Pilotprojekt Geschicklichkeitsparcours fiir WBO-Voltigiergruppen in Westfalen

Uberpriifung der motorischen Basisfertigkeiten
Worum geht es:

Die korperliche Aktivitat ist bei vielen Kindern in den letzten Jahren besorgniserregend zuriickgegangen. Die
eigentlich so wichtige freie Bewegungszeit im Garten, im Wald, auf Wiesen und Feldern sowie auf Spielpldtzen riickt
durch die Nutzung von digitalen Medien zunehmend in den Hintergrund. Ein andauernder Bewegungsmangel wirkt
sich negativ auf die motorische Entwicklung und somit auch negativ auf die sogenannten elementaren motorischen
Fertigkeiten (balancieren, rollen, werfen, fangen, hiipfen, laufen) von Kindern aus. Vielen Kindern fallt es
mittlerweile schwer, auf einem Bein zu hiipfen, eine Rolle vorwarts auszufiihren oder einen Ball zu werfen und zu
fangen. Diese elementaren motorischen Fertigkeiten gelten jedoch als Fundament und ermdglichen Kindern ein
schnelles Erlernen verschiedener sportartspezifischer Techniken — hier speziell der voltigierspezifischen Technik.
Denn wer nicht auf zwei oder einem Bein hiipfen kann, wird niemals einen guten Aufsprung turnen kénnen.

Aus diesem Grund mdchten wir, das ,,Team WBO Voltigieren in Westfalen” (Malin Gerhards/Iserlohn, Hanna
Kodura/Buldern, Meike Riedel/Halle und Sonja Rohlfing/Stemwede; unter der Mitarbeit von Hannah
Sandforth/Hamm) unter dem Dach des Pferdesportverbandes Westfalen, die Trainer*innen in Westfalen dazu
ermutigen, das Training der elementaren motorischen Fertigkeiten regelmaRig in das wochentliche Training der
Nachwuchsgruppen mit aufzunehmen. Die aufgezeigten Parcours sollen Anregung fiir das Training sein, aber auch
eine Moglichkeit bieten, um sich dann in motivierenden Geschicklichkeitsparcours auf WBO Turnieren
untereinander messen zu kdnnen.

Der Geschicklichkeitsparcours ist fir WBO Gruppen Schritt — Schritt oder auch Galopp — Schritt vorgesehen und
umfasst die Auswahl der folgenden drei Geschicklichkeitsparcours (siehe Tabelle unten), die in sich auch noch
einmal variiert werden kdnnen. Die Grundidee besteht darin, dass jedes Kind aus der Gruppe den vom
Turnierveranstalter ausgewahlten Parcours, moglichst prazise aber auch schnell absolviert. Ein Parcours besteht
aus vier unterschiedlichen Aufgaben, die unterschiedliche motorische Basisfertigkeiten abtesten. Es wird von jedem
Voltigierer/jeder Voltigiererin die Zeit gestoppt, die er/sie benbtigt den Parcours zu durchlaufen. Dabei gilt es, jede
Station kriteriengerecht zu absolvieren. Werden die Kriterien (siehe Tabelle unten) erfiillt, werden Bonuspunkte
vergeben. Bei Parcours 3 besteht die Besonderheit, dass er aus nur drei Aufgaben besteht und einer
Gruppenzusatzaufgabe. Zusatzlich besteht fiir einen Turnierveranstalter natirlich auch die Moglichkeit, sich aus
den unterschiedlichen Aufgaben aus den unten vorgestellten Parcours, selbst einen Parcours zusammenzustellen.
Es ist jedoch anzuraten, dass mit dem Parcours auch unterschiedliche motorische Basisfertigkeiten abgepriift
werden und dass z.B. nicht nur Aufgaben zum Balancieren herausgesucht werden.

Haben alle Voltigierer den Parcours absolviert, werden die Endzeiten addiert und durch die Anzahl der
teilnehmenden Voltigierer dividiert. Die Gruppe mit der geringsten Zeit, gewinnt die Prifung.

