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PRAKATA 

De11ga11 ucapan puji syukur kehadirat Allah SWT . atas segala taufiq dan 
hidayah11ya, Alhamdulillah Proyek Inventarisasi dan Doku!ne:tta5i 
Kebudayaan Daerah Sulawesi Tenggara berlai1gsung sejak tahun 1977 ber­
dasarkan SK Menteri Pendidikan dan Kebudayaan tanggal 26 April 1977 
No. 15/XXIII/2/77 hingga sekarang . 

Proyek Inventarisasi dan Dokumentasi Kebudayaan Daerah, Sulawesi 
Tenggara, setiap tahunnya menghasilkan 5 (lima) naskah lapuran penulisan 
Kebudayaan Daerah Sulawesi Tenggara yang terdiri dari berbagai aspek 
Kebudayaan Daerah. 

Sesuai dengan kebijaksanaa11 Pemimpin Proyek lnventarisasi dan 
Dokumentasi Kebudayaan Daerah Pusat (Jakarta), telah ditetapkan pener­
bitan 2 (dua) judul naskah kebudayaa11 Daerah Sulawesi Tenggara yaitu : 

I . Pemukiman Pedesaan sebagai Ekosistem Daerah Sulawesi Te11g­
gara, Tahun 1981/1982. 

2. Permai11a11 Anak-Anak Daerah Sulawesi Tenggara, Tahu11 
1981/1982. 

Naskah tersebut adalah hasi! Proyek I11ve11tarisasi dan Dokumentasi 
Kebudayaan Daerah Sulawesi Te11ggara Tahun 1983/1984, yang pelaksa· 
11aan penerbitannya dilaksanakan pada tahun 1984/ 1985 . 

Dengan terbitnya naskah kebudayaan daerah tersebut merupaka11 
suatu landasan yang akan memperkaya sifat ke - Bhinneka Tunggal Ika-a11 

Hasil yang telah dicapai ini adalah berkat kerja sama yang harmonis 
serta bimbingan dan bantuan yang diberikan oleh : 
- Pemimpin Proyek IDKP Pusat (Jakarta). 
- Direktorat Sejarah dan Nilai Tradisional. 
- Rektor Universitas Halu Oleo K endari . 
- Kepala Kantor Wilayah Dep. DIKBUD Prop . Sulawesi Tenggara . 
- Pemerintah Daerah Tk. I Sultra . 
- Pemerintah Daerah Tk.11 se Sulawesi Tenggara. 
- Tokoh-tokoh masyarakat se Sultra. 
Dengan penuh keikhlasan telah memberikan izin, bantuan serta fasilitas­
fasilitas, sehingga dapat terwujud 11askah kebudayaan Daerah Sulawesi 
Te11ggara ini . 

kepada semua anggota Tim penyusun 11askah yang telah bekerja dengan 
penuh keikhlasan dan tekun untuk mempersiapkan naskah tersebut, kami 
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sebagai pernimpin Proyek Inventarisasi dan Dokumentasi Kebudayaa11 
Daerah Sulawesi Tenggara, rnerasa berkewajiban menyampaikan rasa hor­
rnat dan penghargaan yang sedalarn-dalamnya. 

Semoga Naskah Kebudayaan Daerah ini diharapkan aka11 ada juga 
rnanfaatnya untuk rnemperke11alka11 beberapa aspek Kebudayaa11 Daerah 
Sulawesi Te11ggara kepada kita semua. 

Kendari, 17 Mei 1984 
Pemimpin Proyek lnventarisasi 
dan Dokumentasi Kebudayaan 

Sulawesi Tenggara 

Ors. Abd. Rachim. G 
Nip . 130123272.-
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PENGANTAR 

Proyek lnventarisasi dan Dokumentasi Kebudayaan Daerah, 

Direktorat Sejarah dan Nilai Tradisional Direktorat Jenderal Kebudayaan 
Departernen Pendidikan dan Kebudayaan telah menghasilkan beberapa 

rnacam naskah kebudayaan daerah diantaranya ialah Naskah : Perrnainan 

Anak-Anak Sulawesi Tenggara Tahun 1981/1982. 

Kami menyadari bahwa naskah ini beiumlah merupakan suatu hasil 

penelitian yang mendalam, tetapi baru pada tahap pencatatan, yang 
diharapka11 dan disempumakan pada waktu-waktu selanjutnya . 

Berhasilnya usaha i111 berkat kerja sama yang baik antara Direktorat 

SeJarah dan Nilai Tradisional de11ga11 Pimpi11a11 dan Staf Proyek !11Ven-

1arisasi da11 Dokume11tasi Kebudayaan Daerah, Pemerintah Daerah, Kan­
tor Wilayah Departemen Pe11didika11 dan Kebudayaan . Perguruan Tinggi, 

Lek11as/ LIPI dan tenaga ahli pe11era11gan di daerah . 

Oleh kare11a itu dengan selesamya 11askah ini . maka kepada sernua 

pihak yang tersebut diatas karrn me11yampaikan pe11ghargaan da11 terirna 

kasih . 

Dernikia11 puia kepada Tim Pe11ulis naskah ini di dacrah yang terdiri 

dari : Drs A . Djohan Mekuo 

Harapan karrn , terbitan 1111 ada manfaatnya.-

Jakarta, ........ . .... 19 ... . 
Pemimpin Proyek 

'ltd 

Ors. H. Bambang Suwondo 
NIP. 130117589. 
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KATA SAMBUTAN 
KEP ALA KANTOR WILA YAH DEPARTEMEN PENDIDIKAN 
DAN KEBUDAYAAN PROPINSI SULA~I TENGGARA 

Nilai budaya Indonesia yang mencerminkan nila1 luhur bangsa, harus 
dibina dan dikembangkan, guna memperkuat penghayatan dan 
pengamalan Pancasila, memperkuat kepribadian bangaa, mempertebal 
rasa harga diri, kebanggaan Nasional serta memperkokoh jiwa kesatuan 
budaya dan peninggalan Sejarah Daerah yang mempw1yai nilai perjuangan 
bangsa, kebanggaan serta kemanfaatan Nasional tetap dipelihara dan 
dibina. Untuk menempuh, memperkaya dan memberi corak khas kepada 
kebudayaan Nasional. 

Usaha menginventarisasi dan mendokumentasikan kebudayaan 
Daerah telah dilaksanakan melalui Proyek Inventarisasi dan Dokumen­
tasi Kebudayaan Daerah. 

Kita patut merasa gembira dan bersyukur, karena Proyek I11ve11-
tarisasi dan Dokumentasi Kebudayaan Daerah Propinsi Sulawesi Te11g­
gara Tahun Anggaran 1983/1984 telah berhasil lagi menyusun 5 (lima) 
buah Naskah Sejarah dan Kebudayaan Daerah. Dua buah diantaranya 
telah mendapat persetujuan dari Departemen Pendidikan dan Kebudayaa.i1 
untuk dicetak dalam ha.I ini Proyek Inventarisasi dan Dokumentasi 
Kebudayaan Daerah yaitu : 

l. Permainan Anak-Anak Daerah Sulawesi Tenggara Tahun 
198111982. 

2. Pemukiman Pedesaan sebagai Ekosistem Daerah Sulawesi Teng­
gara. Tahun 1981/1982. 

Naskah ini dapat selesai berkat adanya jalina.11 kerja sama yang baik 
dari berbagai pihak, ketekunan pihak penulis, ketelatenan informan, 
kesungguhan petugas dan adanya dukungan dana dari Pemerintah. 
Kepada semuanya melalui tempat ini, kita mengucap terima kasih yang 
sebesar-besarnya. 
Hara.pan kita semua, kiranya Naskah ini dapat menjadi sarana pemera­
taan Pembangunan dan hasil-hasilnya yang menyentuh Seluruh bangsa . 
Dimana nilai-nilai yang terdapat didalamnya dapat diwarisi oleh Generasi 
Muda bangsa. 
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Kehadira11 terbita11 Naskah 111i di masyarakat, kira11ya dapat rne11am­

bah kepustakaan Bangsa, baik sebagai sarana Baca maupun sebagai sara11a 

Pe11elitia11 u11tuk pemba11gunan da! 1 pe11gemba11ga11 Budaya Nasional. 

Oleh kare11a Naskah i.ni mengandung nilai Humaniarn, maka sangat 

saya a11jurka11 kira11ya Naskah i11i dihaca dan rnendapat tempat di Per­

pustakaan Sekolah, khususnya di Sulawesi Tenggara. 

Sernoga berrnanfaat dan semoga Tuhan memberikan Ridhanya 

Kepala Kantor Wilayah DEPDIKBUD 
Prop111si Sulawesi Tenggara 

Soegito Soemodihardjo 
NIP . 130429769.-
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PENDAHULUAN 

Bangsa l11do11csia 1L·1 l-.l·nal scbaga1 .sualu ha11gsa \·a11g mcmilil-.1 
kckayaan scni budaya yang bernila1 .sangat tinggi . Wari~an budaya na­
s1011al itu tersebar di scluruh wilayah Indonesia yang didul-.ung olch ber­
bagai suku bangsa di atas ribuan pulau di wilayah Nusantara . 

Aneka ragam kesenian akan ditemukan dalam kebudayaan bangsa 
k ita, sebagai ak ibat dari wi layah Indonesia yang terpisah-pisah letaknya . 
Namun karena jiwa kesatuannya, maka lahirlah suatu kebudayaan bangsa 
yang ber Bhinneka Tunggal lka. 

Perca-perca kesenian yang sejak dahulu tumbuh dan berkembang di 
atas Nusantara, belakangan ini mulai suram dan akhirnya akan sirna 
tergilas arus kebudayaan baru yang lebih mutakhir . 

Daerah Sulawesi Tenggara adalah bagian dari kepulauan Indonesia. 
Seperti halnya daerah-daerah lain di Indonesia, maka daerah Sulawesi 
Tenggara cukup potensil dalam hat pe~amuai1 dan pengembangan 
kebudayaan nasional. i-lamun oleh karena dasar yang sama, maka peranan 
kebudayaan daerah Sulawesi Tenggara pun mengalami nasib yang sama 
dengan daerah-daerah lain yang mulai kehilangan jejak masa lampaunya. 

Untuk kepentingan penyelamatannya, masyarakat Indonesia 
menyambut dengan baik usaha Pemerintah untuk membina dan mengem­
bangkan kebudayaan nasional Indonesia sesuai dengan nilai-nilai luhur 
yang tersimpul dalam sila-sila Pancasila dan UUD 1945. 

Diakui atau tidak, namun menurut kenyataannya, usaha Pemerin­
tah membina dan mengembangkan kebudayaan daerah melalui Proyek 
lnventarisasi dan Dokumentasi Kebudayaan Daerah, kini telah 
memberikan hasil pengetahuan kebudayaan terhadap masyarakatnya. 

Untuk itu penggahan nilai-nilai budaya yang selama ini terpendam 
di bumi Indonesia mutlak perlu ditmgkatkan, agar dapat memberikan kon­
sumsi pengetahuan tentang kebudayaan terhadap masyarakat pada umum­
nya dan generasi muda pada khususnya. 

A. Tujuan Inventarisasi 

I . Tujuan umum 

Dalam rangka usaha penyediaan data dan pemberian informasi 
kebudayaan untuk keperluan penyusunan program dan pelaksa­
naan kebijaksanaan Pemerintah di sektor kebudayaan. pendidikan 
dan masyarakat. diperlukan suatu penelitian dan pengumpulan 
data kebudayaan daerah di seluruh wilayah Indonesia. 
Untuk menJamin kelestarian kebudayaan nasional. diperlukan 
suatu laporan penelitian yang didasarkan atas hasil penelitian yang 
sungguh-sungguh mendalam. faktual dan obyektip . 



2. Tujuan Khusm 

2.1 lnventarisasi ini bcrtujuan mcngumpulkan data scbagai bahan 
penyusunan buku Pcrmainan Rakyat. khu'>U'>nya Permainan 
Anak-anak yang bcrkcmbang dalam masyarakat Indonesia 
dalam hubungannya dengan kcgiatan sosialisa'>i terutama bagi 
penanaman sikap. mental Jan semangat nasional serta kctram­
pilan generasi muda yang tidak diperoleh melalui pintu pen­
didikan formal (sekolah). 

2.2 lnventarisasi ini bertujuan pula untuk menyelamatkan warisan 
kebudayaan leluhur, khususnya permainan anak-anak di 
Daerah Sulawesi Tenggara yang sudah semakin terancam 
kepunahan. 

8. Masalah 
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I. Masalah Umum 

Ada dua masalah besar dalam rangka pembinaan dan pengem­
bangan kebudayaan nasional di Indonesia, yaitu : 

I. I. Bahwa bangsa Indonesia adalah merupakan masyarakat ma­
jemuk yang terdiri dari berbagai suku bangsa yang mempunyai 
latar belakang kehidupan yang berbeda. Keanekaragaman 
suku bangsa dalam masyarakat Indonesia, menimbulkan pula 
perca-perca kebudayaan sebagai ciri khas dari suatu daerah. 
Masalahnya, bangsa Indonesia ingin membangun suatu 
kebudayaan nasional di atas keanekaragaman kebudayaan 
daerah, menjadi kebudayaan bangsa ya11g ber Bhinneka Tung­
gal lka. 

I .2. Pembangunan bangsa kita mengutamakan inport teknologi 
dan ilmu yang dapat mempercepat usaha peningkatan kese­
jahteraan masyarakat, namun pada akhirnya pembaharuan 
teknologi itu menuntut pergeseran pada sistim sosial maupun 
pada nilai-nilai budaya yang ada. Sekurang-kurangnya akan 
terjadi proses adaptasi secara aktif antara ilmu dan teknologi 
di satu pihak dengan nilai serta sistim budaya di lain pihak. 

I .3. Hendaklah diakui bahwa Direktorat Sejarah dan Nilai-nilai 
Tradisional melalui kegiatan-kegiatan Proyek Inventarisasi 
dan Dokumentasi Kebudayaan Daerah sejak Pelita II sampai 
pertengahan Pelita III ini, belum dapat memberikan informasi 
kebudayaan daerah yang lengkap untuk kepentingan 
penyusunan kebudayaan nasional yang diharapkan. 

2. Masalah Khu5us 

2. I. Permainan rakyat khususnya yang biasa dimainkan oleh 
kelompok anak-anak, banyak mengandung nilai sejarah 
maupun nilai-nilai sosial yang bermanfaat dalam pengem­
bangan masa depan bangsa. Permainan yang berkembang 



dalam ma~yarakat merupal\an 'ara11a '>L);,1al11ia-,1. terutama 
dalam pcmbc111uka11 sikap dan ketramplian anak, yang t1dak 
dapal d1peroleh melalu1 p1111u pe11did11'.a11 furmal. 

2 .2 . Sebagian besar pcrmainan a11ak-a11ak di daerail Sulawe~i Teng­
gara kini telah punah atau hampir punail, 'iehingga ~angat 
mendesak u ... aha pe11yelama1a11 dan pendokurnenta,iannya. 

