
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 :  I N  D E R  H A L L E  G R O S S E  G R U P P E N  T E I L E N

S P I E L  2 :  

F L U S S FA H R T  

 

O R G A N I S AT I O N  

� Den Aufbau beibehalten. 

� 1 Ball pro Kind. 

 

A B L A U F  

� Die Abenteurer wandern mit der Ausrüstung durch 

den Dschungel zum Camp. 

� Die Kinder dribbeln durch den Hütchenwald. 

� Ruft der Trainer Tiernamen oder Objekte, berühren 

sie ein farblich passendes Hütchen mit der Hand 

und dribbeln weiter. 

� Beispiele: Wolke = weiß, Wasser = blau, Frosch = 

grün, Papagei = rot usw. 

 

VA R I AT I O N E N  

� Farben rufen. 

� Ein Hütchen hochhalten. 

� Um ein passendes Hütchen dribbeln oder es über-

springen. 

 

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

� Dribbelspiele motivierend gestalten. 

� Zusätzlich geistige Aufgaben stellen. 

� Jedes Spiel nur kurz durchführen, denn bei hoher 

Intensität reichen ein paar Minuten.

Frosch!
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