Wir sind gespannt, wie euch unsere Ideen gefallen, und freuen uns auf eure Riickmeldungen.
wbo-voltigieren-westfalen@gmx.de




Hinweise fiir Veranstalter:

Der Geschicklichkeitsparcours kann auf WBO/LPO-Veranstaltungen als Teil eines Voltigierwettbewerbs, als
eigener Wettbewerb oder als Zusatzangebot einfach zum SpaR ausgeschrieben oder angeboten werden.

Fiir die Durchfliihrung des Parcours bendtigt ihr vom Platzbedarf ca. 5 m x 20 m. Er kann draufRen — je nach
Wetter — oder in der Halle umgesetzt werden. Als Helfer empfehlen wir drei Personen:

- Eine Person, die die Zeiten aufnimmt.

- Eine Person, die die Zeiten aufschreibt und die Bonussekunden notiert.

- Eine Person, die den Gruppen den Parcours zu Beginn erklart.

Pro Gruppe konnt ihr ca. 10 Minuten fiir die Durchflihrung einrechnen.

Ein beispielhafter Ausschreibungstext, der mit dem Pferdesportverband abgestimmt ist, kdnnte so aussehen:

Gruppenvoltigier-WB Schritt-Schritt mit Geschicklichkeitsparcours (E)

Pferde: 7j.+alt. U16 Jahrg. 2010 u. jinger, LK 0. Eine VOG besteht aus 6 - 10 Voltigierern. Je Teilnehmer 1
Startplatz. Ausr. WB 304. Richtv: WB 304. Anforderungen: Pflicht im Schritt: freier Grundsitz vw (beliebige
statische Armhaltung, jedoch einheitlich in der Gruppe), freies Knien vw, Bank, Liegestiitz, Abgang nach aufien
(ohne Bewertung), 4 Min. Kir im Schritt analog KI. E unter Beteiligung aller Voltigierer. Zwischen Pflicht und Kir
ist ein Handwechsel erwiinscht. Zusatzlich flieRt ein Geschicklichkeitsparcours zur Uberpriifung der motorischen
Basisfertigkeiten (Download der Aufgabenbeschreibung beim Pferdesportverband Westfalen unter diesem Link)
mit dem Faktor 1,0 in die Bewertung ein. Einsatz: 45,00 €; SF: gelost; VN: 3

Gruppen-WB Geschicklichkeitsparcours (E)

U16, Jahrg. 2010 u. jinger. Eine Gruppe besteht aus 6 — 12 Voltigierern. Je Teilnehmer 1 Startplatz, Ausr. analog
WB 312. Richtv. WB analog 312 mit folgender Anderung: Anforderung gemaR Geschicklichkeitsparcours zur
Uberpriifung der motorischen  Basisfertigkeiten (Download der Aufgabenbeschreibung beim
Pferdesportverband Westfalen unter diesem Link). Es erfolgt keine Rangierung und Platzierung. Im Anschluss an
den WB gibt es eine Teilnehmerehrung. Einsatz: 10,00 €, SF: gelost; VN: 3



Gesamtiibersicht der drei Geschicklichkeitsparcours

Parcours 1

1.1: Reifenhiipfen

-

1.2: Balancieren vorwarts mit
Sandsdckchen

ﬁ

1.3: Rolle vorwarts

1.4: Eimerwurf
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Parcours 2

2.1: Hoch- und Niederspriinge

2.2: Balancieren riickwarts

ﬁ

2.3: Pylonen Slalom
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2.4: Sprint zum Eimer
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Parcours 3

3.1: Einbeinhiipfen - Koordinationsleiter

3.2: Balancieren uiber Steine &
Eimerwurf
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3.3: Pylonenabwurf
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3.4: Gruppenaufgabe Ballweitergabe
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Ubersicht und Beschreibung der verschiedenen Aufgaben und des Wertungsverfahrens

