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

S P I E L  2 :

A U S S E R I R D I S C H E

O R G A N I S AT I O N

� Das Feld beibehalten

� An 2 gegenüberliegenden Seitenlinien je 

4 Stangen in Reihe platzieren

� 3 Fänger bestimmen

� Alle übrigen Kinder im Feld aufstellen

A B L A U F

� Außerirdische versuchen, die Astronauten zu

 fangen.

� Die Fänger schlagen die Läufer ab.

� Gefangene überqueren eine Stangenreihe und

kehren anschließend ins Feld zurück.

VA R I AT I O N E N

� Einen Wettbewerb durchführen: Wer fängt die

meisten Läufer?

� Die Stangenreihe rückwärts/seitwärts überwinden.

� Im Slalom um die Stangen laufen.

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

� Fangspiele fördern Orientierung und Ausweich -

bewegungen.

� Fangspiele stets mit Zusatzaufgaben verbinden.

� Die Fänger regelmäßig wechseln.

D F B . D E / M E I N - F U S S B A L L         S P I E L S T U N D E  F Ü R  B A M B I N I 2


