JIPAL Siah__Bérmain; Siap Me_n_ang,' "‘_
F -‘; Siap Jadi Pramuka Hebat! >




GAMI

" Kerja Sama Kekompakan, Juara!

R oz o s R

L Y
o Setiap regu berbaris di belskang garisstart. | T @) setisp regu barkumpul i belakang garis start,

| a Eola dlhtakkan d| atas tal- yang d:topang

Panitia memberikan kepingan e yan :
aleh semua anggota regu. e . . Pngan puzzie yang !

sudah diacak kepada setiap regu.

o Pada aba-aba "MULAI", regu mulai menyusun : |
kepingan menjadi lambang Pramuka yang utuh |
dengan benar, 1

e Dengan lu.-rj,a sama, pemain memindahkan
bola menuju tempat/keranjang yang
f.elnh :Esedrakm

o Bola tldnk boleh Jal.ilh J.elarna peqnhmn

Semua anggota regu boleh ikut membantu
menyusun puirle,

o
e Jika sudah selesai, regu mengangkat tangan e E
L5

e Jika bola jatuh, regu harus rﬂang‘ulang
dari pasisi terakhir bola jatuh, —

o Regu yang berhasil memindahkan bola
dengm tﬂp.ll dan tanpa menjatubkan bola

dan memanggil panitia untuk pengecekan.

Regu yang berhasil menyusun puzzie dengan
benar dan telr.gpat memadl pemenang.

Permainan yang melatih kerja sama, kansentrasl,
kesabaran, dan kekompakan regu.

ALAT & BAHAN

| @ 1 bola kecll [plastik/karet) @ 1 keranang/bak
1@ 4-8 tall (masing-masing At cone:
= 1 meter) G Gariz start

Permainan yang melatih ketelitian,
kerja sama, dan kecopatan requ dalam
menyusun puzzie dengan benar.

'I'UJi.IAH FERMAINAH

Melatih ketelitian, konsentrasi,
kerja sarna, kemunikasi, dan
spam‘uitm dalam mgu

& Purze lambang Pramika & Stopwatch
(Bpotong menjadi beberapa kepingl g pojuit
. @ Meja atau alas datar

REGU; SnTLI TUJUM‘!_ SATU KEMENANGAN!

% CARA BERMAIN &=

| @D Setiop regu berbaris di belakang garis start.
1 e Pamain pertama memegang tongkat estafet,

| €D Setelah aba-aba "MULAY", pernain pertama
i berlan menuju pemain kedua dan memberikan
tongkat estafet.

o Pemain kedua menerima tongkat dan berlari
menuju pemain ketiga, dan seterusnya.

s ) Tongkat harus diberikan di dalam zons

| gantian yang telah d 5

1 o Tongkat tidak bolch terjatuh. Jika jatuh,

| regu harus mengambdl sendiri di tempat e

| jatuhnya tanpa mangganggu rogu lain. I

| e Rejgu yang selurul anggotanya berhasil

sampai garis finish dengan urutan benar

dinyatakan sebagai pemenang.

& CARA BERMAIN

.
€ sevap regu berkumpul di belakang garis start. | |
.

Panitia memberikan lembar sandi
(bisa sandi angka, huruf, atau simbel).

e Regu membaca sandl dan bak pesan/
kata yang tersembunyi.

o Tuliskan jawaban pada kertas jawaban :
yang disediakan.

e Regu yang berhasil menebak dengan bnnar
dan tercapat menjadi pemenang.

Permainan estafet yang menguji kecepatan,
katelitian, dan kerjasama regu datam
mengantarkan tongkat hingga garis finish.

Jawaban harus sesuai dan lengkap
agar dinyatakan benar.

Permainan menebak pesan atau kata
menggunakan sandi yang tolah disepakati.

ALAT & BAHAN |

9 Lembor sandi [berisi kode). @ Papan alis lepsional) *
@ Kertas jawaban & Srepwatel A
@ Pensd f pulpen i

ALAT & BAHAN

| @ Tongkat estafet @ Garis start & finish
@ Cone / pembatas - @ Peluit

Melatsh ketelitian, konsentrasi,
Eemamplan memecahkan masalah,
serta hu]nm datam rgu.

cf‘ @sarahputrimaulana rahputrimaulana @ @sarahputrimaulana

¢

@zarahputrimaulana

I"lh;.‘ll.!‘"‘cluhl 3 @ @sarahputrimaulana
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 CARA BERMAIN

Pemain pertama memegang karet gelang
dengan jari telunjuk dan jari tengah.