C. Ruang Lingkup dan Lalar Belakan~ Geografis. Sosial dan Buda~· a. 

l. Ruang Lingkup. 

Sejak tahun 1979-1980, Proyek lnventarisasi dan Dokuementasi 
Kebudayaan Daerah telah mengadakan kegiatan penginventarisa­
sian dan pendokumentasian aspek Permainan Rakyat. Dan pada 
tahun 1981 / 1982 ini, ruang lingkup penelitian lebih difokuskan 
pada obyek tertentu, yaitu permainan anak-anak yang bersifat 
kompetitif, edukatif dan magis-relegieu s. 

2 Wilayah Penelitian. 

Ruang lingkup kegiatan penelnian meliputi 4 daerah Kabupaten 
dalam wilayah Propinsi Sulawesi Tenggara yaitu 

- Daerah Tingkat II Kabupaten Kendari; 
- Daerah Tingkat 11 Kabupaten Kolaka; 
- Daerah Tingkat 11 Kabupaten Boton; 
- Daerah Tingkat 11 Kabupaten Muna. 

3. La tar Belakang Geografo 
Geografis daerah Sulawe\1 fenggara pada gans besarnya terdiri 
darata n dan kepulauan . Darat an ya ng dimaksudkan ialah daerah 
yang terletak di sernenan1ung tenggara pulau Sulawesi. yaitu Daerah 
Tingkat 11 Kendari dan Kolaka. sedang kepulauan yang 
d1maksudkan ialah pulau-pulau yang terletak dt sekitar bagian teng­
gara pulau Sulawesi, yanu pulau Buton dan Muna. 
Wilayah Kabupaten Kendari dan Kolaka. terdiri dari dataran yang 
sangat subur dan diairi oleh sungai-sungai yang besar. Sedang 
wilayah Kabupaten Buton dan Muna merupakan daerah 
pegunungan yang agak sempit dan dibatasi oleh laut di 
sekelilingnya. 

4. Latar Belakang Sosial dan Budaya. 

Masyarakat di daerah Sulawesi Tenggara terdiri dari 4 kelompok 
etnis yaitu : 

- Suku Tolaki di daerah Kabupaten Kendari; 
- Suku Tomekongga di daerah Kabupaten Kolaka; 
- Suku Wuna di daerah Kabupaten Muna; 
- Suku Wolio di daerah Kabupaten Buton; 

3 



Disamping 4 kelompok suku bangsa 1ersebm di a1~. h:rdapat pula 
suk u Bug is sebagai kelompok masyarakat pendatang yang 
menyebar di seluruh wilayah Sulawesi Tenggara. Mereka itu umum­
nya bermukim di daerah pan1ai dan hidup sebagai nelayan dan 
sebagian petani. 
Kedatangan suku Bugis di dacrah ini yang membawa kebudayaan 
daerahnya, telah menambah perbendahar.tan kebudayaan daerah 
Sulawesi Tenggara. Masyarakat Sulawesi Tenggara bukanlah 
masyarakat yang tertutup. Oleh sebab itu Kebudayaan penduduk 
asli sejak dahulu telah berpadu dengan baik bersama kebudayaan 
suku pendatang di daerah itu. 
Kerukunan hidup diberbagai lapisan masyarakat terjalin dengan 
baik atas dasar hidup kebersamaan dan kekduargaan. sehingga per­
mainan rakyat di daerah Sulawesi Tenggara senantiasa merupalcan 
permainan umum yang dapat dimainkan bersama oleh seluruh 
lapisan masyarakat. 

D. Pertanggungjawaban Ilmiah ProseduR lnvmtarisasi. 
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I. Peneliti. 

Berdasarkan surat Keputusan Pemimpio Proyek Inventarisasi dan 
Dokumentasi Kebudayaan Daerah Sulawesi Tenggara No. 
24/IDKD/V /81/Sultra Tanggal 27 Mei 1981. telah ditetapkan 5 
orang anggota Tim inventarisasi dan dokumentasi aspck permainan 
anak yang personilnya terdiri dari : 

- DRS. A. DJOHAN MEKUO 
- DJUHARTA MERONDA. BA 
- LA ODE IBU 
- RAJAMUDDIN 
- MUH . ANSHAR DUKELENG 

2 . Tahap-tahap kegiatan. 

2.1. Tahap perencanaan. 

Ketua/ Anggota; 
Anggota; 
Anggota ; 
Anggota; 
llustrator 

Sebelum dilakukan penelitian. terlebih dahulu diadakan peren­
canaan yang mantap mengenai daerah penditian, pembagian 
tugas masing-masing ;1nggota Tun. waktu kegiatan dan per­
siapan peralatan penelitiao : 

a. Daerah penelitian meliputi beberapa wilayah Kecamatan 
dalam 4 daerah Kabupaten di Daerah Tiogkat I Propinsi 
Sulawesi Tenggara 

b. Berdasarkan pertimbangao wilayah penelitian, telah 
ditetapkan dalam suatu rapal Tim yang diadakan di Ken­
dari pada tanggal 29 Juni 1981. susunan peneliti di masing­
masing daerah Kabupaten sebagai berikut : 

- Kabupaten Kendari Ors. A. Djohan Mekuo. 
- Kabupaten Kolaka Djuhaita Meronda. 
- Kabupaten Buton Rajamuddin. 
- Kabupaten Muna La Ode lbu. 



c. Pcngolailan naskail Jil.ikuk..in bersama olch semua anggota 
pcncliti di bawah koordinas1 Ketua Tim. 

d. Penymunan dan pengetikan 11a~Ll.il Jikerj aka11 oleil Dr~. 
A. Djohan Mekuo. 

e. llustrasi gambar, dikerjakan oleil ilustrator (Muh. Amhar 
Dukeleng). 

f . Waktu kegiatan, dimulai pada bula;1 .luni 1981 sampa1 
bulan Februari 1982. 

2 .2. Tahap persiapan . 
a. Sebelum turun kelapangan, anggota Tim te lah dilengkapi 

dengan peralatan penelitian berupa buku petunj uk peneli­
tian, peralatan tehnis dan administrasi. 

b. Untuk kemantapan pelaksanaan tugas di lapangan, para 
anggota Tim diberik~n penga1ahan oleh Ketua Tim, ten­
tang pemanfaatan instrumen penelitian, teknik komunikasi 
dan pencatatan / perekaman. 

c. Teknik pengoiahan data diperoleh dalam buku petunjuk 
pelaksanaan m\ entarisasi Ja!l dokumentasi sebagai pen­
jabaran dari TOR. 

2.3. Tahap Pelaksanaan 
a. Penelitian . 

Peneli tian perpusta k a'.1 :; r . ib~arv Research\. dil8kukan di 
Kantor Wila; ah Depane':'o~ P dan K Propinsi Sulawesi 
Tenggaia va1' u dengan mempelajari huku-buku a tau 
naskan kebudayaan vang te!ah dihasilkan oleh Proyek In­
'· en ta r 1sa~1 dan Dokumentasi Kebudayaan Daerah 
Sula'\ r.: s1 Tenggara 
Dar: irns1l penel!lian lapangan . dapatlah diperoleh data 
JUO U'·j udu l perma;aan yang sudah diinventarisir dan 
ktn· Jdiar. mer-=n..:anakan :udul judu! permainan yang 
ak<.'l ditelit i 

- P·"· neinian lapangan ,field R ~search). ialah mengadakan 
pcnelitian langsung di lapanga:-. Hasil penelitian lapangan 
merupakan kumpuian data vang masih mentah namun 
dianggap sebagai data yang cukup obyektif, sebab 
diperoleh dari hasil penelitian iangsung dan rekaman dari 
sejumlah informan pokok maupun informan biasa. 
Metode yang dipergunakan dalam penelitian lapangan ini 
ialah metode diskusi dan pencatatan. 

b . Pengelohan Data. 

Pengolahan data adalah tindak lanjut dari suatu penelitian. 
Data-data sebagai hasil penelitian yang masih mentah perlu 
diolah dengan mempergunakan metode seleksi dan kom­
parasi (perbandingan). 
Data hasil penelitian di lapangan tentu sangat banyak, 
namun tidaklah semuanya itu akan dimuat dalam naskah, 
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mclainkan harui, discleksi 1erlebih dahulu dengan meng­
gunakan ukuran pcn1ing tidaknya atau yang cocok dengan 
permasalahan yang akan dibahas. Hasil dari pengolahan 
ini akan diperoleh dala yang sudah baku dan merupakan 
bahan penyusunan konsep naskah. 

c. Penyw,unan naskah. 
- Penyusunan konsep naskah (draf I) dilakukan sebelum 

penyusunan naskah jadi (naskah sempurna). Konsep 
naskah ini sebelum disit, ditempah terlebih dahulu 
kebenarannya dalam sidang anggota peneliti/pengolah. 

- Sebagai langkah akhir dari kegiatan inventarisasi ini ialah 
penyusunan naskah sempurna sebagai hasil evaluasi.-
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BAB II 

PERMAINAN ANAK-ANAK 

DAERAH SULAWESI TENGGARA 

Untuk lebih memahami hakikat Permainan Rakyat Daerah Sulawesi 
Tenggara, khususnya yang dimainkan oleh anak-anak, perlu kiranya di­
jelaskan bentuk. sipat dan peranan Permainan Anak di daerah ini. 

Secara umum diketahui bahwa permainan adalah merupakan bagian 
dari kebudayaan, sebagai hasil kreasi masyarakat yang lahir diatas aktivitas 
hidup manusia dalam lingkungannya. 

A. BENTUK PERMAINAN. 

Permainan rakyat daerah Sulawesi Tenggara, khususnya permainan 
yang dimainkan oleh anak-anak , pada hakikatnya adalah merupakan per­
nyataan hidup dan kehidupan rnasyarakatnya yang dilatar belakangi oleh 
faktor alam (geografis) , sosial dan ekonomi penduduknya . 

Bentuk-bentuk permainanya sangat tradisional, sebab menurut Se­
jarah Daerah Sulawesi Tenggara, masyarakat di daerah ini sangat kurang 
hubungannya dengan bangsa-bangsa Asing sebagai suatu bangsa yang 
paling banyak menginfort dan menfungsikan kebudayaan tanah airnya 
dengan kebudayaan daerah yang dijejakinya . 

Akan tetapi dengan keadaan daerah ini yang tertutup dari arus 
kebudayaan Barat, daerah Sulawesi Tenggara masih dapat menunjukkan 
sifat-sifat keaslian pada bentuk permainannya, sekalipun sangat sederhana 
menurut ukuran kebudayaan modern sekarang ini. 

Keadaan alamnya yang terdiri dari beberapa pulau yang terpisah oleh 
laut dan gunung yang tinggi , memaksakan rakyatnya untuk bekerja keras 
dalam mengadu hidupnya sehari-hari. Keadaan yang demikian ini 
memerlukan kondisi jasmani yang kuat , tangkas dan gesit. 

Untuk keperluan itu, lahirlah bentuk-bentuk permainan yang mengan­
dung makna pembinaan jasmani yang diharapkan dapat menghasilkan 
warga masyarakat yang sehat fisik maupun psychis, serta tangkas dan gesit 
didalam menghadapi tantangan hidup mereka sehari-hari, seperti Per­
mainan Celle, Mesamba-Samba Ulu, Tingko, di Kabupaten Kendari, 
Metinggo Ulo dan Metinggi-Tinggi di Kabupaten Kolaka, Permainan 
Polambagiri, Posangkau Lele dan Pomafu di Kabupaten Muna. 

Dalam ha! peningkatan ketrampilan keluarga, anak-anak 
diperkenalkan dengan permainan Posoy di Kabupaten Muna dan Per­
mainan Monahu-nahu di Kabupaten Kolaka. 

Bentuk-bentuk permainan yang dapat menunjukkan wajah perekono­
mian daerah ini antara lain; Permainan Pokibo. Pekaleko, Lengko-lengko 
di Kabupaten Buton , dan Tadi-tadi di Kabupaten Kendari. 
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Disamping bentuk-bcntuk permainan tersebut diata~ yang <lilatar 
bclakangi oleh faktor geografis, sosial, dan ekonomi, juga 1er<lapat bentuk­
bentuk permainan rakyat yang hanya bersifat rckreatif (hiburan), misalnya 
permainan Metai-tai di Kabupaten Kendari dan permainan Poban<lera di 
Kabupaten Mupa, yang mereka lakukat1 seb~ai ~ v .. riasi qari kegiatan 
mereka sel,lari-~ri yang amat : melel~hk~ ata".'¥. me1Dbosa1):kan. - ' • 

8. SIFAT PEllMAINAN. 

Umumnya permainan rakyat di daerah ini, terutama permainan yang 
diperankan oleh.anak-anak, adalah bersifat : 

a. Permainan strategis (games of strategy). 

b. Permainan yang lebih mengutamakan kemampuan fisik (games of 
chancex). 
Permainan yang semacam ini bertujuan membina jasmani dan rohani 
generasi muda, agar mereka itu siap untuk berperanan dalam 
masyarakat. 

c. Permainan yang lebih banyak mengutamakan hiburan dan memperluas 
pergaulan dalam masyarakat (sosial games). 

Ketiga kategori permainan tersebut diatas, adalah merupakan tiga 
sifat pokok dari permainan anak-anak di daerah Sulawesi Tenggara. 

C. FUNGSI/PERANAN PERMAINAN. 

Fungsi atau peranan permainan di masa lampau, adalah merupakan 
sarana pendidikan masyarakat di daerah ini. 

Sejak kecil, anak-anak mereka telah dididik untuk menyelesaikan 
tugas-tugas mereka. Anak-anak mereka juga dipersiapkan untuk menerima 
amanah kepemimpinan di hari esok. 

Disadari pula, bahwa masa depan bangsa hanya dapat dibangun oleh 
kader-kader pembangunan yang trampil, memiliki dedikasi yang tinggi, 
serta bermental Pancasila. 

Untuk mendapatkan kader pimpinan yang ideal, maka orang-orang 
tua dahulu yang belum mengenal bentuk pendidikan formal, telah merintis 
pendidikan anak-anak mereka melalui permainan-permainan tradisional. 

Permainan rakyat di daerah ini cukup banyak, tapi karena inven­
tarisasi dan dokumentasi permainan rakyat untuk tahun 1981I1982 ini 
lebih difokuskan pada Permainan Anak-anak saja, maka dalam naskah 
ini Tim telah mempersembahkan sejumlah permainan anak dari 4 Daerah 
Kabupaten di wilayah Sulawesi Tenggara. 
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I. CELLE 

I. Nama Permainan dan Pen~ertian lstilahnya. 

Pcrmainan 1111 terdapat d1 daerail Kabupaten Kendari, yaitu di 
bebcrara desa yang terletak Ji wi!ayah Kecamatan Lasolo dan 
Keca111ata11 Sam para. 