Parcours 1

Tty

Aufgabe

Anforderung

Kriterien fiir Bonuszeiten

Berechnung Bonuszeiten

1.1: Reifenhiipfen

S

Das Kind hat die Aufgabe, beidbeinig mit zwei
Bodenkontakten pro Reifen von Reifen zu
Reifen zu hiipfen. Dabei ist auf ein
dynamisches, rhythmisches und abfederndes
Hlpfen zu achten.

e Absprung und Landung erfolgt beidbeinig

e es werden zwei Bodenkontakte pro
Reifen gehlpft

o Dynamik, Rhythmik und Abfederung sind
gut erkennbar

Pro erfilltes Kriterium kann 1 Sekunde als
Bonuszeit von der Gesamtzeit abgezogen
werden. Es kann maximal eine Bonuszeit von
3 Sekunden erreicht und somit abgezogen
werden.

1.2: Balancieren vorwarts mit
Sandsackchen

ﬁ

Das Kind hat die Aufgabe, mit einem
Sandsadckchen auf dem Kopf vorwarts lber
den Balken zu balancieren. Dabei setzt das
Kind in einer kontinuierlichen
Vorwartsbewegung einen Ful® vor den
anderen und verlasst dabei den Balken nicht.

e das Sandsackchen fallt nicht vom Kopf
e die FiiRe werden voreinander aufgesetzt
o der Balken wird nicht verlassen

Pro erfilltes Kriterium kann 1 Sekunde als
Bonuszeit von der Gesamtzeit abgezogen
werden. Es kann maximal eine Bonuszeit von
3 Sekunden erreicht und somit abgezogen
werden.

Anmerkung:

- Sollte das Sandséickchen vom Kopf fallen, balanciert das Kind einfach ohne Sandsdckchen weiter. Es erhdlt keine Bonuszeit.
- Sollte das Kind neben den Balken treten, balanciert es von der Stelle weiter. Es erhdlt keine Bonuszeit.

1.3: Rolle vorwirts

Das Kind hat die Aufgabe, aus dem Stand eine
Rolle vorwarts auszufiihren und im Anschluss
wieder im Stand zu stehen. Dabei soll die
Rolle in einer gradlinigen und fliissigen
Bewegung ausgefiihrt werden. Die
Abrollbewegung erfolgt tiber die Hals-, Brust-
und Lendenwirbelsaule.

o die Rolle wird flissig und gradlinig
ausgefihrt

o die Abrollbewegung erfolgt iber die Hals-
, Brust- und Lendenwirbelsdule

e das Kind kommt nach der Rolle in den
Stand

Pro erflltes Kriterium kann 1 Sekunde als
Bonuszeit von der Gesamtzeit abgezogen
werden. Es kann maximal eine Bonuszeit von
3 Sekunden erreicht und somit abgezogen
werden.

Anmerkung:

- Sollte von dem Kind keine Rolle vorwidirts gezeigt werden kénnen, kann es eine Rolle iiber die Léngsachse zeigen und bekommt eine Zeitstrafe von 10

Sekunden.

1.4: Eimerwurf
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Das Kind hat die Aufgabe, ein Sandsackchen
mit einer einhdndigen Wurfbewegung in den
zwei Meter entfernten Eimer zu werfen. Das
Kind hat maximal zwei Versuche, das
Sandsackchen in den Eimer zu werfen. Trifft
das Kind beim ersten Versuch nicht, muss es
sich selber das Sandsadckchen wiederholen.
Die Zeit wird gestoppt entweder, wenn das
Sandsadckchen im Eimer oder beim zweiten
Versuch auf dem Boden liegt.

e das Sandsackchen wird einhandig
geworfen

Bei einem einhandigen Wurf kann eine
Bonuszeit von 1 Sekund von der Gesamtzeit
abgezogen werden.