I
I
I
I
I
I
I
1
____________________________________________________________ :
Pemain berjalan menuju cone/tiang yang |
berjarak +10 metel‘ E

I

I

I

I

I

I

I

I

I

E

Letakkan karet pada cone/tlang tanpa
menggunakan tangan.

e Kembali ke garis start dan estafetkan karet
ke pemaln berikutnya —_—

Permainan estafet yang menguji
ketangkasan, konsentrasi, dan kekompakan
regu untuk mencapai garis finish.

Regu yang paling cepat dan berhasﬂ .
menyelesaikan estafet dengan benar menjadi [

b | pemenang. o
- b e .

ALAT & BAHAI!!

@ Karet gelang besar @ Peluit
@ Cone / tiang kecil @ Semangat & ) &
@ Garis start & finish Kekompakan - _

________

Melatih konsentrasi, ketangkasan,
kerja sama, dan sportivitas
sebagai seorang Pramuka.




Kerja Sama, Kekompakan, Juar,;

(h

Pemainan seru yang mengdfl fokus, kessiml
s hekismpalkan setin ariigats repu!

ATURAN PENTING
1 Tamh ek marmegarng ks oo angen
D e s, i e e
bereah bl st smecin.
D Hors e e Tanig ot e
ety

| St dan henatamutin stk it

(', ESTAFET BOLA PIMPONG .

L
CARA BERMAIN

o Setiap regu berbaris di belakang garis start,

€ Pemain portama mengamicd sendok dan
melstakian bols pimpong df atasnya.

€ Dorzan aba-aba "MULAI, pomain besjalan stau
Berlari menuju cong/tiang di depan, mengeiinginya,
hernudian krmball dan manyerahian sendak
kepada pamain berbutya

o Pornain harmya boleh mome gang sendok,
tidak balkh menyentuh bota dengan tangan
tad wmww

B Sk bole jatul, parekin haros berherts, rearmtil
Bola, dan mebetakdarinys bambisk di atas sensdok
wobaluen molanjutian.

G Permainan berahlie ketika pemain terakhir
sl kiob il e garis it

o ﬂmmpnmumwmhﬂ\m
menitubian bola adalsh pemenangrya.

G(!D] GAMES

F

ESTAFET AIR DALAM GELAS

rmalnan ser yang menguji ket
kesgirmbiangan, MHHH"*" regu!

Kerja Sama, Kekompakan, Juara)

CARA BERMAIN

@) setop egu berbaris ke helakang membentil

saty barisan,

Pomain pertama mengambil air g
polas plastik,

Air dibawa memuju wadsh kosong di vjung bart
dengan dituang e gelas pamain berikutya.

0 Smpwmhammmmh £
mmmnslwd“‘"‘

Alr tidak boleh turnpak e luar !d"‘
ik tumpah, tetap aojit

Q) P tesahi menuanghan ie ke dam wadah
target.

Regu dongan air terbanyak di wadah target
satetah wakty habis adalah pemenangnya.

& Morengaatian foium & konssroren

© Morssisehcan buri sasta dan portivtas

Kerja Sama, Kekompakan, Juaras

Parmainan seru yang mengug

U ketanghasan,
buberanian, kicepatan, dan semangat pantang I

LARI RINTANGAN PRAMUK »,

CARA BERMAIN

o gl s di belakang garis start,

Pemain pertama dari regu muslai mebowati
rintangan secara beruratan.

6 Setelah melpwati semua rintangan, permain
kemibali dan menyentuh tangan ternan besikutnya

unituk bergmntian.

0 Semua anggota regu harus menyelesaikan
rintangan hingga pomain terakhir.

B Resuyong meryslosaiian lobih dulu dongan [
benar dan sportif adafah pemenangrya.