Baik penduduk Ke,ama1ar1 L1,0l\l maupun penduduk Kecamatan 
:-:.ampara rnenamakan pe1 ma111an :rn perma11u11 Celle. Mungkin sekali 
.stiian mi berasa1 dar· tJahasd Bug1' atau rm.>;gkrn JUga berasal dar1 
LL111<bd Daet al·· 1-.:c-nuar , ang '·"·i,1ti mendap:i; nengaruh dialek Bugh, 
·,t't"•dh LL \\!!ayah !!\i 1erutarna d1 Jaerali pan ta, Kecamatan Lasolo dan 
l-\c-. .. ,iln,,"_1:1 s~1rnpard :,ehag:ar- '11:1-.c1rnya terdiri dari orang-orang Bugis 

ci11g -.e• 1!-. dahu!u teiah herrnukim di sana. 
D: .blarr 11ciha<J Dac-ra' K1·11d;w (bah:i~.a Tolaki) hanva ada 

-,;1iah ;clcko ,_;, 1ama ,al:.'• .a'. :1 tempa· new·1mpana;; padi van~ 
.crJ1r lar: 'efer har Jela\a' "'iil11bt: Vdi1f5 di!ingkarkar: Seringg i 
berb•.:ir :1~ dr nn Mu11gk : hr; pengertian inilah kemudian 
dihubungkan de'lgan suatu permainan dimana para pemainnya 
oerusaha mernpenahankan ,ck.eliling 'ingkaran rermainan agar tidak 
dimasukt iawan vang Tn<'n >c ,rig 

2. Peristiwa/SuasanaiWaklu 

"t'-.u .. '! u.'.11;,1,11 pePi 11 ·:g unumnya terdm dari anak-anak 
,n,,01a;, v,;.;:g paaa nag; ,; 11 r:or· rnereka sibuk dengan pelajaran 
mc'.rek.i. rn:ik;, :)erma<nar· tc ,t·nut biasanva rnereka lakukan pada 
\\'dktu "'<;~·-\.- at.au ,Ji ~1i(-La~;-, h;:l: 

P .. '1 har: '-''3Kl1' .. t'l~ ·Jern:).;:;i.:·: ·u hanyalah merupakan 
ncnves, ,;rn k"''''u~ar· ,;; ''erniltha11 c:ua--a vang sudah agak teduh 
_.u: • 1,L,,, >anL ,~·ka!: J kJ.l )'<~h suatu oeri;; tiwa sosial iertentu. 

3. La tar Belakang Sos1al Budarnnya. 

i-'L" mama:: · ·c·lit:: 1;L1:ar, neru0akan permaman yang bers1fat 
u:nc.rr : ang la::; ,;, ~d ali!,'.ar, 1nas.yaraka! umum sejak dahulu. Un -
. uK icu _.,eJak id!lnn:ra purr1ct11iar, rei,ebur telah menJadi permainar 
anak-anak dar; ka12111p .. rakya1 n1a~a. 

Latar Belakang Sejarah Perkembanganoya. 

SeJak pendudukan Jepang di Sulawesi Tenggara, permainan Celle 
mulai pula berkemhang d· Daerah Kabupaten Kendari. Namun 

rnenmur tradisi masyaraka1 Tolaki di Kabupaten Kendari. dikatakan 
bahwa permainan m1 adalah merupakan hasil kreasi mereka sendiri. 

Mula-mula permainan ini hanya berkembang di kalangan 
masya1'8kat pantai, namun selanjutnya meluas sampai ke daerah 

pedalaman di bagian Barat wilayah Kabupaten Kendari. 
S1apa penc1pta permainan irn dan kapan diciptakan. tidaklah 

diketahu1 dengan pasti. Namun dapat diperkirakan bahwa permainan 
ini telah berusia lebih kurang setengah abad. 
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5. Deskripsi Permainan. 

5.1. Jumlah Pemain. 
Pemainnya terdiri dari dua kelompok yang saling berkompetisi . 
Masing-masing kelompok diberi nama menurut pilihan mereka. 
Misalnya kelompok (A) diberi nama harimau, maka kelompok 
(B) dapat mernilih nama banteng atau singa. Tiap kelompok ber­
jumlah lebih kurang 4 - 7 orang. Jumlah pemain di kedua kelom­
pok ini harus sama. 

5.2. Usia Pemain. 
Usia pemainnya rata-rata 9 - 15 tahun, yaitu sekitar usia anak ­
anak Sekolah Dasar atau kelas-kelas pertama pada tingkat 
Sekolah Lanjutan Pertama. 

5.3. Jenis Kelamin. 
Permainan Celle dapat dimainkan oleh semua jenis kelarnin (laki­
laki atau perempuan), akan tetapi tidak dapat dimainkan secara 
bersama-sama oleh dua jenis kelamin yang berbeda. 

6. Kelompok Sosialnya. 

Permainan serupa ini tidak dapat dimainkan bersarna oleh laki­
laki dan perempuan karena pemain-pemainnya kadang-kadang 
berangkulan, atau menyentuh bahagian badan seseorang yang 
terlarang. Oleh sebab itu permainan ini dimainkan dalam bentuk 
kelompok khusus, antara laki-laki dengan laki-laki, atau antara 
perempuan dengan perempuan . 

7. Peralatan Permainan 

Untuk penyelenggaraan permainan ini hanya diperlukan suatu 
lapangan rata yang tidak berumput atau berlumpur. 

wilayah pertahanan/ 
penjagaan. 

Di atas sebidang tanah dibuat sebuah lingkaran seluas lebih 
kurang 2 - 3 meter garis menengah lingkarannya. 



8. Rringan Permaimrn . 

Fermama ;~ ;n1 riuak memeriukan aia1 renginng. !..arena temro 
atau 1rama perma111an dilakukan secara bebas. 

9 . Jalannya Permainan. 

Sebelum pennainan d1mula1. mas111g-mas111g kelompok tclah 
menetapkan anggota-anggotanya. Seorang diantaranya yang diang­
gap tua bertindak sebagai Kapten/P1mpinan kclomrok. Selanjutnya 
kedua Pimpinan nu mengadakan undian dengan bersut. untuk menen­
tukan kelompok rnana yang akan menyerang, dan kelompok mana 
yang benindak sebaga1 penjaga . 

Tahap pertama, kelompok pemenang undian tersebut mencari 
tempat persembun y1an dan mengintai wilayah pertahanan lawan . 

Kelompok yang kalah undian , bertindak sebagai penjaga. Mereka 
menempati lingkaran pertahanan sebagai batas wilayah yang mereka 
harus pertahankan dari serangan lawan. Mereka mengamat-amati 
sekitar wilayah pertahanan mereka. 

Tahap kedua, anggota-anggota kelompok penyerang bergerak 
dari tempat persembunyiannya . Mereka mencoba menyerang kearah 
medan pertahanan lawannya . 

Pihak penjaga menjaga ketat wilayah penahanannya agar tidak 
dimasuki lawan sebelum mereka dapat menyentuh bagian tubuh dari 
penyerangnya . 

I .3 
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Sebaliknya penyerang berusaha mengelakkan diri dari jangkauan 
tangan lawan dan memasuki garis pertahanan lawan dengan selamat 
tanpa disentuh oleh seorang penjaga. 

Tahap ketiga, terjadi pengejaran oleh penjaga terhadap 
penyerang yang mendekati garis pertahanan mereka melalui satu garis 
lurus (tidak boleh membelok). Penyerang dapat mengelakkan diri dari 
jangkauan lawan dengan cara membelok sedikit dari garis pelarian­
nya. Akan tetapi tidak boleh lari keluar dari batas lapangan yang 
sudah ditetapkan. 

Tahap keempat, apabila seorang penyerang dapat ditangkap/disen­
tuh oleh penjaga, maka gugurlah ia. Akan tetapi bila salah seorang 
dari anggota penyerang berhasil menginjak wilayah pertahanan lawan 
mereka, maka iapun berteriak "Celle ..... " dan mengangkat kedua 
tangannya sebagai tanda kemenangannya. Pada saat itu juga penge­
jaran bagi para penyerang yang belum gugur dihentikan dan 
dinyatakan satu kemenangan bagi kelompok penyerang. 

Tahap kelima, ialah tahap pergantian peranan antara kelompok 
penjaga dan kelompok penyerang. 

Peralitian peranan dapat terjadi apabila,keseluruh!}n anggota 
penyerang gugur sebelum sempat memasuki wilayah pertahanan 
lawannya. 

Apabila hal yang demikian itu terjadi. maka kelompok penjaga 
segera menyebar mencari tempat persembunyian di sekitar wilayah 
pertahanan lawan. sedang kelompok yang tadinya bertindak sebagai 
penyerang, segera memasuki lingkaran pertahanan wilayahnya dan 
mengamat-amati setiap gerak lawannya. 



Demikianlah jalannya permainan mi sampai mereka semua 
bersepakat untuk berhenti bermain, dan pada akhirnya mereka 
memperhitungkan kemenangan/kekalahan mereka. 

10. Peranannya Masa Kini. 

Pada tahun-tahun terakhir ini permainan tersebut telah lenyap 
dari acara-acara kegiatan anak-anak dan digamikan dengan 
permainan-permainan baru yang lebih kompleks dan menarik. 

11 Tanggapan Masyarakat. 

Beberapa orang tua-tua yang telah mengikuti jejak perkembangan 
kebudayaan daerah ini menanggapi kemunduran peranan unsur-unsur 
budaya tradisional sebagai akibat kecenderungan jiwa sebagian 
masyarakat yang lebih cinta kebudayaan baru. 

15 
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2. MESAMBA - SAMBA ULU 

I. Nama Permainan dan Pengertian lstilahnya. 

Dibeberapa desa dalam Kecamatan Lasolo, pernah berkembang 
suatu jenis pcrmainan di kalangan anak-anak berusia menjelang rema­
ja. Permainan itu oleh masyarakat lingkungannya diberi nama 
Mesamba-samba ulu. 

Di dalam bahasa daerah Kendari, istilah ini diariikan sebagai 
suatu pekerjaan saling dukung-mendukung atau bermain dukung­
dukungan. 

2. Peristiwa/Suasana/Waktu. 

Permainan ini biasanya dimainkan pada waktu sore hari, tatkala 
anak-anak sudah kembali dari pekerjaan mereka membantu ayah dan 
ibu di kebun. Waktu yang demikian itu mereka gunakan untuk 
berhibur bersama kawan yang sepanjang harinya bergelut dengan 
pekerjaan mereka. 

Permainan ini tidak terikat pada sesuatu keadaan ataupun 
peristiwa tertentu, sehingga di saat mana saja, apabila mereka kehen­
daki, mereka boleh memainkannya. 

3. Latar Belakang Sosial Budayanya. 

Mesamba-samba ulu adalah merupakan salah satu permainan 
tradisional yang sejak awal pertumbuhannya telah berkembang di 
lingkungan masyarakat petani dan nelayan. Permainan serupa ini 
sangat sederhana dan tidak memerlukan keuangan, sehingga setiap 
anak dari masyarakat tingkatan mana saja, dapat memainkannya. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 

Di antara beberapa ceritera rakyat Daerah Kendari yang sering 
dituturkan oleh orang-orang tua dikala mereka sedang beristirahat 
bersama dengan anak-anak mereka, terdapat sebuah ceritera tentang 
si lumpuh dan si buta. 

Dua insan yang masing-masing memiliki kekurangan dan karena 
kekurangannya itu mereka tak dapat berfungsi sebagaimana layaknya, 
dapat saling mengisi atau melengkapi sehingga dengan kerja sama 
yang harmonis antara keduanya itu, mereka dapat berbuat seperti apa 
yang dilakukan oleh kawan-kawan mereka yang sempurna fisiknya. 

Si buta dapat melihat dan berjalan tanpa meraba-raba dengan 
mempergunakan mata si lumpuh. Demikian pula si lumpuh dapat ber­
jalan jauh kemana ia kehendaki tanpa merayap-merayap dengan 
mempergunakan kaki si bu ta yang masih kekar. 

Bukan hanya itu yang mereka dapat lakukan, melainkan mereka 
dapat bermain bersama kawan senasibnya, seperti yang terurai di 
dalam permainan ini . 



Permainan Mesamba-samba ulu adalah ~alah satu permainan 
yang diperankan oleh si buta dan si lumpuh. Si lumpuh dijunjung 
oleh ~i buta oleh sebab itu pennainan ini tidak dinam akan permainan 
buta atau permainan lumpuh-lumpuhan, tetapi dengan menggunakan 
istilah samba ulu (junjung-menjunjung). 

Permainan tersebut bukanlah suatu permainan baru, tetapi sudah 
dikenal sejak dahulu . Permainan ini ~udah berkembang hampir di 
seluruh desa dalam Kabupaten Kendari. 
Di dalam perkembangannya permainan Mesamba-samba ulu' tidak 
hanya dimainkan oleh penduduk asli di daerah ini saja, tetapi anak­
anak dari kalangan masyarakat Bugis dan Bajopun telah sering 
memainkannya. 

5. Peserta/Pelaku. 
5.1. Jumlahnya 

Permainan serupa ini barus dapat dilakukan apabila telah 
· tersedia dua pasang pemain. Masing-masing pasangan terdiri dari 

dua orang, sehingga jumlah pemainnya minimal 4 orang. Boleh 
juga dimainkan oleh dua kelompok pemain, akan tetapi setiap 
kelompok pemain harus terdiri dari 4 orang pemain. 

5.2. Usianya. 
Usiapemainnya rata-rata berada di sekitar 6 - 13 tahun. Umum­
nya mereka itu terdiri dari anak-anak Sekolah Dasar atau mereka 
yang belum memasuki usia remaja. 

5.3. Jenis Kelamin 
Umumnya permainan ini dimainkan oleh anak laki-laki, namun 
terkadang juga dimainkan oleh anak-anak perempuan. 

5 .4. Latar belakang sosial. 
Permainan Mesamba-samba ulu dimainkan oleh kelompok anak­
anak sejenis. Permainan ti.dak dapat dimainkari bersama oleh 
anak-anak yang tidak sejenis (laki-laki dan perempuan) karena 
pemain yang satu harus menjunjung pemain yagn lain. Anak­
anak remaja jarang melibatkan diri dalam permainan ini. 
Mungkin sekali mereka itu merasa malu atau karena mem­
punyaikesibukan yang lebih banyak dibanding dengan tugas­
tugas dari pada anak-anak/adik-adik mereka. 

6. Peralatan/Perlengkapan Permainan. 
Di samping lapangan permainan, diperlukan pula selembar kain atau 
barang-barang lain yang dapat dipergunakan untuk menutup mata. 
Lapangan permainan biasanya dipilih halaman rumah yang agak ber­
sih atau sebuah kali yang tidak terlampau dalam airnya. 
Alat penutup mata umumnya dipergunakan baju atau selembar sapu 
tangan. 