Parcours 2
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Aufgabe

Anforderung

Kriterien fiir Bonuszeiten

Berechnung Bonuszeiten

2.1: Hoch- und Niederspriinge

Das Kind hat die Aufgabe beidbeinig Hoch-
und Niederspriinge auf bzw. von Steppern
oder kleinen Hockern zu absolvieren. Dabei
ist auf ein dynamisches, rhythmisches und
abfederndes Hiipfen zu achten.

e Absprung und Landung erfolgt beidbeinig
o Dynamik, Rhythmik und Abfederung sind
gut erkennbar

Pro erfilltes Kriterium kann 1 Sekunde als
Bonuszeit von der Gesamtzeit abgezogen
werden. Es kann maximal eine Bonuszeit von
2 Sekunden erreicht und somit abgezogen
werden.

2.2: Balancieren riickwarts
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Das Kind hat die Aufgabe, riickwarts iber den
Balken zu balancieren. Dabei setzt das Kind in
einer kontinuierlichen Riickwartsbewegung
einen Ful’ hinter den anderen und verlasst
dabei den Balken nicht.

e die FiiRe werden hintereinander
aufgesetzt
e der Balken wird nicht verlassen

Pro erfilltes Kriterium kann 1 Sekunde als
Bonuszeit von der Gesamtzeit abgezogen
werden. Es kann maximal eine Bonuszeit von
2 Sekunden erreicht und somit abgezogen
werden.

Anmerkung:

- Sollte das Kind neben den Balken treten, balanciert es von der Stelle weiter. Es erhdlt keine Bonuszeit.

2.3: Pylonen Slalom
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Das Kind hat die Aufgabe, riickwarts die
Pylonen im Slalom kontinuierlich zu
umlaufen. Dabei werden die Fiike
abwechselnd hintereinander aufgesetzt.

o es erfolgt ein kontinuierliches
Rickwartslaufen

o die FiRe werden abwechselnd in der
Rickwartsbewegung aufgesetzt

o die Pylonen werden im Slalom umlaufen

Pro erfulltes Kriterium kann 1 Sekunde als
Bonuszeit von der Gesamtzeit abgezogen
werden. Es kann maximal eine Bonuszeit von
3 Sekunden erreicht und somit abgezogen
werden.

2.4: Sprint zum Eimer
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Das Kind hat die Aufgabe, moglichst schnell
von einer Startmarkierung aus, ein
Sandsadckchen in den zehn Meter entfernten
Eimer zu bringen. Die Zeit wird gestoppt,
wenn das Sandsackchen im Eimer liegt.

e keine

keine




Parcours 3

Aufgabe

Anforderung

Kriterien fiir Bonuszeiten

Berechnung Bonuszeiten

3.1: Einbeinhiipfen - Koordinationsleiter

Das Kind hat die Aufgabe, auf einem Bein
rhythmisch und dynamisch von Feld zu Feld
zu hiipfen. Das Bein wird in der Mitte der
Leiter gewechselt.

o das rechte Spielbein wird nicht abgesetzt
o das linke Spielbein wird nicht abgesetzt
e Dynamik und Rhythmik sind gut erkennbar

Pro erfllltes Kriterium kann 1 Sekunde als
Bonuszeiten von der Gesamtzeit abgezogen
werden. Es kann maximal eine Bonuszeit
von 3 Sekunden erreicht und somit
abgezogen werden.

3.2: Balancieren uber Steine & Eimerwurf
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Die Balanciersteine werden jeweils mit einem
Abstand von ca. 30 cm platziert.

Das Kind hat die Aufgabe, Uber die
Balanciersteine mit zwei Sandsackchen in der
Hand zu balancieren und dabei ein
Sandsackchen in einen Eimer zu werfen, der
einen Meter rechts und das andere
Sandsackchen in einen Eimer zu werfen, der
einen Meter links von den Steinen entfernt
steht.

o der rechte Eimer wird getroffen
e der linke Eimer wird getroffen
o die Balanciersteine werden nicht verlassen

Pro erfllltes Kriterium kann 1 Sekunde als
Bonuszeiten von der Gesamtzeit abgezogen
werden. Es kann maximal eine Bonuszeit
von 3 Sekunden erreicht und somit
abgezogen werden.