PENILAIAN #*

Kerja Sama, Kekompakan, Juara)

BALON KOMPAK %

Parmainan seru yang minguil kekompakan,
". Kerjasama, dan koordinas! setlag anggota regu! /

« Y

ATURAN PENTING

Ao merngang bakr: doegin Egan
B Tkl b oo e
18 i g S e s g
& Spatnites an bpadarsan sdetih ket

o Setiap regu berbaris ke belakang membentuk
satu barisan.

Satlap pasamgan pemain menyeliplan satu balon di
antara punggung marska.

9 Dengan aba-aba “MULAI, regu berjalan menuju
titike akhir tanpa memegang balon dengan ta
ik balon jatun, pasangan harus berhorti,

engambil bafan, dan menyeigkannya kembai
sebelum melanjutian.

@ Permainan berakhi ketika pasangan terakhic
mencapai garis finish.

6 Regu yang paling cepat mencapai gars finish
SHg om g s el rnsmangit




1 KITA BISA
LEBIH TIRGGH B

ATURAN PENTING
G Taiak by et b oo Laggs
I g
S Frn mingrurahan siat Eets yang damssian
O BAiarn b sl gl i bbb gy
© Mswranan din portatan el gror e

. et grioey.
bl L
a MpLih ks B £ bOrandlas sag
m-wmnml
0 frmativitar dan peobéem soing

€ M run s ogal giing maery

- Permainan seru yang menguji kejelian,
kem sama, dan ketanggukan regu!

10 T bt mescnsh s et e g,

n Setlap rgu borada di belakang gars start

e TH depan regu terdapat bakan untul mombust
ya: golas plastik/k . badok,

atau kardus)

0 Regu skan dbarikan alt banty (e Gl
fan karet dengan pengait) untuk mengambd dan
itartyusn bahan manad manar.

o fegu harus bekerja sama mengangkat, mengamb,
dan mespusun bahan tanpa menyortuhngs asgong
denan tangan (sesusl alat yang diberikan).

@ Mecara naris berdii teak dan stabi

O » bch, regu hars memk wang
alar el artans dard posdal teraihir (pesusd storan
yang cbepakati).

a Wyu]mlmnmmm ‘.
dan pafing stabdl dalam wakhz yang ditentulan
acalih perneningiys.

TIPS SUKSES

€} Famniag) yaag jise don tying Fatdengar,
& Bag hagas dun paren ot ap anggei

D Goraar, i tupa g

4D Fravm vihas s pogen st sh reresk

PENILAIAN

o Setiap gy mendapatian perjelasan singkat
tontang misl dan Jturnn permainan.
Regu harus mongduti jejak (tanda telapak kaki,
b, stau simbol) yang telah disiapkan o anea
permainan.
D setiap titik jejok, regu akan menemukan
petunjui (bisa berupa teka-teis, sandi, gambar,
atau tuegas kel

o Reg harus memecahkan petunjul/tugas Lntuk
mrendapatkan petunjuk berikutrya,

a Semus anggota regu waji berpartisipasi
;Je:lmmh.hprjaum

e SMQM mlmnlnﬂm plw hml

sperermukan bokasi aibv, regy melasor kepada
pembing

o Regu pedtama yang merrelesailan misl dengan
s selalah pamensngiys.

TIPS SUKSES
D P i Celad et dry et

W i e T e T L 8 KR D B gt etk b g

B Somunitay yig badk scaish il
0 Tatag ey, g s

Bokan hamys cepet pang meniang.
tagd g yong palng ampat
paing

MIS! HARTA KARUN PRakyg

Permainan seru yang menguji kecerdasan,
kerja sama, dan ketangguhan regul

i ATURAM PENTING
T LT ————

o Setiap regu mendapathen panjelasan singhat
tertang misl dan afuran permainan.

a Regu hanis mencas pemurdil perama yang
disamburyikan di srea permainan.

a Di setiap pos, regu harus menyelesaiian
tartangan atau menjawab pertamman urrtuk
mandapatian petunjul barilatmya.

o Tantangan bisa borupa teda-tohi, sand] pramuia, |
#impuol, yob-yel, pangetahuan kepramulcan,
mu ww ww

e Saetalsh mnmrmkmnmupﬁwqdc wraklu-
g menuju jokas harta karun.

o Regu pertama yang menemon harta karn
dmwkapmmﬂupnlaw

7 TIPS SUKSES
@ Foca peturiple dengen isili

g
D Toclah riah rseribaka paagd pebehar tha o ot € Bag tapm dan Shomgah n e Yo
) e syl fanajr sa mebiasiin tnntirgae, [ @) Hormeiac rang bk s bus

1) Eiamirns dis bt st gieitan!