7. Iringan Permainan. 
Permainan ini tidak mempergunakan alat pc'lgiring. Permainan 
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dilakukan secara bebas. Sorak-sorai para penontonnya senantiasa 
mcmberikan ~emangat kepada pcmain-pema1nnya. 

8. Jalannya permainan. 

Sebuah permainan dimula i, masing-masing pemain memilih 
pasangannya. Pemain yagn satu bcrperan sebagai si Buta dan yang 
satu lagi bertindak sebagai si Lumpuh yang tidak bisa berjatan . . 

Tahap pertama, masing-masing pasangan mempersiapkan diri untuk 
menghadapi lawannya . Si Buta memikul si Lumpuh di atas pun­
daknya. Merekapun turun di arena pertarungan. Si Buta harus ber­
jalan berhati-hati, demikian pula si Lumpuh senantiasa berpegang 
erat-erat di kepala si Buta yang memikulnya, agar tidak mudah ter­
jatuh dari pundak temannya. 

Tahap kedua, kedua pasang pemain saling berhadapan. Mereka 
berada dalam posisi yang berdekatan agar pemain yagn satu dapat 
menjangkau lawannya. Untuk memulai pertarungan ini, seorang di 
antaranya mengadakan aba-aba dengan perhitungan satu sampai tiga. 

Pada hitungan tiga, kedua pemain yang berperan sebagai si Lumpuh 
mulai mengadu kekuatan mereka. Masing-masing pihak berusaha 
menjatuhkan lawannya, sedang kedua pemain yang bertindak sebagai 
si Buta berusaha mempertahankan kawannya agar tidak terjatuh dari 
pundaknya, dengan memegang erat-erat kedua pergelangan kaki 
kawannya yang lagi beradu dengan lawannya .. 



Tahap leral.hir 1tr .. ·.p;alah l<emenJnpn saldn ~atu pasangan oe:nain 
dan kekalahan p2 ;angan pemam qng lain. 

Pemam yang kalah akan jatuh tercebur ke daiarn air, sedang yang 
menang akaIJ tetap bertahan dr atas pundak kawaunya . 

Se:-ing JUga ter.1adi kedua-duanya terjatuh. namun untuk rnenen­
tukan pemenang daiam permainan ttu dapat dilihat pemain mana yang 

terakhr r mencebur ke dalam an . 
Permainan daria . dilanjutkan dengan cara sepeni semula. 

Terkadang diadakan pergantian peranan antara si Buta dan si Lum­
puh bila masing-ma,mg pasangan menghendaki. 

Pada akhirnya apabila mereka telah sepakat untuk berhentr ber­
main merekapun memperhitungkan kemenangan mereka masing­

masing 

9 . Peranannya Masa Kini . 

Pida akh11-akh!' :n; perma:nan 1ersebu1 ~udah tidak pernah di­
n.<.1inka11 lag ;, rnesk 1pu 11 dahulum a rermaman rrn termasuk salah satu 
'.)errnc"1ar. yanf. d:r ·11ari :)le! · .ifldk anaf. 'C"l!lama vang berada di 

pedataman 

Hl Tanggapan Masyarakat. 

•:.diau Jiav.c!1 pe: umbuhan permaman irn telah mengalami pro­
se~ per~embangan '"ng begnu cepat. rtu disebabkan oleh sipai per­
mama1 yang umu:r Jan lahir d1 tengah-te'.1g.ah masyaraka1 umum. 
Sr .. tpa .,aJa t>oleL rn~marnkannya karena perma1nan tersebu'. !ldak 
rnernn'1wa ··es1k ; · i..~uangan ataupun sanb; :,o-,ial. 

.\kan 'etar> clengan adanya permainan-permainan baru vang 
•ebin ;.,_.implet b~' "' :..i<t : ;naupun d1~ 1;1i m permainannya. permainan 

1111pun ditinggalli.<ti• ' · a ri!: 
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3. TING K 0 

I. Nama Permainan dan Pengertian lstilahnya. 

Permainan ini oleh masyarakat pantai daerah Kabupaten Kendari 
menamakannya Tingko, yang berarti tendang. Disebutkan demikian 
oleh karena pemain-pemainnya berperan sebagai penyerang dalam per­
mainan Tingko, senantiasa berusaha menendang tempurung kelapa, 
belek, atau benda lain yang dipergunakan sebagai alat permainan, 
sebelum sipenjaga menyebut nama penyerangnya. 

2. Peristiwa/Suasana/Waktu. 

Sebagaimana halnya dengan permainan-permainan lain yang telah 
lahir di lingkungan masyarakat biasa, maka permainan Tingko inipun 
tergolong pada permainan rakyat biasa yang dapat dimainkan disem­
barang waktu. 

Permainan ini tidak hanya dapat dimainkan dalam peristiwa atau 
suasana tertentu, sebab tidak mengandung unsur adat atau magis yang 
bersifat sakral. Akan tetapi karena keadaan kehidupan anak-anak di 
desa yang umumnya hanya mempunyai waktu Iowong di malam hari, 
ma ka permainan tersebut biasanya dimainkan pada waktu malam atau 
sore hari. 

3. Latar Belakang Sosial Budayanya. 

Permainan Tingko sebagai hasil kreasi masyarakat, sejak dahulu 
telah menjadi permainan rakyat biasa . Setiap anak yang ingin bermain 
Tingko dapat saja melakukannya. Anak-anak golongan elite dapat saja 
bermain bersama dengan anak-anak dari golongan a warn tanpa perbe­
daan sesuatu dalam berlangsungnya permainan itu. 

4. Latar Belakang Perkembangan Sejarahnya. 

Menjelang pertengahan abad XX, masyarakat tani dan nelayan 
di pantai utara wilayah Kabupaten Kendari, telah mengenal permainan 
Tingko . 

Tradisi masyarakat setempat menerangkan bahwa permainan 
tersebut adalah milik mereka sendiri. Diduga bahwa permainan Tingko 
lahir di Desa Sawa, yaitu sebuah desa tua yang tak pernah mati yang 
selama ini berada di wilayah Kecamatan Laso lo, Kabupaten Kendari. 

Dalam perkembangan selanjutnya, permainan Tingko telah men­
jalar ke desa-desa pantai di sekitar wilayah asalnya. 

Demikian pula di desa-desa pegunungan di wilayah Kecamatan 
Wawotobi dan Unaaha, sejak dahulu telah mengenal permainan 
tersebut. Akan tetapi masyarakatnya mengakui bahwa permainan 
Tingko sesungguhnya berasal dari daerah pantai. 
Pada akhir-akhir ini permainan Tingko sudah jarang dimainkan di 
desa. Akan tetapi anak-anak di kota masih sering memainkannya. 



S. Pnena/Pmtm. 
5. I. J urnlalmya 

Pennainan 1n1 dapal dilakukan dalam jumlah yang sedikit atJU 
dalam _1u111lall \H:main yang hJ11vak (2 - 25 orang). 

5.2. Us1anya. 

Usia pema11111ya rala-rata berada d1sek1tar 6 - 13 tahun. Umum­
nya mereka 11U terd1ri dari anak-anak Sekolah Dasar yang belurn 
memasuki u'.ia remaja. umurnnya telah rnerasa malu untuk 
rnelakukan permainan serupa 1111. 

5.3. Jenis kelamin. 

Pemain-pemainnya terdir: dari anak laki-laki atau anak 
perempuan. 

5 .4 . La tar belakang sosial. 

Permainan serupa ini khusm d1mainkan oleh anak-anak yang 
belum memasuki usia rernaja. sebab rnereka itu belum merasa 
rnalu unwk berke_1ar-kejaran atau bersentuh-sentuhan sesama pe­
mam, terutarna bila permaman tersebu1 dilakukan bersama oleh 
1enis lak1-lak1 dan perempuan 

6. Peralalan/ Perlengkapan Permainan , 

Alat yar:g dipe!gunakan da:a•n oerfll a inan i1; hanyalah sebuah 
blek kosong atau 1_ernpurung kelapa. Sekarang ini sering juga anak­
anak mempergunaLin sehuah bola sebagai pengganti tempurung kelapa 
yang terkadang .;uke;1 ditemukan d1 sekitar ternpat permainan itu 

5ebaga: perk1rn.kapan pe•mainaP tcr<;ebut diperlukan suatu 
lapangan permaman \ang \arnu11 ,1rateg1s Pohon-pohon kayu dan 
1aman-ta1T•?.11 bunga di 'd ;1ar iapangan permainan, mempunyai arti 
\ ang cuk u: be1,a 1 clalarn pem elengga raan perrnainan ini. sebab di 
sanalah para penverang daiarn permainan itu dapat bersernbunyi, sarn­
bi! mengir>La1 iaw<l11 1i\'a 1 arig 1ag1 rnen1aga belek permainan itu. 

7. lringan Permainan. 
Permainan Todo-todo minya ~ 1dak rnempergunakan alat pengi­

ring karena perrnainan ter~ebut rnerupakan permainan ketangkasan dan 
kehhaian, yang terkadang pemamnva haru~ berlari. rnelornpat atau 
rnerayap. 

8. Jalann~'a Permainan . 
Sesudah 1;elesai persiapan <;ererlunya. rnerekapun segera memulai 

permainan mereka dengan rnenentukan terlebih dahulu siapa yang akan 
menjaga dan siapa-s1apa yang akan rnenyerang. 
Tahap penama, ialah tahap undian penentuan penjaga dan penyerang. 
Undian dilakukan dengan cara hitungan, yaitu para pemain berbaris 
bersaf dan seorang di antara mereka bertindak sebagai pemimpin yang 
selanjutnya menghit ung kawan-kawannya. 

Perhitungan dimulai pada diri pernimpin dan kemudian pada 

21 



22 

pernain-pcrnain yang lain. Hitung,111 V<H!g dil,1i-.ui-.a11 1alah bllangan I 
- 10. 
·1 ahap kedua, pernai11 yang kehetulan terkena hitungan ke-10, itulah 
yang rnenjaga belck atau tcrnpurung yang dijadika11 scbagai alat per­
rnainan, sedang pemai11 yang lain berlari mem:ari tempat persem­
bunyian di sekitar lapangan permainan itu. 

Tempat persembunyian pemain tidak bokh keluar dari wilayah 
perma111an yang biasanya sudah ditentukan sebelum permainan itu 
dimulai . 

. ... • : .;.t..:_ t' . 

... 
:.-'· ;_ ~1 

-~~-

Tahap ketiga, penjaga berusaha mencari para penyerang di persem­
bunyian mereka. Usaha ini dilakukan dengan penuh hati-hati, sebab 
di samping ia harus menemukan semua pemain, ia juga harus selaiu 
mengawasi belek yang dijaganya agar tidak ditendang atau dibuang 
oleh penyerang yang beium diketemukannya. 

Apabila disalah satu tempat diduganya ada pemain yang bersem­
bunyi, maka ia cukup menyebutkan nama pemain yang diduganya itu 



dan '>eandamya dugaannva 11u 1epa1. 111aka pl.'.ma1n yang ber~an~lrntan 
dianggap 1clah gugur . Perna in tcr'>ehui -..udah harm kduar dari per'>em­
bunyia1111ya da11 menunggu hahakan pcrmainan beriku111ya. 
Tahap 1-.cempal, pema111 yang belum dil<.etemukan okll pl.'.njaga. 
bcrusaha !>eccpal mungk111 u111uk mcnendang atau membuang bclck 

yang sementara nu ditinggalkan oleh pcn1aganya. 
rahap kelima (tahap pergan1ian tuga'>). 

Apabila seorang penjag.a berhasil mcnemukan keseluruhan pernain 
di persembunyiannya mas1ng-rnas1ng, rnaka iapun dinyatak..tn 
pemenang dalam satu habakan permainan. Untuk menggantikan 
1Ugasnya sebagai pen_1aga. maka telah d1tetapkan dalam ketentuan / 
disiplin permainan, bahwa pemain vang muia-mula diketemukan olell 
penjaga itulah yang haru ,; menJaga dalam babakan selanjutnya 

A..kan tetapi bda penjaga 11u th1ak berhasi\ menemu ~ : ;, salah 
seorang Jan dngg>.•ca pcn) .: ; ..: n ~ ,,ampai pe11.a1.ia itu sendiri men '- :takan 
tidak dapat rnene1m .. •.annya 1d<2 i. maka peniaga nu harus mcnja~:1 kern­
bali dalam babak permaman selanJutny:.i.. Karena kegagalannya itu. 

iapun ciinyatakan kalah atau berutang satu. 
Akh1rnya di dalam perhitungan terakhir, diadakanlah perhitungan 

nilai kemenangan atau kekalahan masing-masing pemain. Jadi 
meskipun mereka bermain secara berkelompok, namun dalam 
perhitungan terakhir akan keluarlah beberapa pemenang menurut hasil 

nilai yang mereka peroleh . 

9. Peranannya Masa Kini. 
Sampai sekarang ini permainan Tingko masih sering dimainka.1 

oleh anak-anak di kota terutama bagi mereka yang berasal dari desa 
atau mereka yang setiap harinya bergaul dengan anak-anak desa. 

10.Tanggapan Masyarakat. 
Masyarakat berpendapat bahwa permainan serupa ini dapat benahan 
lama oleh karena perkembangan barn mulai menyentuh kehidupan 

anak-anak kota dan dianggap sebagai permainan barn. 
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4. TODO - TODO MIN\' A 

I. Nama Permainan dan PenJ!.l:'rtian lstilahnya. 

Pcrmainan ini dibcri na111a Todo-Todo Minya ,Jc 11ga11 penger­
tian bahwa dalam pcrmainan ini, ~alah seorang pema1n11ya 
mcnghitung kawan-kawan ..,e permainannya dengan eara me11usuk 
dengan telunjuk belakang teiapalo- tang.an mereka yang dirapatkan di 
atas tikar atau lantai . 

lstilah Todo-todo minya, berasal dari bahasa Bugis yang telah 
mendapatkan pengaruh dialek bahasa Tolaki (bahasa daerah Kendari). 

2. Peristiwa/Suasana/Waktu. 

Umumnya anak-anak di desa pada pagi hari membantu orang 
tua bekerja di rumah atau di kebun. Waktu-waktu senggang mereka 
hanya pada waktu sore atau malam hari. Di saat-saat yang demikian 
itulah anak-anak selingkungan terkadang berkumpul disalah satu tem­
pat dan bermain bersama. Demikian pula pada waktu-waktu 
pesta/kenduri di waktu malam, anak-anak memilih ruangan kosong 
untuk tempat bermain. 

3. Latar Belakang Sosial Budayanya. 

Permainan ini lahir di lingkungan masyarakat tani dan nelayang. 
Sejak dahulu permainan tersebut telah ramai dimainkan oleh anak­
anak dari kalangan rakyat biasa. Oleh sebab itu permainan tersebut 
digolongkan sebagai permainan umum, karena selain permainan ini 
dapat dimainkan disembarang waktu, juga dapat dimainkan oleh 
setiap anak yang menghendakinya. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 

Todo-todo minya adalah merupakan salah satu permainan anak­
anak yang dibawa masuk oleh orang-orang Bugis dari Sulawesi 
Selatan. 

