

steht es unentschieden.
Punkte:Sieg= 3 Punkte; Unentschieden = 1 Punkt

Materialbedarf:Stock, um Startlinie zu ziehen und Aufsprungstelle zu markieren.
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Motorik beim Wettspielbetrieb U8/U9 Kleinfeld BT BAYERISCHER
Bitte beachten Sie die Corotedingten Anderungen in rot! TENNIS-VERBAND

C Sprungspiele

Nr. 2: Einbeinsprung

@@@ Spieler

FuB links , FuB rechts

= Startlinie des nachsten

‘ hinterste Aufsprungstelle
Springers

v Startlinie

COOB o ag: ne:

¢

HinweisU8:Di e Ubungen werden von 2 Spielern durchgefiuhrt.

» Z W e ipieler B+DSJeder Spieler sptiatso 2 Mal.

Aufbau:
Siehe Skizze: Startlinie in Verlangerung der Grundlinie ziehen.

Aufstellung:
Spieler A,B,C,D der ersten Mannschaft stehen in einer Rethe5m Abstandinter der GrundlinieDer

Springer, der gerade gesprungen ist, nimmt danach wieder seine Warteposition ein.

Ablauf:

A startet in der Verlangerung der Grundlinie auf3erhalb des NetzpfosErsteht auf einem Bein (links

oder rechts darér 9ch aussuchen) und springt dneal moglichst weit. Die ersten beiden Landungen erfol-

gen einbeinig auf dem Bein, das er sich ausgesucht hat. Die dritte Landung erfolgt beidbeinig im Stehen.
Fallt der Springer um od e renBoden,ivarden dieeSpringe nichtgesintt. , f al ¢
An der vom Schiedsrichter durch einen Strich markierten hintersten Aufgptelte springt Springer B ab.

u.s.w. Der Schiedsrichter markiert die von Springer D erreichte hinterste Aufsprungstelle.

Wertung:
DasTeam, das gemeinsam weiter gesprungen ist, hat gewonnen. Springen beide Teams exakt gleich weit,
steht es unentschieden.

Punkte:Sieg= 3 Punkte; Unentschieden = 1 Punkt

Materialbedarf:Stock, um Startlinie zu ziehen und Aufsprungstelle zu markieren.
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Motorik beim Wettspielbetrieb U8/U9 Kleinfeld BT BAYERISCHER
Bitte beachten Sie die Corotedingten Anderungen in rot! TENNIS-VERBAND

C Sprungspiele

Nr. 3: Wechselsprungstaffel

_é (:) ®EOQ®) spieler
;l f FuB links ., FuB rechts
— Sprungweg
) . A Hitchen
&b
A!m A

HinweisU8:Di e Ubungen werden von 2 Spielern durchgef iChert .
» Zwei te® Seger SpiekerrspriByt-al3o am Stuck hin und zuliick. d er , Wiarhed &visahen Eitzeind Dop

pellinie , nor mgWweiligelHatechénedas auf uhar Boppelting platziertlgriihren, l1auft zurtick zur Einzellini
und hiipft gemaf Zeichnung zur gegentiberliegenden Einzellinie, um seinen Partner abzuklatsche

Aufbau:
Siehe Skizze: Jeweils zwei Hitchen im AbstandwenMeternauf die Doppellinien stellen.

Aufstellung:
Spieler A und B der ersten Mannschaft stehen auf der rechten Einzellinied Qeweils um 2 Meter ver-
setzt zu A und B auf der | ink€acEInAeflsiteléunBgs | e

Hohe des hinter ihnen platzierten Hutchens.

Ablauf:

A springt im Wechselsprung (rechts, rechts, links, links u.gawadinig bis tUber die gegenlberliegende
Einzellinie In dem Moment, wo A Uber der Einzellinie im Doppelstreifen landet, darf C lossprDigser
springt auf die gleiche Weiggradlinig zuriick und B startetsuw.Die Staffel ist beendet, wenn Springer D
die gegenliberliegende Einzellinie Gberquertd im Doppelstreifen landet.andet ein Spieler auf dem fal-
schen Bein oder féllt er um, muss er zurtick zu seiner Startlinie und von vorne beginnen.

Zeitnahme:

Die Zeit wird auf Komma stappt, spHald def letzteeSpringerrdie Eihzellmia d wi r
Uberquert hat. Die Zeithnahme erfolgt mit einer Genauigkeit von 1/10 Sekunden.

Wertung:
Das Team mit der besseren Zeit hat die Motorikiibung gewonnen. Sind beide Teams exakt gleich schnell

gesprungen, stet es unentschieden.
Punkte:Sieg=3 Punkte; Unentschieden = 1 Punkt

Materialbedarf:Stoppuhr, 4 Hitchen
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Motorik beim Wettspielbetrieb U8/U9 Kleinfeld BT BAYERISCHER
Bitte beachten Sie die Corotedingten Anderungen in rot! TENNIS-VERBAND

C Sprungspiele

Nr. 4: Polysprungstaffel

A A
_@ D) @@@ Spieler
g
0y,
i i FuB links ’ FuB rechts
~ve Sprungweg @
Sprungweg
; e “& “@¢ —— Sprungweg @
—@ @ & & & —— Sprungweg @
A (1_m’ A A Hutchen

Hinweis U8: Die Ubungnwerdenv on 2 Spi el ern durchgef dhrt. Der ,Ceders t ¢
,Zweite" SpidelreiSpBeDer springt also am Stuck hi nundbap

pellinie ,normal®“ | aufen, muss das jeweilige HUut c blmia,
und hiipft gemak Zeichnung zur gegeniiberliegenden Einzellinie, um seinen Partner abzuklatschen.

Aufbau:
Siehe Skizze: Jeweils zwei Hitchen im AbstandwenMeternauf die Doppellinien stellen.

Aufstellung:
Spieler A und B der ersten Mannschaft stehen auf der rechten Einzeltinied D jeweils um 2 Meter versetzt zu A und B

auf der Il inken Einzell“Zac&! Bsfstgibungi tkbwalite rreruhedegZi bl
Hutchens.

Ablauf:

A springt im Wechselsprung (rechts, rechts, links, links ugeanajlliniggeradlinig bis tiber die gegenuberliegende Einzellinie.

In dem Moment, wo A Uber der Einzellinie im Doppelstreifen landet, darf C lossprDigser sprigt auf dem rechten Bein
geradlinig zuriick und B startet u.s.B.springt auf dem linken Bein zuriiakd D startet D springt beidbeinig, wobei sich die

FURe bertihren mussen. Die Staffel ist beendet, wenn Springer D die gegentberliegende Einzellingtiibetgu Doppel-

streifen landet. Landet ein Spieler auf dem falschen Bein oder féallt er um, muss er zuriick zu seiner Startlinie und von vorne
beginnen.

Zeitnahme:

Die Zeit wird auf Kommando ,| os*“ gest deBineelliniewbecueryhat. Bie ge st op
Zeitnahme erfolgt mit einer Genauigkeit von 1/10 Sekunden.

Wertung:

Das Team mit der besseren Zeit hat die Motorikilbung gewonnen. Sind beide Teams exakt gleich schnell gesprungen, steht
es unentschieden.

Punkte:Sieg=3 Punkte; Unentschieden = 1 Punkt

Materialbedarf:Stoppuhr, 4 Hiitchen
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