
D E U T S C H E R  F U S S B A L L- B U N D

T H E M A : G E S C H I C K L I C H K E I T S A U F G A B E N  I M  G E R Ä T E K R E I S

S P I E L  1 :

H E X E N

O R G A N I S AT I O N

� 2 Bänke, 4 Weichbodenmatten und 2 Turnkästen

in Kreisform (Durchmesser: etwa 20 Meter) zuein -

ander errichten

� Mittig eine Stange platzieren

A B L A U F

� Die Kinder spielen Hexen, die um ein Feuer

 tanzen.

� Die Kinder laufen und klettern gegen den Uhr -

zeigersinn über die Hindernisse.

� Auf ein Trainerkommando laufen die Spieler zur

Mitte, berühren die Stange und kehren zu den 

Hindernissen zurück.

VA R I AT I O N E N

� Im Slalom um die Hindernisse laufen.

� Auf dem Bauch über die Bänke ziehen.

� Auf den Matten eine Rolle ausführen, darüber

 kriechen oder krabbeln.

T I P P S  U N D  K O R R E K T U R E N

� Die Kinder verbessern ihre Laufgeschicklichkeit.

� Die Hallengeräte sind spannende Hindernisse.

� Alle Kinder sind gleichzeitig in Bewegung.

Los!
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