Di dalam sejarah kependudukan daerah Sulawesi Tenggara, 
orang-orang Bugis telah digolongkan sebagai bagian dari penduduk 
asli daerah Kabupaten Kendari dan Kabupaten Kolaka. Sejak zaman 
Kerajaan Konawe yaitu disekitar abad ke-14, pedagang-pedagang dari 
Sulawesi Selatan telah ramai berdatangan di daerah Kendari. Sambil 
berdagang dan menyiarkan agama Islam, mereka juga menanamkan 
kebudayaan negerinya yang pada saat itu sudah menganut kebudayaan 
Islam. 

Permainan tersebut telah berkembang dengan cepatnya sampai 
ke pelosok-pelosok desa pegunungan di wilayah Kecamatan Unaaha 
dan Wawotobi. sedang daerah pantai (wilayah KecamataP. Lasolo) 
sebagai daerah awal perkembangan dari permainan tersebut telah 
mulai melupakannya. 
Sekarang ini permainan tersebut sudah jarang dimainkan anak-anak. 
Bahkan dalam waktu yang tidak lama lagi permainan Todo-todo 
minya sudah akan punah sama sekali. 



5. Peserta/Pelaku 

5.1. Jumlahnya. 

Permainan ini dirnamkan lcb1il dari satu orang remain. Bila 
jumlah remain sangal kurang, pcrmainan ini darat saja di­
rnainkan oleh 2 (dua) orang anak. Akan tetapi bila jumlah 
rnereka lebih banyak, rnaka rermainan tersebut boleh juga di­
rnainkan oleh 3 sarnpai 10 orang anak. 

5.2. Usianya 

Todo-todo minya adalah permainan anak-anak yang umumnya 
berada di sekitar usia 6 - 12 tahun . 

5.3. Jenis kelamin . 

Sejak dahulu permainan Todo-todo minya sudah merupakan 
permainan khusus bagi anak-anak perempuan . Anak-anak laki­
laki sangat jarang memainkannya. 

5 .4. La tar belakang sosial. 

Kekhususan jenis pemain dalam permainan ini merupakan gam­
baran kepribadian/pembawaan kaum wanita . Kegiatan anak­
anak wanita utamanya di lingkungan keluarga tani dan nelayan 
sebagian besarnya berada di rumah . Oleh sebab itu permainan 
Todo-todo minya yang merupakan permainan dalam rumah, 
umumnya hanya dimainkan oleh jenis Wanita saja. 

6. Peralatan/Perlengkapan Pennainan. 
Untuk penyeienggaraan permainan tersebut diatas, diperlukan 

sebuah ruangan kosong. Luasnya tergantung besar kecilnya jumlah 
pemain. Di samping itu diperlukan pula sebiji batu atau benda-benda 
lain yang mudah disembunyikan dalam genggaman salah seorang 
pemainnya . 

7. lringan Permainan. 

Permainan dilakukan dengan iringan sebuah lagu tradisional yang 
syairnya sebagai berikut : 

Todo-todo minya, 
Minya buralle, 
Buralle sangka. 
Sangka mbete, 
Mbete mbatu. 
Sigala-galana. 
Yogo - yege, 
Kala mbatu. 
Paria timbako, kala. *I) 

Syair ini tidak diketahui artinya. Demikian pula siapa pencip­
tanya. Namun sejak lahirnya permainan tersebut. lagu ini teiah di­
jadikan sebagai syair pengiringnya. 
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8. Jalann)·a Permainan. 

26 

8.1. Pendahuluan. 

Setelah pemain-pemainnya terkumpul. merckapun bcrjcjcr 
mcmbentuk lingkaran sambil duduk bcriring di ata~ tikar atau 
lantai. 
mereka sating berhadapan antara sesama pcrnain. Satu di an­
tara mereka bertindak sebagai pcmimpin dan menghitung kawan­
kawannya. 

8.2. Permainan 

Tahap pertama, pemain-pemainnya meletakkan kedua telapak 
tangan di depan mereka masing-masing. 
Telapak tangan dirapatkan ke lantai dan dekat kepada pimpinan 
sehingga mudah dijangkau olehnya. 

Tahap kedua, pimpinan mulai menghitung tangan para pemainnya 
dengan cara menusukkan telunjuknya ke plinggung jari tangan 
masing-masing pemain, sambil menyanyikan lagu Todo-todo minya 
(tusuk-tusuk minyak), sehagai berikut : 

Todo-todo minya, minya huralle, buralle sangka, sangka mbete, 
mhete mhatu, sigala-ga!ana, YO!!O-yege ka!a mbatu, parie cimhako, 
ka ........ la. 

Tiap-tiap perkataan dalam syairnya, merupakan satu hitungan. 
Perhitungan dilakukan terus menerus sampai lagu itu berakhir. Pe­
main yang tangannya terakhir ditusuk oleh pimpinan permainan itulah 
yang akan berperan dalam permainan selanjutnya. 



Pemain yang terkena perhl!ungan terakh1r nu segera menundukkan 
kepala kearah lantai, sampai tidak dapat melihat atau melirik kawan 
sepermainannya . Sementara itu seorang pemain menggenggam batu 
yang d1jadikan sebagai alat permainan . agar tidak terlihat oleh pe­
main yang tunduk itu . 

Tahap ketiga. pemain-pemain yang lain memutar-mutarkan kedua 
telunjuk tangan mereka seo!ah-olah mereka sedang menggulung 
benang di kedua telunjuk mereka. sambil menyanyikan sebuah lagu 
yang syairnya sebagai berikut: 

"Iga malai, iga malai, iga malai kadindi" artinya siapa yang am­
bil. Lagu ini dinyanyikan sebanyak 5 kali atau lebih. 

Tahap keempat, (tahap terakhir). 

Pada saat syair tersebul diatas dinyany1kan, pemain yang tun­
duk tad1 segera bangun kembaii dan menebak siapa gerangan yang 
menggenggam baw itu . Seandamya lebaKan itu tepat. maka pemain 
yang bersangkutan dmyatakan menang dengan memperoleh nilai l 
(satu) . Akan tetapi apabila tebakannya itu meleset, maka pemain 
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itupun dinyatakan kalah dan dihitung I (satu) nilai kurang. Nilai-nilai 
kemenangan atau kekalahan seseorang dikumpulkan hingga per­
mainan itu berakhir. Dan pada akhirnya dapatlah ditcntukan siapa­
siapalah pemenangnya dengan memperhitungkan jumlah nilai 
kemenangan seseorang pemain. 

Berakhirnya permainan ini ditentukan oleh kesepakatan segenap 
pemainnya. Oleh sebab itu meskipun tahap permainan i1u sudah 
berakhir, namun permainan tersebut masih dapal dilan­
jutkan/diulang, apabila mereka menghendakinya. 

Kemenangan atau kekalahan dalam permainan ini tidak mengan­
dung resiko keuangan, melainkan hanya merupakan pemuasan 
jasmani dan rohani semata. Tujuan permainan ini dicapai pada saat 
permainan tersebut berlangsung, karena sifat dasar permainan ini 
mengandung unsur rekreatif, educatif dan kompetitif. 

9. Peranannya Masa Kini. 
Selama ini permainan Todo-todo minya sudah sangat jarang di­

mainkan oleh anak-anak. Bahkan diperkirakan bahwa dalam waktu 
yang relatif singkat, permainan tersebut sudah akan punah sama 
sekali. 

10. Tanggapan Masyarakat. 
Kemerosotan perkembangan permainan Todo-todo minya pada 

akhir-akhir ini, oleh masyarakat ditanggapi sebagai salah satu akibat 
dari perkembangan jiwa anak-anak dewasa ini. 

Pada masa yang lampau, semangat belajar anak-anak di pede­
saan masih sangat kurang dan terbatas pada fasilitas pendidikan yang 
kurang memadai. Oleh sebab itu anak-anak desa mencoba mengem­
bangkan sifat-sifat naluriah mereka dalam bentuk permainan dengan 
menggunakan alat/bahan yang ada di lingkungan mereka. Pelajaran 
adalah merupakan faktor yang kedua dalam kegiatan hidup mereka. 

Pada masa kini gerak pembangunan semakin maju seiring dengan 
perkembangan teknologi modern yang menghasil alat/barang yang 
modern pula. 

Anak-anak menyadari pentingnya pendidikan itu. Sebagian besar 
waktu mereka terisi dengan kegiatan belajar atau melakukan 
permainan-permainan yang lebih bermanfaat, dengan menggunakan 
alat permainan yang lebih modern. Keinginan mereka untuk me­
mainkan permainan tradisional menjadi berkurang, sehingga per­
mainan seperti yang tersebut di atas menjadi punah. 



5. TADI - TADI 

I. :"'ama Prrmainan dan Pen~ertian lstilahnya. 

[)1 sehuah desa tu;\ daiam 1\Ilayal1 l\.ccarnata11 Wawo1oh1 yaitu 
Dcsa Bcnua (ci<thui1111\'a Benua Lcrnho) Kahupaten l\.cndari, dipcrokh 
111formasi adanya rcrrnama11 tracl1s1011al 1ang pernah turnbuh di 
sekitar 500 tahul! \a ll!'. lalu . P ~·r rna111a11 tcrschut rnereka 11a111aka11 

fadi-Tadi. 

lstilah irn rneru;1.; 1,an nenlianga11 dari perkataan tadi, yaitu suatu 
1stilat1 dalarn hana;;a ctaerah Kendari (hahasa Tolaki) , yang herarti 
ta.ii '- aitu suatu ala1 tajarn dari harnhu yanp dirn1 K::1g. Bentuknya 
·""-... JlC rTJ 1na ~d P2" >t'- \1(·;r1ri.i11Ka: ~~)(T.-naina1i 1ni d! ~ ·.: ~, ·;·1 ~1etadi-ta(!; 

( hC!i.tj1-l ; ~j;Ci! 

2. Peristiwa/Waktu. 
Permaman Tac!1 .. Tad1 hukaniai• suatu rermainan yang sakrai a\a, 

rnernpun.\ "'' hub1,;,~a, · :-·a:112 era~ ckHgar: ;;.esuatu perisuwa tertenP 
n 11~c..r1y<1 Jcn~~i.1 ... ;·;;,c«tr<. ada:, ries ~ c. paner · e: : .n lam-lain . meiamka! 
1.-. t:: Ji Jnai...--a.har, C:. L2.l~t ~-:·t.tan!- :n~·:~1a~2a ad1r .nyct atau menun~pui pad 

:·an~ seac..n~ ci?ra ;. a ~ {dirJ.tia· 

J. Latar RelakanJ! ~osialnya. 
Se_1aL z11~a 1 iTHL2 ianirm a rier ma111ar. ni hingga rnen.1eiang saa1 

Kl'Punahannya. ne rF:1inar1 1er~ehu· 1e1ah men.1a1.h permainan rakya; 
: anf- d;mamt,a: .: 1;>:, Mlai-, am;;_ dar; :~alang.an ;:ietarn kehun 

(peiadang 
Karena ua~arnya adalar. perrnarnan raK)'al, maka siapanun yang 

rnenggernarmyc. dapat saja melakukannya 

'>. La tar Belakang Sejarah Perkembangannya. 

Bertolak dari dasar sejarah asal usulnya, serta melihat hentuknya 
yang sang.at alami. rnaka dapatlah dipastikan hahwa permainan Tadi­

Tadi bersumber dari lingkungan hidup petani. 

Desa Benua yang untuk sementara diperkirakan sebagai tempat 
lahirnya permainan ini, sejak beratus-ratus tahun yang lalu telah 
menganut sistim pertanian sawah kering (ladang) yang dilakukan 

sekali dalam setahun . 

Bila musim panen telah tiba, sanak keluarga berkumpul bersama­
sama. Dipagi dan sore hari mereka turun menuai padi di ladang, 
sementara anak-anak mereka menjaga adik-adiknya atau menunggui 
onggokan padi yang sedang dipanasi di atas tunggul dapur mereka. 

Disaat ituiah anak-anak mencari kegiatan untuk mengisi waktu 
senggang yang banyak terbuang. Maka lahirlah permainan Tadi-Tadi 
sebagai suatu permainan khusus untuk anak-anak. 
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Permai11a11 itu her kemhanµ ht.'!!itu lama, 11a111u11 per~eharannya 
tidak secepat dan sclua~ denµan pl'rmainan rakyat lai1111ya, yanp. sam­
pai menyusur keru~at kota. 
Ada oranµ yan!! menµatakan bailwa pl'rmainan Tadi-Tadi telah ada 
sc.'helum orang menµenal prr111aina11 Memanu clan Mousu di 
Kahupaten Kendari clan Kolak<1. 

Permainan semacam ini tidak hanya dikenal oleh masyarakat di 
daerah Kendari clan Kolaka, tetapi telah dikenal pula oleh penduduk 
di daerah Kahupaten Buton dan Muna. 

Sekalipun permainan ini hanya herkemhang di lingkungan 
masyarakat tani saja, namun pendukungnya cukup hanyak, sehah 
75CT/o penduduk daerah Sulawesi Tenggara terdiri dari petani . 

5. Peserta/Pelaku. 

5.1. Jumlahnya. 
Peserta permainan ini hanyalah terdiri dari 2 (dua) oranµ dalam 
setiap kelompok permainan, sebab permainan dilakukan sat u 
lawan satu. Boleh saja kelompoknya ditamhah tetapi anggota 
pemainnya hams tetap 2 orang. 

5 .2. Usianya. 

Usia pemainnya rata-rata sekitar 7 - 13 tahun . 

5.3 . Jenis kelamin. 

Pemain-pemainnya boleh terdiri dari anak laki-laki dan holeh 
juga dilakukan oleh anak perempuan. 

5 .4. Kelompok sosialnya. 

Di dalam permainan ini tidak terlihat adanya perbedaan 
golongan atau tingkatan sosial pemainnya. Pemainnya tidak 
hanya terdiri dari anak-anak dari golongan awam saja, tetapi 
anak bangsawanpun boleh memainkannya kalau ia berminat dan 
tahu memainkannya. 

6. Peralatan/Perlengkapan Permainan. 

Alat permainannya terdiri dari sebiji terung, seutas tali dan 
sebilah taji dari bambu yang diruncing. 

Lapangan permainan biasanya dipergunakan serambi rumah 
yang ukurannya tidak terlampau luas. 

7. lringan Permainan. 
Permainan Tadi-Tadi tidak mempergunakan sesuatu alat pengi­

ring. Permainan dilakukan dengan tenang dan cukup hati-hati. 

8. Jalannya Permainan. 
a. Persiapannya. 

Sebelum permainan akan dimulai, masing-masing pemain sudah 
harus mempersiapkan terlebih dahulu alat permainan yang akan 
diper~wnakannya. 