 KOMPAK KITA KUAT,
YEL-YEL KITA HEBAT!

O Bty sarmanget fan jargn smaclal rane s

Seftiap regu mondapatkan penjelasan singhat
tontang misi dan aturan parmainan,

o Setiap regu menampitkan yel-yel terbaik moreka

secara rgilm

o Yelyel harus orisinal, berisi semangat pramuka,

Hakompakan, dan identitas rog,

o Papameiizrelivel makatmal 155 Zimant
sotiap regu.

o Dioveas sk Ak ekt rogu i masobarkan
psniilanbeniasil‘hﬂ Iurtma.

0 mudmn el torthngl moniadd.

KRITERIA PEMILAIAN

@ Felompaban dun besrravis segs
@ Fenatadtas dan erninaitan yebgel
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MEMASUKKAN BoLA
KE KERANJANG 3%
’ -.'.

B CARABERMAIN ==

| o Setiap regu berbaris di belakang garis start,

Pemain pertama mengambil bola dn.r; berdiri .
di belakang cone / garis lempar.

| ) Setelah aba-aba “MULAI", pemain melempar
bola ke arah keranjang.

| e Jika bola masuk ke keranjang, pemain mengambil
| bola tersabut dan memberikannya kepada pemain
f herikuw-a.

e Jika bul.u tidak masuk, pemain mengambil bola
karnbali dan tetap memberikannya kepada
pernan berdu.rl'nyi

G Permainan ddakukan :amw semua anwa "
TERU munda.pa'lsllm

€D Regu dengan jumiah bola masuk tarbanyak
menjodi pemenang.

Permainan )w\g rvilatih ketepatan, Itnn!emsl
dan regu dolam
ke dalam keranjang.

8 TUJUAN PERMAINAN

Melatih ketepatan, konsentrasi,
orja cama, dan sportivitas anggota
m%mmmnhﬁum

. @ Bola kecd (plastik/karct) @ Gﬂlﬁim
& Kerunjang [ ember
Gt:nnefpombotu

Kerja Sama, Kekompakan, Juara;

TANTANGAN

" KEKOMPAKAN KELOMPoK % 18
y Sehap regu bﬂkunmuldlbe-laksns garis start,

- A AAAR)
X o Regu akan diberikan tugas atau rintangan
: *ﬂwian yang | harus dlsalm-km bm:ama

'e Contoh tantangan: hur]nlsn h:rsamadl atas papan
| bergelang, memindahkan gelas dengan ki,

merangkai balok, atau memindahkan bola
dengan barpadu_

o Semua anggota regu harus ikut berpaﬁn air.tll'
dan tidak bolch mcnnggal{:.n an@ata lain.

B Regu harus menyahnutmtmtumn
secepal rm:ngkm d-uﬂg'm hel'pa sama ymgl:wk

| @ 5 ada anggota yang tidak ikt bekerja sama,
regu akan mendapat pengurangan poin,

o Rq;u yang berhasd menyelesaiian tantangan

dorygan kompak, cepat, dan tepat

Parmainan yang melatih kekompakan, komunikasi,
kepercayaan, dan kerja sama kelompok
wntuk mencapai tujuan bersama.

LAT & BAHAN

| Papan panjang / tli e teiegan) € Stogmateh
| © Gelus plastik / balok / bola [seust tantungis) € Peluit
| & Cone { pembatas

o  @sarahputrimaul

Permainan yang melatih kelincahan, keseimbangan,

ketahanan, dan sportivitas anggota regu
dalam hnhp wuna.

ALAT & BAHAN

& Sropwatch (epsiora) o

MEWARNAI
HARI PRAMUKA
Yy v

Pcrrminan Yang rnmg:as.'.h kreativitas,
katelitian, dan semangat dalam menyambut
Hari Pramuka dengan gembira.

