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PENDAHUL UAN

a. Pengantar

Permainan ini dibagi dalam dua kelompok sama bé&etiap kelompok terdiri
dari 5 sampai 10 pemain. Setiap pemain harus meglkamplakban di bagian-bagian
tubuh yang terlihat ( misalnya pipi atau dahi). Mgsmasing kelompok memiliki
markas yang sudah dipasangi peluit untuk dijaga adak ditiup pemain tim lawan.
Pemenang permainan ditentukan dari kelompok tetcgaag berhasil meniup peluit
lawan, dan jika sampai batas waktu permainan tigd& kelompok yang berhasil
meniup pluit lawan, maka pemenang ditenukan oldébnikgok dengan poin terbanyak.
Poin dapat diperoleh dengan melapas lakban di bagiah lawan dan dengan melepas

hansaplast milik kapten lawan.

. Latar Belakang

Permainan Rampel didasari oleh sebuah permaindisitmal yang telah kami
modifikasi. Cara bermainnya cukup simpel dan meaggkan. Adapun komponen
kebugaran yang terlibat dalam permainan ini ankaira kecepatan, daya tahan dan
ketangkasan. Permainan ini juga dapat melatih lsamnaa setiap anggota kelompok agar
dapat memenangkan permainan.Berdasarkan pemapamsebut kami menciptakan

permainan ini.

PEMBAHASAN

a.

Nama Permainan

Rampel (razia tompel)

Bahan dan Perlengkapan yang dibutuhkan
1. Lakban

2. Peluit

3. Plester

Tujuan dan Manfaat Permainan
Tujuan :

1. Melatih ketangkasan tubuh.

2. Melatih daya tahan tubuh.

3. Melatih kecepatan tubuh.

Manfaat

1. Meningkatkan ketangkasan tubuh.
2. Meningkatkan daya tahan tubuh.
3. Meningkatkan kecepatan tubuh.



4.

Melatih kerja sama antar anggota kelompok.

Tata cara permainan

1.

a b 0N

9.

Permainan dimulai dengan tanda aba-aba dari wasit

Permainan berlaku bagi semua umur (anak — analajaestan dewasa)

Permainan terdiri dari dua kelompok.

Masing-masing kelompok beranggotakan 5 sampai agor

Setiap pemain menempelkan lakban di bagian-bagigmuht yang terlihat
(penempelan lakban pada tubuh untuk satu kelomanistsama)

Masing-masing kelompok berusaha untuk menjaga tpglang terletak pada
markasnya agar tidak ditiup oleh tim lawan dan &&ha melepas lakban yang
terdapat pada tim lawan. Strategi permainan untwmemangkan permainan
bersifat universal yaitu bergantung pada kelomganjaga markas dan penyerang

ditentukan oleh kelompok masing - masing)

. Apabila berhasil meniup peluit lawan maka kelompaisebut menjadi pemenang

permainan secara mutlak dan apabila tidak ada &ng\berhasil meniup peluit
sampai batas waktu yang ditentukan maka permaimaendngkan oleh tim yang
memiliki poin terbanyak.
Pemain yang berhasil melepas lakban dari tim laakam mendapat poin 50 untuk
setiap lakban yang diperoleh. Apabila berhasil pedeplester milik kapten lawan
akan mendapat poin 100

Batas waktu yang ditentukan bersifat universalgaetung umur)

Peraturan Permainan

1.
2.
3.

Tidak boleh melakukan kekerasan misalnya mendorong.

Pemain tidak boleh melewati area batas permainan.

Apabila lakban lepas dari pemain, pemain terselaggap gugur. Dan harus
meninggalkan permainan.

Apabila ada yang melanggar peraturan permainan tgdalg ditetapkan, maka poin

dari kelompok tersebut dikurangi 10 poin.



Persiapan permainan

Permainan dimulai saat ada aba-aba dari wasit




Bentuk strategi
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[Il. PENUTUP
a. Kesimpulan

Dari permainan yang kami ciptakan, dapat diperolasimpulan bahwa
permainan RAMPEL (Razia Tompel) dapat melatih daghan tubuh, melatih
ketangkasan dan melatih kecepatan serta dapat mgombakerjasama antar
kelompok.

b. Saran

Kami berharap agar permainan ini dapat dijadikdoagai referensi dan inovasi
dalam olahraga permainan dan dapat bermanfaatsbagia pihak. Khususnya untuk
kesehatan dan kebugaran jasmani masyarakat. Ditgkaci hanya bermain game di
playstation atau game on-line, kami sarankan agasyarakat menggunakan
permainan ini untuk melatih kebugaran jasmani nmersdjak dini agar daya tahan
tubuh, ketangkasan, kecepatan dan dalam membaregasdma antar kelompok bisa

terlatih dan berkembang secara maksimal.