; -, i 11111-' -'"1' '-' """·' J; J,id:~<i: . ;1_, .1 m ,ah1111µ;rn dirilih ~ehiji 1crunµ 
yallf-! he111ui..11ya cui..ur haii.. da11 q1dall ,· u1--11r Illa. Dernii..ian r11la 
laJi yartf-! akan dipeqwnakan ~chaµai ~c11_1ala dari 1er1111g ad11an iru 
dipilih dari sehilah hamhu yanf-! ,·11b1p 1ua dan diruncing serajarn 
rn11nf-!kin . Apahila 1idai.. 1erdara1 ha111h11 d1 ccmrac icu, rnal-.a 
tangl-.ai enaur11n dara1 dipcrµunal-.an ~chaµai 1aji. 
Cara rneranf-!i..ai terunf-! aduan aclalall ~chap.ai herikuc : 
Masing-masinp. remain rnenp.arnhil lcrunf-! clan meluhan!).i hagian 
kerala lerung i1u dengan sehuah lidi . Pada lohang iru dirnas11k­
kan ujung 1a,li samrai ternhus kesehelah hingga terung ill! terletak 
dipertengahan tali . Taji dipasang/ditancapkan pada perut terung, 
sehingga kelihatannya seperti tabung pada sebuah cerek. 

h. Aturan Permainan. 

- Pemain yang sementara menyerang tidak boleh mengi riskan taji 
terungnya pada tali terung lawannya. 

- Seorang remain dapa1 dinyatakan kalah apabila terung aduan­
nya telah terlepa~ dan ter_iatuh dari talinya. 

c. Tahap-Tahap Permainan_ 

- Tahap pertarna , setelah mereka mengadakan undian untuk 
menentukan siapa yang akan memulai penyerangan , maka ke­
duanya segera memperbaiki posisi duduknya. Mereka duduk 
berhadapan dalam jarak lebih kurang 0,5 meter. 
Terung aduan diangkat setinggi dada. Kedua ujung tali ditarik 
kencang, sedang ujung taji dihadapkan kedepan. Letak terung 
tidak boleh merapat di dada, sebah sewaktu-waktu dapat mem­
bahayakan apabila taji terung lawan meleset dari sasarannya. 

- Tahap kedua, setelah penyerang memberikan aba-aba siap, iapun 
segera memulai penyerangannya . 
Tali sedikit dikendurkan, kemudian diayunkan ke depan sehingga 
terungnya dapat beradu dengan terung lawannya. Diusahakan 
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aµar sctiap ia mcmul--ulka11 teru11µ11ya itu, taji11ya dapat mcnu,uk 
atau mcnyayat tcn111µ lawa11nya. Bahkan kalau dapat sckali pukul 
tcrunµ lawan ~udail dapat d1jat11hkan. 
Pcnycranµan 'cperti i11i dibl--ukan 'ccara herµa11ti-~·a11ti. Pcrµan­
tian ini herlanµ,u11µ 'ccar;1 otomati,. 
Mak~udnya ialah apahila ,j A tt'l;1h mrnycran).!, maka si B pun 

'e)!.era menyeranµ pula. 
Demikianiah setrnhnya sampai ada salah "atu diantara merel--a 
yang. terjatuh ten111g.nya. Pacla akhirnya, apahila mereka telah 
sepakat untuk berhenti, maka merekapun meng.hitung 
kemenang.an mereka masing.-masing. 

Baik kemenangan maupun kekalahan dalam permainan ini 
tidak mempunyai konsekwensi apa-apa. 

9. Peranann~·a Masa Kini. 
Dimasa kini permainan Tadi-Tadi sudah tidak terlihat lag.i. 

Peranannya mulai mundur ~t'jak adanya permainan-permainan baru 
yang. mawk dari luar. 

10. Tanggapan Masyarnkat. 

Betapapun jug.a keadaan permainan Tadi-Tadi sekarang ini yang 
hampir-hampir sudah tidak tt>rlihat jejaknya lagi, namun pada zaman­
nya permainan tersebut telah menjadi kegemaran hagi setiap anak 
yang mengenalnya. 

Akan tetapi karena hukum alam telah menimpah sejumlah per­
mainan rakyat di daerah ini, maka kehadiran kehudayaan luar yang 
lehih kuat, telah memhawa/menggeserkan peranan nilai-nilai hudaya 
peninggalan leluhur. 

Demikianlah tanggapan sehagian hesar dari orang-orang tua di 
daerah ini yang menganggap kehudayaan luar itu sehagai penyehah 
mundurnya peranan kebudayaan di daerah ini, terutama di aspek per­
mainan rakyat. 
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6. KAPO - PONDA 

I. Nama Pl'rmainan dan Pl'n~ertian lstilahnya. 

Nama permainan ini ialah Kapoponda. lstilah Kapo-ponda 
didalam bahasa Wolio (Ruton) diartikan seba!!ai suatu permainan 
bunga rumput teki. 

2. Peristiwa/Waktu. 
Permainan Kapo-ponda dapat dilakukan disetiap saat dan tidak 

terikat pada sesuatu peristiwa tertcntu. 

3. Latar Belakang Sosial Budayanya. 
Permainan ini bukanlah suatu permainan yang sakral. Bukan 

pula permainan yang mengandung unsur magis relegius yang pelaksa­
naannya memerlukan syarat-syarat tertentu, tetapi merupakan per­
mainan biasa yang hanya mempunyai aturan-aturan permainan 
sebagai suatu disiplin pelaksanaannya. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 

Permainan Kapoponda adalah permainan rakyat tradisional 
daerah Kabupaten Buton. Permainan ini pada dasarnya adalah per­
mainan anak-anak di desa yang entah sejak kapan lahirnya. 

Siapa penciptanya, juga sudah tidak diketahui dengan pasti, 
namun dapatlah diduga bahwa permainan Kapoponda telah ada pada 
periode masyarakat sebelum generasi kita sekarang ini. 

Permainan Kapoponda telah berkembang hampir diseluruh desa 
dalam wilayah Kabupaten Buton, terutama didesa-desa yang jauh 
terpencil dari pusat kota. 

Wa Lambe, menjelaskan bahwa "permainan ini bukanlah per­
mainan yang baru, karena permainan Kapo-ponda itu telah ada 
sebelum ia lahir di dunia, seperti yang telah diceriterakan oleh ayahnya 
sendiri." · . 9). 

5. Peserta/Pelaku. 

5. I . J umlahnya. 
Permainan Kapoponda ini dimainkan oleh dua sampai tiga orang 
anak dalam tiap kelompok. 

5 .2. Usianya. 

Usia pemainnya rata-rata sekitar 7 - JO tahun. 

5.3. Jenis kelamin. 

Jenis kelamin pemainnya terdiri dari anak laki-laki dan anak­
anak perempuan. Mereka sering bermain bersama dan sering 
juga secara khusus baik dalam kelompok laki-laki maupun dalam 
kelompok khusus perempuan. 

5.4 Kelompok sosialnya . 

Didalam melakukan permainan ini, tidak ada pembedaan 
golongan ataupun tingkatan sosial seseorang pemain. Setiap anak 

., "' dari golongan apa saja dapat bermain bersama-sama. _.,4 



(1. Peralatan/Perlengkapan Permainan. 

Peralatan prrmai11a11 ini hanyalah ~rtan!!kai rumput atau hun11a 
Teki . Un111k lapan!!all permainan hia~anya diper_!!tmakan halaman 
rumah a1a11 di dalam ~rbuah ruan!.!.an rurnah. 

7. lringan Permainan. 
Permainan ini tidak mernperpmakan sesua1u ala! prn!!lflll!!, 

sehab permainan dilakukan den!.!.an !!aya yang bebas . 

8. Jalannya Permainan. 

a. Persiapannya. 

Sebelum permainan dimulai, anak-anak yang akan bermain sudah 
harus mempersiapkan sejumlah rumput/tangkai bunga Teki un­
tuk kemudian diolah menjadi bahan jadi sepeni pada gambar ini . 

Keterangan : 
a. Tangkai bunga Teki. 
b. Belahan pada tangkai. 
c. Arah putaran. 
d. Cara memegangnya. 

Cara membuatnya adalah sebagai berikut; 
Setangkai bunga yang akan dipergunakan dibelah dua tangkainya 
pada bagian bawah daunnya, sampai bisa dimasukkan tangkai 
bunga yang lain pada belahannya itu. Sesudah dibelah, maka 
setangkai bunga yang lain yang akan dipergunakan lawannya, 
dimasukkan pada belahan itu sehingga kelihatannya telah terpaut 
kedua tangkai itu. Ujungnya ditarik sampai rapat daunnya. 

b. Aturan-aturan permainan. 
- Rumput/bunga yang akan dipergunakan harus sama jenisnya; 
- Bila bunga itu telah terputus dari tangkainya, maka pemain/ 

pemiliknya dinyatakan kalah. 

c. Tahap-Tahap Permainan. 

Tahap permainan, masing-masing pemain duduk berhadap­
hadapan sambil memegang ujung· tangkai bunga mereka. 
Tahap kedua, masing-masing pemain menarik ujung tangkai 
bunganya sampai tegang. selanjutnya mereka memutar tangkai 
bunga mereka itu kearah kanan laksana seseorang yan,!! semen­
tara memintal tali. 
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Apahila salah ~atu tangkai hunga telah terputus, merekapun segera 
memeriksanya. Pemilik hunga yang terputus itu dinyatakan kalah, 
sedang lawannya memperoleh I (satu) nilai kemenangan. 
Apahila terjadi kedua tangkai hunga itu terputus, maka permainan 
itu dinyatakan hatal dan kemudian diulang lagi. 

Permainan ini dapat diulang beberapa kali, hila mereka menghen­
dakinya dan setiap kemenangan mereka cukup diingatkan dalam hati 
untuk kemudian diperhitungkan pada akhir permainan. 

Kemenangan ataupun kekalahan dalam permainan ini tidak 
mengandung konsekwensi keuangan ataupun lain-lainnya. Oleh sehah 
itu setiap anak dapat saja memainkannya. 

9. Peranannya Masa Kini. 
Permainan ini sudah lama tidak dilakukan. Bahkan sehagian 

hesar dari anak-anak sekarang ini sudah tidak pernah melihat atau 
mendengarkan ceritera dari orang tua mereka tentang permainan 
tersehut. 

10. Tanggapan Masyarakat. 

Sehagian dari orang-orang tua yang sempat ditanyai tentang per­
mainan Kapo-ponda di daerah Buton ini menanggapi hahwa per­
mainan ini dahulunya mempunyai peranan yang haik, sehah per­
mainan seperti ini telah mengisi waktu-waktu senggang dari anak-anak 
mereka, sehingga anak-anak mereka itu tidak herkeliaran kemana­
mana. 

Adapun peranannya sekarang ini dapat diakui hahwa permainan 
seperti ini tidak dapat memperoleh tempat lagi dihati anak-anak 
terutama hagi anak-anak yang bennukim dikota yang telah hanyak 
mengenal permainan-permainan yang baru.-



7. LENGKO - LENGKO 

I. Nama Permainan dan Pen~ertian lstilahn~a. 
Nama permainan ini ialah Lengko-Leng.ko. Di dalam bahasa daerah 

Buton, istilah leng.ko-leng.ko berarti goyang-g.oyang. Mung.kin saja per­
mainan ini dinamakan lengko-lengko karena pemainnya senantiasa 
menggoyanp.-goyangkan ~ejumlah siput kecil di sebuah tempurung kelapa. 

2. Peristiwa/Waktu. 

Permainan Lengko-lengko tidak dimainkan di sembarang waktu, 
tetapi hanya pada waktu siang hari dikala orang tua mereka sedang 
beristirahat. 

Meskipun demikian, permainan Lengko-lengko bukanlah suatu 
permainan yang sakral a tau yang terikat dengan suatu peristiwa sosial 
tertentu. 

3. Latar Belakang Sosial Buda)'anya. 
Permainan Lengko-lengko ini dapat dimainkan oleh anak-anak 

dari seluruh lapisan masyarakat, atau dengan kata lain bahwa per­
mainan tersebut adalah bersifat umum yang dapat dinikmati oleh 
keseluruhan masyarakat di daerah itu. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 
Sejak dahulu, permainan Lengko-lengko telah tumbuh diling­

kungan masyarakat petani dan nelayan. Dari peralatan yang 
dipergunakan telah dapat diketahui bahwa permainan tersebut 
didukung sepenuhnya oleh kedua golongan masyarakat di daerah 
But on. 

Kulit-kulit siput adalah pertanda adanya hubungan masyarakat­
nya dengan penghidupan di laut, sedang tempurung kelapa merupakan 
lambang kehidupan para petani di daerah itu. 

Permainan Lengko-Jengko telah berkembang keseluruh pelosok 
desa, ~hingga di desa-desa yang terletak jauh di balik gunungpun telah 
mengenal permainan tersehut. 

Selama ini permainan tersebut sudah punah, sehingga anak-anak 
sekarang ini tidak mengetahuinya lagi. 

S. Peserta/Pelaku. 
5.1. Jumlahnya. 

Permainan ini biasanya dimainkan secara berkelompok. Tiap-tiap 
kelompok beranggotakan 2 (dua orang). 

5 .2. Usianya 

Usia pemain Lengko-lengko rata-rata sekitar 7 - 14 tahun. 

5.3. Jenis kelamin. 

Permainan Lengko-lengko dapat diikuti oleh semua jenis kelamin. 
Terkadang mereka hermain bersama-sama antara anak laki-laki 
dengan anak perempuan dalam satu keloinpok permainan. 37 
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~ .4. Kelompol-. Sosialnya. 

Permainan ini tidal-. memhedal-.an !!Olon!!<lll atau tin!!katan hidup 
dalam masyarak at. Sia pa <;<ija dan dari !!Olon!!an mana ~aja boleh 
memainkannya. 

(1. Peralatan/Perlen~kapan Permainan. 

Peralatannya yang utama ialah tempurung kelapa yang dihelah dua 
dan sejumlah siput laut yang kecil-kecil. 
Permainan Lengko-lengko tidak dapat dimainkan di clalam rumah 
karena akan mengganggu orang tua mereka yang sementara heristirahat 
di siang hari. 

7. I ringan Permainan. 

Permainan Lengko-lengko dilakukan dengan hebas. Tidak diiringi 
dengan salah satu alat baik berupa musik, maupun lagu atau syair. 

8. Jalannya Permainan. 

a. Persiapannya. 
Sebelum permainan dimulai anak-anak hiasanya telah memper­
siapkan siput laut yang kecil-kecil sebanyak mungkin dan sebuah 
tempurung kelapa yang sudah dibelah dua. 

b. Aturan permainan . 

- Siput laut yang akan dimainkan harus yang utuh, tidak boleh yang 
sudah pecah; 

- Bila seseorang pemain telah kehabisan siput, maka iapun 
dinyatakan kalah; 

- Diwaktu pemain mengambil ~put-siput yang tertumpuk di atas 
tanah (sesudah dilengko ), pemain tidak boleh menggoyangkan 
siput-siput yang lain. Apabila ada siput yang tersentuh oleh tangan 
pemain, maka pemain itupun dinyatakan gugur. 

c. tahap-tahap Permainan. 