@ Sarerg (masrg-masieg pemain 1) € Garts start & finish ﬂi’
emrmnn

-

\ e Pen]la.lan berdasarkan kerapian, I-umwnas

| O pensil warna | krayon

3 CARA BERMAIN

o Sehsp regu tlsrha.ns di belal:sns gang start.

e Sotiap pumaln mamalc.nl sarung dan
memegang kedua Lrjung sarung.

€ Ssototan aba-aba “MULAI" pemain |
malompat menuju garis finish. |

Pomain tidak boleh berjalan atau berlari,
harus melompet sampa! garis ﬂnuh

e Jika pemain terjatub atau sarung berlnpas,
permain harus berhenti, memakal kembali,
lalu melanjutkan dari posisi terakhir,

e Wakiu pemain dicatat saat melewati garis finish.
—

o Regu dengan waktu tercepat menjadi
| pam!nuns

Idolatit knlincahan, kessimbangan,

ketahanan fisik, keeja sama, dan

sportivitas dalam mencapai
Junbemm

Kerja Sama, Kekompakan, Juaras

CARA BERMAIN

o Setiap regu berkumpal di belakang garis start.

e- Fanutkl rnombag]kan lembar mewarnal
bertemna Hari Pramuka dan alat mewarnal,

o Sel.elahaba zba "MI..ILA!" ssﬂap an-ggota regu
mawarnal gambar dengan rapl dan sesual toma

: o Semua anggota regu harus ikut mewarnai
dan bekerja sama.

. i
',I e Jika ada yang selesai lebih dulu, periksa
kembali kerapian dan lmlmukapm Warna.

warna, dan kerja sama regu.

Regu dengan hasil terbaik dan kerja sama
paling kormpak menjadi pemenang.

ALAT & BAHAN

@ Maja gaminar {psional)
@ Stopwatch (ppsional)

' TUJUAN PERMAINAN

© Mangamsangian kepathitas, ketafitin,
wm Pramuka, serta

hputrimatlana



Kerja Sama, Kekompakan, Juara

MISI
CARA BERMAIN

o SMI-ED mgu buﬁmmpul i area xtarl..

Panitia menjelaskan aturan dan contoh

tanda jejak yang digunakan,

€D seteiah sba-aba "MULAP, regu mencari dan
mengikutl tanda jejak yang telah dislapkan
oleh panitia,

e Tanda jejak dapat berupa arah panah, jejak kaki,
batw, daun, ranting, atau simbol tertentu.

9 Setlap jejak akan mengarahkan regu ke pos
berkutrya untuk mendapatkan petunjuk atau
tanla.np:h_

jpos untuk mendapatkan petunjuk selanj

Permainan yang melatih ketelition, kenasama,
logika, dan keberanian dalam mengikuti

petunjuk untul mencapal tufuan, w.;.ikm tantangan dengan benar adalah

ALAT & BAHAN -
& Tanda jujak {parah, jeak kaki, Qltmul.mwanrpmm'

S, g WA © Peluit / sopwateh
eﬁnmmwwmm

TUJUAN PERMAINAN
Mantapa pos terskhir decgan
margiati tanda jejak, menyelesaikan
tasrtargan, dan beleda sama

= dengan rejgu.

EISATU] REGU S.O.TIJ T1 JUANYSATU[KEMENANGAN! ]

rahputrimaulana ahputrimaulana E] ‘Srsarahputrimaulana

Kerja Sama, Kekompakan, Juaray

» SIMPUL KILAT -

o Setlap regu bedkumpul & area permainan,

e Panitla menunjukkan jenis simpul yang akan dibuat

dan cara membatoya

Setelah aba-aba "MULAIF, setiap anggota regu
membuat simpul yang telah ditentulan di atas
tali yang disecdiakan,

Q Pariialan diakukan Berdasarkan 3 aspok
kecepatan, kerapian, dan ketepatan.