3.3: Pylonenabwurf

_——Zm—aé

Das Kind hat die Aufgabe, eine Pylone, die
auf einem umgedrehten Eimer steht, von
einer Zweimetermarkierung aus, mit einer
einhandigen Wurfbewegung mit einem
Tennisball abzuwerfen. Das Kind hat maximal
zwei Versuche, die Pylone auf dem Eimer
abzuwerfen. Die Zeit wird gestoppt
entweder, wenn das Sandsadckchen die
Pylone getroffen hat oder beim zweiten
Versuch auf dem Boden liegt.

o die Wurfbewegung erfolgt nicht einhdandig

Bei einem einhdndigen Wurf kann eine
Bonuszeit von 1 Sekunde von der
Gesamtzeit abgezogen werden.

Anmerkung:

Bei diesem Parcours fiihren die Kinder erst einmal nur drei Aufgaben durch. Wenn der Parcours von allen Kindern absolviert worden ist, erfolgt die gemeinsame
Gruppenaufgabe der Ballweitergabe. Die ermittelte Zeit der Ballweitergabe wird dann zu der Gesamtzeit des Parcours addiert.




3.4: Gruppenaufgabe Ballweitergabe
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Es werden zwei Linien, die einen Abstand von 1,55m haben, parallel mittels Seilchen/Schniiren sichtbar auf dem Boden markiert. Auf den Linien werden jeweils im Abstand von 2,5m
entsprechend der Anzahl der Kinder Pylonen platziert. Die parallelen Seile dienen lediglich fiir einen schnelleren Aufbau der Station. Wenn die Pylonen mit den richtigen Abstédnden platziert
worden sind, kdnnen die Seile auch wieder entfernt werden. Die Kinder einer Gruppe stellen sich beginnend bei Pylone 1, der Reihe folgend, an den Pylonen auf.

Ein Ball wird von Kind 1 (Pylone 1) zu Kind 2 (Pylone 2) usw. geworfen bis der Ball beim letzten Kind angekommen ist. Dieses wirft den Ball dann wieder zuriick, so dass der Ball dann in der
Folge wieder bis zu Kind 1 im Zickzack zurlickgeworfen wird. Kind 1 wirft dann erneut den Ball zu Kind 2 usw. bis der Ball im Zickzack wieder beim letzten Kind angekommen ist. Wenn der Ball
zum zweiten Mal beim letzten Kind ankommt, wird die Zeit gestoppt. Fallt der Ball auf den Boden, wird er von dem Kind aufgehoben, welches ihn nicht fangen konnte und es wird
weitergespielt. Die Kinder dirfen sich, wenn es notwendig ist, um den Ball zu fangen, auch einen Schritt von der Pylone entfernen, aber nicht zum Fangen Uber die Seilbegrenzung treten. Mit
dem gefangenen Ball sollen sie sich im Anschluss wieder an ihre Pylonen stellen, um von dort aus den Ball weiterzuwerfen.




Wertungsbogen Geschicklichkeitsparcours Gruppe:
Voltigierer*innen Zeit Zeitbonus Zeitbonus Zeitbonus Zeitbonus Zeitstrafe Gesamtzeit aus :
Parcours | Aufgabe 1 Aufgabe 2 Aufgabe 3 Aufgabe 4 Zeit Parcours

abziglich
Zeitbonus plus
Zeitstrafen

10

11

12

Gesamtzeit
aller Voltigierer

+ ggf. Zeit von
Gruppenaufgabe
Ballweitergabe

Gesamtzeit aller
Voltigierer
+ Ballweitergabe

Gesamtwertungszeit
dividiert durch
Anzahl der Voltigierer