Tahap pertama, kedua orang pemain segera mengambil tempat dan 
duduk berjongkok dalam posisi berhadap-hadapan sambil meletak­
kan sejumlah siput pasangan mereka. Pasangan ini harus selalu 
sama banyaknya. 

Pemain yang telah disepakati untuk memulai permainan ini, segera 
mengumpulkan siput-siput pasangan itu kemudian memasukkannya 
kedalam tempurung lalu menggoyang-goyangkannya (lengko-lengko). 

Tahap kedua, setelah tempurung itu digoyang-goyang, pemain itu pun 
segera membalikkan/menelungkupkan tempurung keatas tanah lalu 
membuka dan mengangkat cepat-cepat agar siput-siput itu dapat 
hertebaran dipermukaan tanah. 
Selanjutnya pemain itu mulai memungut satu persatu siput itu dengan 
hati-hati agar tidak satupun yang tersentuh atau tergoyang oleh 
tangannya. 

Siput-siput yang dipungutnya itu dipisahkan dari kumpulannya dan 
itulah sebagai hasil sementara yang ia peroleh pada tahap itu. 



------------······---...... --·----------

Setelah pemain yang pertama radi dapat meneruskan lagi permainan 
itu karena tangannya menyentuh atau menggoyangkan siput-siput yang 
belum dipungutnya, maka iapun segera digantikan oleh Iawannya 
dalam permainan itu . 

Demikianlah mereka itu silih berganti melakukan permainan itu 
sampai siput-siput pasangan itu telah habis terpungut oleh pemainnya. 

Jika disaat menggoyang-goyangkan siput dalam tempurung ada 
yang terjatuh dari mulut tempurung itu, maka siput yang terjatuh 
ketanah disimpan untuk sementara dilain tempat dan setelah siput-siput 
lainnya habis terbagi, siput yang terjatuh itupun segera disimpan 
dipunggung tempurung kemudian dibuang keatas Ialu ditadah dengan 
mulut tempurung. Kalau siput itu tepat masuk ke tempurung yang 
ditadahkan itu, maka siput itu pun menjadi milik pemain tersebut, akan 
tetapi bila masih terjatuh ke atas tanah, maka lawannya segera meng­
gantikannya untuk melakukan usaha yang sama. 
- Tahap ke-tiga, ialah penentuan kalah atau menang. Masing-masing 

pemain menghitung jumlah siput yang diperolehnya. Siapa yang 
memperoleh lebih banyak dari lawannya, ialah sebagai pemenang 
dalam permainan Lengko-lengko itu . 

Permainan ini biasa berlangsung lama apabila siput-siput pasangan 
mereka itu sangat banyak atau tidak cepat terbati kepada pemain. 

9. Peranannya Masa Kini. 

Selama ini permainan Lengko-Iengko tidak pernah dimainkan lagi. 

10.Tanggapan Masyarakat. 

Masyarakat setempat menilai permainan ini sangat baik dalam 
pembinaan ketrampilan anak-anak.-
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8. PE BAJ I 

I. Nama Permainan dan Pen~erlian lslilahnya. 
Nama permainan ini ialah Pehaji. htilah ini bt'r<t'<d dari bahasa 

Wolio (hahasa darrah Buton), yan)! ~ampai ~rkara11~·· ini helum 
diketahui padanan katanya di dalam baha~a lndom·~ia . 

2. Peristiwa/Waklu. 
Perrnainan Pehaji hiasanya dilakukan pada waktu sore atau 

malarn hari dikala hulan purnama (pada waktu bulan terang). 

3. Latar Belakang Sosial Budayanya. 
Perrnainan ini termasuk permainan umum yang dapat dimainkan 

serara umum oleh setiap anak-anak dari seluruh lapisan masyarakat. 

Permainan Pehaji bukanlah suatu permainan yanp. mengandung 
unsur mag.is relegius atau yang bersifat sakral. Atman-aturan per­
mainan yang ada hanyalah merupakan suatu disiplin permainan yang 
mengatur ketertiban dalam penyelenggaraannya. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 
Pertumbuhan permainan Pebaji ini sudah sejak zaman dahulu. 

Wilayah perkembangannya meliputi desa-desa yang herada di 
pedalaman. 

Sejak awal perkembangannya, permainan ini sudah dikenal oleh 
masyarakat, demikian pula pada saat-saat kemundurannya masih 
banyak orang-orang tua yang ikut menyaksikannya . 

5. Peserta/Pelaku. 
5.1. Jumlahnya. 

Permainan ini dilakukan secara berkompetisi antara 2 (dua) 
kelompok pemain. Masing-masing kelompok beranggotakan 5 
- 6 orang, sehingga jumlah keseluruhannya JO - I 2 orang. 

5 .2. Usianya. 

Usia pemainnya rata-rata 10 - 14 tahun. 

5.3. Jenis kelamin. 

Permainan ini umumnya dilakukan oleh anak-anak perempuan. 
Sang.at kurang anak laki-laki yang sering terlibat tang.sung dalam 
permainan Pebaji ini. 

5 .4 . Kelompok sosialnya. 

Permainan Pebaji adalah merupakan salah satu dari sejumlah 
permainan hasil kreasi anak-anak dari kalangan keluarga tani 
di daerah Kabupaten Buton . Oleh sehab itu sejak dahulu per­
mainan Pebaji telah merupakan permainan umum yang tidak 
membedakan golongan atau tingkatan sosial pemainnya. 



(,. Peralalan/Prrlen~kapan Permainan. 

Prralatan prrmairn111 i11i ~•m~·;11 ~cdcrhana, yait11 ~ch11ail lt' lllptllllll~' 

kdapa yang dihelail dua . 

U11tuk lapa11ga11 1w111a111a11. bia~<111ya dipng1111ak<m li<daman 
rumah vang agak hnsih . rata da11 tidak bcrhalang drnga11 pol1011-
pohon atau rumpun bung.a. 

7. lrin~an Permainan. 
Permainan Pehaji ini tidak di1ring1 den?-an alat mu<.ik in~trumen­

tal melainkan den11-an sehuah ~yair pemlek yang. dilagukan oleh 
pemain-pemainnya itu sendiri . 

Syairnya adalah sebag.ai berik ut : 

" i bajingko 010, bajing.ko mina mina , ii" 
arti syair ini tidak diketahui, namun telah disyara tkan bahwa syair 
ini harus dilagukan bersama di~aat pemain-pemain illl maJu kedepan 
untuk mengambil tempurung. mereka. 

8. Jalannya Permainan. 
a. Persiapannya . 

Sebelum permainan ini akan dim ulai, masing.-masin11- remain suclah 
harm mempersiapkan terlebih dahulu sehuah tempurung. kelapa 
yang sudah dihelah dua 

b. Aturan-aturan permainan. 

- Bila disaat mdernparl-..an ternpurung.nya kearah tempurung 
iawannya terat me11g.ena1 sasarannya, maka remain yang her­
sangkutan harus maJ u k.edepan ~ambil mengucapkan kala "i" 
clengan tidak tenawa. 

- Katau pemain tersehut telah ma1u kedepan dengan mengucapkan 
kata "i" tapi kemudian lt'rtawa, maka remain itu dapat 
dnang.kap dan diang.11-ap gugur: 

- Bila pemam-remain pada kelompok penyerang sedang maju 
kedepan clan sa lah seorang diantara mereka ada ,·ang tertawa. 
maka pemain i111 seg.era ditan)!kap dan gugurlah ke~eluruhan anp.­
gota kelompok it u . 

c·. Tahap-tahap Permainan 
Tahap pertama: kedua kelompok vang. akan herlawan itu diundi 
dengan cara melempar temrurung lawan yang terpa<.ang. didepan 
pemainnya, untuk menentukan kelompok yang. akan mula-mula 
meng.adakan penyerangan. 

Tahap kedua: pemain-pemain pada kelompok yang. kalah undian, 
memasang. tempurung mereka di atas tanah deng.an posisi terhuka 
( meneng.adah). 
Pemain-pemain kelompok pemenang. undian berdiri menghadapi 
pasang.an mereka dalam jarak lebih kurang. 5 m, kemudian melem­
par tempurung. lawan deng.an tempurung. mereka masing.-masing. 
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Lcmparan pn1<1111<1 i11i ilarn" -.nc111<1k. Ap;1hila 'al;tl1 ... cora11~· dia11-
tarn rncrcka tclalt llll'll).'Clla tc111purt111!-' l;1w;11111Ya d<1p;1t 111;1.iu kcdq1a11 
lllCll!!<llllhil tc111purun).'11\·a dctt).'all llll'!l~'lll'<tph ; u1 kala "i". -.cmc111ar;1 
kawan-kawa11nya haru" diam da111idak tcnawa . S!.'11W1Hara itu kawa11-
nya ya11!! lai11p1111 mckmpar tt'lllJllllllll!-' lawa11 111ncka 't'lla 111aj11 
men!!amhilnya dcn).'all pc1111h hati-ltati (tidak tcrtawa). -.chah apahila 
mereka tcrta wa ma k a rnc:rck a p1111 aka 11 d it;111).'kap la wa11 da 11 
clinyataka11 !-'11.!!llr. 

Tahap ketig.a ; apabila kelompok penyerang. nu berhas1i Jeng.an 
selamat, tempurunp. mereka itu lalu disusun deng.an tempurunp. lawan, 
kemudian para penyerang. itu maj u kedepan secara serentak sambil 
melag.ukan "i bajinp.ko oto, bajinp.ko mina mina, iii". Setelah mereka 
sampai secara serentak meng.etuk tempurung. la wan yang. disusun tadi 
sebag.ai pertanda bahwa permainan itu dapat dilanjutkan oleh para 
penyerang. tadi dan telah memperoleh I (satu) kemenang.an tadi dan 
telah memperoleh I (satu) kemenang.an atas lawan mereka itu. Se­
muanya itu mereka lakukan deng.an tertib dan tidak tenawa . 



Akan tetari arahila disaat mereka itu maju untuk mengamhil 
tcmrurunp.nya ma'oinJ!-masinp. ada yan!! tertawa, maka yanp. tertawa 
itu 'i('f!era ditanf!kar olch lawannya dan renyeranp. itu run dinyatakan 
!!UJ!ur . Maka terjadilah pcralihan reranan, dimana kelomrok yan!! 
diseranf! tadi beralih menjadi rcnyeranj!. 

Demikianlah setrrusnya mereka lakukan hal yanj! sama, samrai 
mereka berserakat untuk herhenti. Akhirnya mereka men!!hitunp. 
kemenanf!an kelomroknya masinp.-masing menurut hasil rermainan 

mereka. 
Kemenangan atau kekalahan remain dalam rermainan ini, tidak 

mendapatkan hadiah . 

9. Peranannya Masa Kini. 
Meskipun permainan ini dahulunya cukup menarik, namun 

~ekaran!! ini secara kenyataannya telah ditinggalkan oleh pen­
dukunf!nya. Permainan Pebaji sudah lama tidak dimainkan lagi. 

10. Tanggapan Masyarakal. 
Masyarakat di Desa Melai menangf!api bahwa permainan Peba­

ji mengalami nasib yang sama dengan permainan rakyat lainnya yanf! 
sudah lama punah karena permainan itu dianggap tidak sesuai la!!i 
denf!an zaman (sudah kuno).-
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9. PEKAl~EKO 

1. Nama Permainan dan Prngerlian lslilahn,a. 
Di daerah Kab11pa1e11 Bu1011 dahulunya tcrdapat ~ejenis per­

mai11a11 1empuru11!! yang oleh masyara!..at di daerah it 11 menamakan­
nya Pekaleko. Rupanya istilah ini sudah baku dan dikrnal oleh setiap 
pe:iduduk di daerah itu sebagai nama suatu permainan rakyat yang 
umumnya climainkan oleh anak-anak. 

2. Perisliwa/Waklu. 
Permainan Pekaleko biasanya dimainkan pada waktu sore atau 

malam hari dikala bulan purnama, dimana pada waktu-waktu itu 
bulan memancarkan sinarnya den!!an teranp. benderanp.. 

3. La tar Belakang Sosial Budayanya. 
Dilihat dari peralatannya, maka permainan ini pun termasuk per­

mainan rakyat yang pada umumnya dimainkan oleh anak-anak dari 
kalangan rakyat biasa yang ada didesa-desa. 

4. Latar Belakan~ Sejarah Perkemban~annya. 
Permainan Pekaleko ini sudah tumbuh sejak zaman dahulu dan 

herkembang diseluruh wilayah Kabupaten Buton, terutama di wilayah 
pedesaan yang agak jauh dari pusat kota. 

Sayang sekali tak seorang pun lagi yang mengetahui dengan pasti, 
kapan dan siapa sebenarnya yang menciptakannya. 

Dari beberapa orang tua lainnya, diperoleh keterangan bahwa 
hampir disemua desa yang pernah mereka kunjungi, mereka ada 
melihat beberapa kelompok anak-anak yang sedang memainkan 
Pekaleko. 

5. Peserta/Pelaku. 

5.1. Jumlahnya 

Jumlah yang paling baik ialah JO orang pemain, sehingga ter­
jadi pasangan 5 lawan 5. Boleh jug.a lebih atau kurang, namun 
yang penting jumlahnya harus genap agar masing-masing pemain 
mempunyai pasangan dalam berkompetisi. 

5 .2. Usianya. 

Usia pemainnya rata-rata JO - 14 tahun. Dahulunya, pada usia 
yang demikian ini anak-anak perempuan belum memasuki 
sekolah. 

5.3. Jenis kelamin. 

Umumnya pennainan ini dimainkan oleh anak-anak perempuan. 
Akan tetapi dalam perkembangan selanjutnya, permainan 
Pekaleko sudah sering dimainkan oleh anak laki-laki. 

5.4. Kelompok sosialnya. 

Kelompok pemain Pekaleko tidak terbatas hanya pada golongan 



tntc11t11 sa1a . ml'i<t1nl..;111 'l'ial.. pl'rtt1mhuha11n\a, tclah ciilal..ul..an 
'ecara umum dc11p111 11dal.. mc111hedal..an atau mcnµutamal..a11 
µolon!!an tcrtentu di dalam 111a, \·arakat. 

<i. Peralatan /Perlen~kapan Permainan. 

Peralatan remain ini L' lll..up -cdnli;m<1 . Seti<tp rema111 llama 
111cmnluka11 'ehuah t t' 111puru11~· l..cl;1p<1 \alll.' q1dal1 clihelall cl11a. 

7. lringan Permainan. 

Pcrmainan Pekak l..u dil<tl..ul..<tn 't'L·ara bcbil~. 1wmun pcnull 
d1<.ipli11 clengan men!!-11..uti a1111;111-a111ran pnma111a11 tt'nentu. 