6 Jika simpul salsh atau ﬂdak Trapi, regu akan
mendapatian pengurangan poin.

@ Serua anggota regu hasuss ut berparan akuf
dalam permainan,

€D sy dengan waktu tercepat dan hasi
pafing rapi serta topat adslah pemenangya

\TU REGU..

o @sarahputrimauiana

e anuhurwmunwmhlunlmwlgandum:p =

o Regu yang berhasil mencapsl pot terakdir dan &4 a

i € Mertas jwaben & pulpen
| @ Petuin  sropwatch (opsional)

Bty e I, | A e | meerdteym | ook O D e

§
S CARABERMAIN 1=

| o Setiap regu berkumnpul di area permainan.
o Satu perwakilan regu menjodi pengirim pesan
dengan semaphors menggunakan dun bendera.

Pengirim akan memberikan isyarat huruf atau kata
rang telah ditentukan oleh pmm

Anggctamgu hmwaharu: mmmmm kata
tersebut secepat mungkin.

Setelah mensbak, repu menuliskan jawabanmym
di kertas jawaban,

| @ Jika jawaban benar, regu mendapat poin.

o Pesmainan dilskukan beberaga ronde
i dengan tinglkat kesulitan berbeda.

e Regu dengan poin terbanyak menjadi
4 AT

Permainan yang melatih komunikesi,
kotelitian, konsentrasl, dan kerja sama regu
dalam membaca isyarat semaphone.

ALAT & BAHAN TUJUAN PERMAINAN

| @ 2 bondera semaphore (merah & kuning] C" T L ——

& Kartw huruf [ kata @ Mpanghatise keraetrs dan betslsise.

& Mavambubkan kerja sama dan brkompskan gy
& Mespenal inyma seevupbors dulem Pramada
= ‘iﬁTUlﬂEGU‘aAT 1TUJEJ.QH‘ ATU|I"EH£NAHGAH' g

ahputrimauians

Kerja Sama, Ke FLc-mpa kan, Juarar

CARA BERMAIN

(1] Satiap reg berkumpul di area pormainan.

Panitia membagikan kartu tantangan Dasa E‘.'m
berisi pomyataan, portanyaan, atpu tugas.

a Regu mengambil kartu secara bergiiran dan
membaca tantangannya.

o Regu hars menjawsb, menjelaskan, atag
mmmagﬁanmdurmdi kartu.

B Jika regu berhazd menjawab m«.—ml.mm
h‘ndeng.m benar, regu mendapatian pc-ln
Juir.a hﬂak Mmtu. mempnwa b&pmdnn e
regu mrm —

o Hegu dsngan poln herbuq'xl(ldﬂ.ah
pemenangryal

PENILAIAN T

| D amabar benaw o 2 g
@ Janaban sebagian benar = 10 poin
ﬂhw!mnbomr Hipein

Sebtin tgn chap g | Peragiaas Cau bamd | Mlacwidat b

[ o it kb

TUJUAN PERMAINAN

SATU|REGUNSATUTUIUAR .;-‘-ITU KEMENANGAN!|

=)




e Bersama regy, selesaikan misi untuk
Setiap regu mendapat penjelasan singkat | mengembalikan bendera Merah Putih
tertang sturan permalnan, | dan menjadi regu terbaik! 7 ] o Pemémgin permainan menyembumyikan
| e PR b Ak E ] - s - lbendera Morah Putihn o seatu ares.

apa
benda pramuia dan menyimgannya datam kotak/ : 6 Setiap regu mendapathan peta dan kartu masi
kmmum / yang berisi tantangan.

\ Secarn bergiian, pervakilan regu mengambl i o 1
e um:,ms:mc::mm 1 ) - 3 6 Tegu harus menyelssaikan estiap tnlangan
E i urm.ﬂe mmdauatlcir\p-ﬂm}w Toteasd bendara,

‘ o Pereakilan regu harya boleh meraba dan mensbak - e & , i "
rama berda serta hungsirya. | » : < = 0 T-anpn bt barupa teka-tekd, estafet,
Q) ot i v 30-60 ek ek berdin - - :“_ = vof 1 Wérja sama tim, akau pemranan keterampilan
hnmrpmb - b jramuka
| e ;;u,mw,....,.nmpw. 1 ¥ 2 ! e Regu yang berbasil menemukan bendera
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