.Seite, Seite, Mitte, Breite, Seite, Seite, Mitte, raus!”,
das ist die Spielanleitung eines Spiels, welches zwar
noch gar nicht alt, aber dennoch nicht mehr so weit
verbreitet ist, wie es einmal war. Gummihiipfen war
vor mittlerweile einigen Jahrzehnten populdr und
wurde in jeder freien Minute, in jeder Pause gespielt
und es hat bei Kindern heute noch den gleichen Effekt,
wenn man ihnen einmal die einfachen Regeln und ein
paar Sprungvarianten zeigt. Als Spielmaterial braucht
man dazu nur einen 3m langen Hosengummi, der zu
einem Ring zusammengenknipft wird. Gespielt wird
es meist zu dritt, obwoh! in- Ermangelung von geni-
gend Mitspielern als Mitspieler auch Sessel herhalten
kénnen. Die einfachen Spielregeln, das duperst trans-
portable Spielmaterial und der unerschopfliche
Variantenreichtum des Spiels machen die Faszination
dieses Bewequngsspiels aus, bei dem es um Geschick
und Merkfahigkeit geht. Die Grundregeln sind schnell
erkldrt:

1. Aufstellung

Der Gummiring wird zwischen zwei Spielern gespannt.
Ist man beim Spielen nicht zu dritt, wird der fehlende
Spieler durch einen Sessel ersetzt. Ist man zu viert
kénnen Sprungkombinationen parallel von zwei
Kindern ausgefiihrt werden. Es geht beim Gummi-
hiipfen darum, verschiedene Sprungkombinationen
zwischen den gespannten Gummibandern fehlerfrei
auszufiihren. Zu jeder Sprungkombination gibt es
einen Spruch, der vom Spieler der gerade mit dem
Springen dran ist, zum Springen aufgesagt wird.
Gewechselt wird, sobald beim Springen ein Fehler

Al‘l'e Spie|e neu entdeth! von Mag. Eric Amelin und Helga Schiffer

gemacht wird, z.B. ein falscher Sprung, ein Fehler im
Spruchtext, die falsche Reihenfolge. Nach jedem
richtigen Durchgang wird die Schwierigkeit gestei-
gert. Es gibt verschiedene Schwierigkeitsgrade, je
nachdem wie hoch der Gummi gespannt ist. Aus-
gehend von Kndchelhthe, wird bei jedem Durchgang
der Gummi hoher gespannt, also auf Wadenhohe,
Kniehéhe, Beckenhdhe, Bauchhdhe.

2. Spriinge

Die Spriinge werden zu unterschiedlichen Kom-

binationen zusammengehangt. Wer zum Springen an

der Reihe ist, startet meist von auferhalb des

Gummirings.

Die Grundspriinge sind:

+ Mitte - nach dem Sprung mit geschlossenen
Beinen zwischen den beiden Gummibdndern
landen

+ Seite - ein Fup auferhalb und ein Fup innerhalb
des Gummirings

+ Breite - mit gegratschten Beinen jeweils auperhalb
der Gummibander landen

+ Raus - auferhalb des Gummirings zum Stehen
kommen

3. Sprungfiguren

Seite, Seite, Mitte, Breite...

Eine sehr einfache Sprungkombination erkldrt sich
schon durch den Spruch. Die Ausgangsstellung ist
jeweils mit 1 gekennzeichnet.

Spruch: Seite-Seite-Mitte-Breite-Seite-Seite-Mitte-
raus.

Mehr zum Thema Spielen unter: www.kulturdidaktik.at « Agentur Miillers Freunde GmbH, A-1170 Wien, Weigasse 38, www.muellersfreunde.at = www.kulturdidaktik.at
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Ho-ruck
Spruch: Ho-ruck-Donald-Duck-Mickey-Mouse-rein-

raus ‘
Sprungfigur: P . N

" Die Kombinati- “O @ @0
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keiten und °

Spriinge  sind | = s B
nahezu  uner- @ﬂ @ O"
schopflich, das

macht ja auch

den Reiz des Gummih{pfens aus. Weitere Spriinge und
Sprungkombinationen stellen wir in der ndchsten Folge
VOr.

Die Agentur Miillers Freunde hat eigens Spielpro-
gramme fiir Familienfeste des NO Familienreferats und
fur die Aktion Spielkiste auf Rddern des Spielplatz-
biiros zusammengestellt, bei denen verschiedene alte
Spiele, wie z.B. das Gummihiipfen ausprobiert und wie-
der entdeckt werden koénnen. Einfach zum nachsten
Familienfest kommen und ausprobieren!
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