8. Jalann~· a Permainan. 
a . Persiapannya . 

Peralatan permainan mutlak harus dipersiapkan terlehih dahul11 
sebelum permainan akan d1rnulai. 

Masin!Z-masin,I! anak yan,£> akan herrnam. rnencari tempurun,I! 
kelapa yang sudah dihelah clua. Tempurun.£> vang akan digunakan 
clip1lih yan,£> haik hentuknya. a!!-ar ciisaat melemparkannya ke tem­
purung lawan dapat lurus _ialannva clan tepat mengenai sasarannya. 

Di~amping itu Japangan rermainan dihersihkan terlebih dahulu. 
clan clibuat gam rembata <- 1arak antara lawannya . 

b. Aturan Permainan . 

- Sasaran serangan harus tepat mengenai tempurung lawan: 

- Bila pemain melempar tempurung lawan seara serentak clan tidak 
mengenai satupun diantaranva. 

L' . Tahap-tahar Permainan . 

- Tahap pertama, 5 (]ima) oran,I! anggota dari salah satu kelom­
pok memasang tempurung di depan mereka masing-masing 
sementara 5 Oima) orang lainnva sebagai kelompok penyerang 
herdiri di atas garis batas dan hersiar untuk memulai permainan. 
Penentuan kelompok penyerang pertama tidak dilakukan secara 
undia, melainkan hanya atas persepakatan dari kedua kelompok 
yang akan bermain . 
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_ L 11i;1p l< .•t.d, p;u<1 :u1;'t'l\l~1 r.1.'iumpuk pc1J\LT<lll!' 11w111,i,;111).' tL·m­

pur1111t' d1pu: 1i'eu:1!' ~ .. ~1 .11l· : eka ,,.l·;i1a 111c11L'llL'.tdal1 . .11.111 d1-

ll'Jlll t k 11~·<111 ihu ,<u 1 ~<tk1 :nnck;1. 

Selanjutnya secara serentak mereka melemparkan tempurung 
mereka kearah tempurung lawan yang terpasang di depan para 
pemiliknya. 

Tempurung dilemparkan dengan kaki (bukan dengan tangan), 
sehingga memerlukan ketrampilan pemainnya. 

Apabila salah seorang diantara mereka ada yang. mengena tem­
purung lawannya, maka pemain yang bersangkutan dapat maju 
kedepan mengamhil tempurungnya dan kembali ketempatnya 
semula. 

Kalau tempurung lawan berhasil dikena semuanya, tempurung­
tempurung lawan segera dikumpulkan dan disusun dengan cara; 
sebuah menelungkup dan sebuah lagi menengadah keatas. 

: \ i 
i) i I , ' \ .... ~ 

~ l \ j 
it \' 
\ \ \I 

~· 



Para anµ)!ota kelompok pc11,cra11g !--t·mhali 1--t'lrrnratn\a scmula 
d;111 hersiar untul-- mrlani11ti--a11 pc·11\cranga1111\a kraralt trm­
puru11!! lawan yan!! sudalt di,11,t111. 

- Taltap ketiµa. ialalt 1;i11;1p 1w11l·111u;i11 kalalt a1at1 menan~. 

Apabila kelompok pc11yrr<111g hcrlta<! mcn~·enai ternpurung lawan 
yang telalt disusun itu. 111aL1 kclonipok !lll din\alakan <.ebagai 
pcmcnan)'.. Akan 1etari hi la rnrrcL1 i 11: 11dak herhasi I. maka perµan ­
t ian peranan clalam rermain;,1:1 ilti 't'f't":<t diaclakan. 
l\.elrnnpok yanf'. tadll\ya mel<i k llk an pr:1 \ ':-rangan segera men!'-)'.ant i kan 
1u12-a~ lawannya. yait11 mernasan[! trrnpmun)! mereka ditemrat rnn!! 
telah ditenwkan, untuk kemudian dilerr.; ::! r oleh kawannya . 

Pada akhirnya setelah mereka sepakat u:Huk herhenti , diadakanlah 
perhitung.an nilai yang. mereka peroleh Pernain yang. banyak kali 
rnenyelesaikan permainan c\en)'.an baik. ituL.h seha!!ai remenang akhir 

dalam permainan Pekalekci itll. 
Kemenanµan atau kekalahan dalam permarnan tersebut tidak men­
dapatkan hadiah. kecuali gela: ~eha)'.<ti I'< rnenang $eketika !lll. 

9. Peranannya Masa Kini. 
Pada tahun-tahun terakh ;1 1111. 1x·rrna1lldl' Pekaleko ~udah tidak 

pernah dimainkan lagi baik d; c!t''«~-ck,,t. ierutama clipusat-pusat kota 
yan!'- te1ah berkenalan den!'-:til 't't:alzi ;naca 11: f'trmainan yang. lebih 

haik clan lebih leng.kap pe1 <tl 21ari 11' a 

10. Tanggapan Masyarakat. 
Punahnya permam'.:!11 Pcr-.~1!e~,, 1ni adalah salah satu akibat 

kecenc!nungan anak-anak '<11,µ ;,clalt mencintai ha.l-hal y'.'n§! baru 

dikenalnya. 
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JO. P 0 KI ll 0 

I. Nama Permainan dan Pt•nj.!rrtian lslilahn~a. 
Narna 1wr111a11ia11 i111 1alah Pokiho. Didal;11n h;l11a~a daerah 

Bu ton. istilah Pol-.1ho hna1 ti pcrmai11a11 tt'lt111µk11p-1l'11111µkupa11. 

2. Peristiwa/Waktu. 
Permai11a11 illl dapal dilal...uka11 di scriap wal-.tt1 111a11a ~aja bila 

dikehendaki, sehah pelaksanaannya t idak te1 ikat dc11µa11 ~csuat u 
peristiwa tertentu. 

3. Latar Belakang Sosial Buda~·an~·a. 

Permainan ini lahir ditengah-tengah kehidupan para nelayan yang 
~etiap harinya mengadu hidup merel-.a ditengah samudra yang luas. 

Anak-anak mereka setiap paf'-i atau sore hari turun ketepi pan­
tai mencari kesenangan hidur. Di sana mereka bermain bersama 
kawan selingkungannya . Maka lahirlah perrnainan Pokibo sebagai 
hasil kreasi mereka. 

Bertolak dari dasar ini, maka permainan ini tidak pernah dibatasi 
dengan tin!!katan golongan pemainnya, sebab hanya permainan­
permainan yang lahir ditengah-tengah istana itulah yang serin!! menon­
jolkan perbedaan kasta yang ketat. 

Permainan ini bersifat umum dan dapat dilakukan oleh setiap 
orang yang ingin melakuk8.nn:;:a. Permainan ini jug.a tidak bersifat 
sakrai atau mengandung unsur magis relegius yang teriampau banyak 
pantan!!an pelaksanaannya. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 

Sejak beratus tahun yan!! lalu, permainan ini telah tumbuh dan 
dikenal oleh sebagian masyarakat di daerah Buton . 

Dari Desa Melai Kecamatan Polia yang untuk sementara 
diperkirakan sebagai asal permainan ini, permainan Pakibo telah 
berkembang sampai ke desa-desa pegunungan , sehingga pada zaman­
nya permainan tersebut telah menjadi salah satu sumbcr kegiatan 
anak-anak dalam mengisi wakw-waktu senp.gang mereka. 

5. Peserta/Pelaku. 
5.1. Jumlahnya. 

Danat dimainkan oleh 4 - 6 orang anak a tau lebih. 
5 .2. Usianya. 

Anak-anak yang sering memainkannya berusia rata-rata 7 - 14 
tahun. 

5.3 . .leni5. kelamin. 

Permainan mi dapat dimamkan oleh >.emua .ieni~ kclamin. 
Mereka dapat melak ukannya secara hersama dalam ~at u kelom­
pok permainan. 



'>.4 . "l'10111p11k 'll'-i;tl11\;1. 
Sl·mu;1 01;111µ dap;11 11w111a111!-.;1:111~:1 lk11µa1111dak 11h·11d;q1.1lko111 
pl·11µutamaa11 didala11111y;1. 

(1. Pl'rala1an/Pl'rll'ngka1nin Pt·rmainan. 
Al;1l per111a111a11 1c1d111 (i;\11 kul11-k1il11 kl·1;111~: . l.<q1;111L· .. 111 11''1 

1na111a11 b1a,a11\a d11l;da111;1111111n;d1 ;tl;1tt dtlla1,·;t11 p1il11111-Jh>l1•>t1 \<llll' 

lw,;11 (lcmpal \<litµ ted111l). 

7. lringan Prrmainan. 
Permainan Pokiho tidak men).!p.unaka11 mu~1k atau alal prn).!1r-

111µ lai1111ya. Permai11an dilakukan secara beha,. 'ehah rermainan int 
tidak memrunya1 1ata irama tertentu. 

8. Jalannya Permainan. 

a. Persiapannya. 
Sebelum permainan dimulai, masinp.-masinp. remain sudah haru~ 
mempersiapkan sehuah kulit kerang yang akan cliperp.unakannya. 

h. Aturan-aturan permainan. 

- Alat yang akan clip.unakan hermam harus sama jenis clan 
hesarnya; 

- Bila semua kulit kerang tertelungkur disaat jatuh di atas 1anah. 
maka rermainan harus cliulanp.i hep.itu pula sehaliknya; 

- Pemain yang tertelungkup kulil keranp.nya, diangp.ap mati; 
- Pemain yang menengadah kulit 1-..eranp.nya dapat memhuang 1-..ulil 

kerang mereka keatas . 
fahap kedua. secara serentak tangan mereka cl1ayun keatas sam­
pai kulit-kulil keranp. itu melayang meliwati kepala dan turun 
herp.ttlir diatas tanah . 
Masinp.-masmg remain satinµ memperhatikan kulit-kulit kerang 
mereka . Siapa yang kulil keranp.nya tertelunp.kup. maka iapun 
dinyatakan mati dan tidak boleh melan.n1tkan permainannya sam­
pai selesai keseluruhannya . 
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c. Tahap-tahap Permainan. 
Tahap pertama; seluruh pemain berdiri berhadap-hadapan dengan 
jarak sekitar I meter. Masing-masing pemain meletakkan kulit 
kerang mereka diatas kepalan tangannya masing-masing, kemu­
dian tangan mereka didempetkan satu sama yang lain. 
Mereka bersiap-siap untuk secara serentak melanjutkan per­
mainannya, sedang pemain yang kulit kerangnya terbuka 
menengadah keatas) segera melanjutkan permainannya ketahap 

selanjutnya, sampai dapat diketahui siapa sebagai pemenangnya. 
Kemenangan atau kekalahan dalam permainan ini tidak mem­

ba wa konsekwensi apa-apa, kecuali kegembiraan bagi 
pemenangnya. 

9. Peranannya Masa Kini. 
Permainan inipun sudah lama punah dan tidak pernah dimainkan 

lagi. Pengetahuan tentang permainan Pokibo tinggal menjadi perben­
daharaan masa lampau bagi orang seorang yang pernah melihat atau 
memainkannya. 

10. Tanggapan Masyarakat. 
Masyarakat setemp::\t menanggapi bahwa permainan i111 mengan­

dung unsur pemersatu yang sangat baik dikalangan anak-anak, tetapi 
hingga saat ini permainan tersebut sudah tidak begitu digemari lagi 
oleh anak-anak, karena mereka sudah lebih senang memainkan 
permainan-permainan baru yang lebih sesuai dengan keadaan kema­
juan sekarang ini .-
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II. POBANHERA 

I. Nama 1•,·rmainan dan P''"~'·rtian h.tilalm~·a. 

Pt·1111a111a11 1111 d111a111al..a11 Pohandt·ra. hlilahnya lwra:--al dart 
tial1a~a dat·iah Muna ~anµ 1rrd1r1 dari prrl..ataa11 handera yanµ 1elah 
11it·1 1dapa1l..a11 awalan po. Di dalam haha.,a darrah Muna. pcrkataan 
ha11dcra brrarti hrndrra, .,rdan!! awalan po diar1il..a11 '>C'haµai s11a111 
1wl..crjaan yang herhalasan atau hcrkompetisi. 

Dalam iMilahnya schari·hari pohandera <lianikan sehaµai suatu 
pcrnhicaraan rahasia. Munp.kin sekali latar belakanp. terciptanya per­
rnai11a11 Pohandera ini adalah sebagai suatu usaha secara rahasia un-
1ul.. mempertahankan kemeµahan sanp. mrrah putih. 

2. Peristiwa/Waktu. 

Permainan Pobandera terma~uk salah satu permainan yang dapat 
<liper1u11jukkan secara hebas tidal.. teril..at dengan pc-ristiwa-pcristiwa 
tertentu. 

Permainan dapat dilakuka11 pada waktu pagi disaat anak-anak 
~ekolah sedang menunggu jam masuk atau disaat mereka sedang 
iqirahat (keluar main), Serinp. jup.a dilakukan pada waktu sore hari 
manakala mereka telah menyelesaikan tllp.a~-tuga~ mereka di rumah. 
Jelasnya permainan Pobandera dapat dilakukan disaa1-saa1 mana saja 
mereka butuhkan. Yang. penting tersedianya pemain dan peralatan 
yanf! akan dipergunakan, yaitu sekmang-kmangnya 2 (dua) orang pe­
rnain dan alat tulis-menulis berupa kertas, papan, pinsil atau kapur. 

3. Latar Belakang Sosial Buda~'anya. 

Anak-anak yang menjadi peserta dalam permainan Pobandera, 
tidak terbatas pada suatu golongan tertentu, tetapi semua anak dari 
µolongan mana saja dapat mengikutinya tanpa keutamaan. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangann~·a. 
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Permainan Pobandera. tidak diketahui denp.an pasti, namun 
dc-mikian diduga bahwa permainan tersebut mungkin mulai dikem­
hanf'_kan setelah penyerahan kedaulatan Pemerintah Kolonia! Belan­
da ketangan bangsa Indonesia pada tahun I 950. 

Dugaan ini ctidasarkan pada pendekatan makna dari setiap phase 
pc-nciptaan lukisan/g.ambaran kemenangan yang disehutkan bandera 
(hendera) tadi, yakni : 

- Menciprakan wilayah (liwu) disimholkan dengan kegiatan pada 
µamhar nomor I - I 2. Mungkin lukisan it 11 rnenggamharkan proses 
rerjuanp.an / usaha memenangkan atau mernproklarnasikan 
k emerdekaan. 
l\1enc1p1akan t>endera Indonesia (dwi warna) terluki!' pada penam­
pilan µamt>ar no. I 3 - .l2. Mun!!.kin 1-el-..ali rha~e ini adalah pelam­
hang tegaknya t>endera Merah-Putih d1~eluruh Nusantara dari 
Sat>ang hingga Merauke. 

--------------------- --- ---· -



Mt·11,·1p1;1 lw11dc1 ;1 11~'.;1 w.1111;1. ~qw111 lt'I ill1a1 pad;1 ~;11nh;11 11u . 
. ~~ - .. m. M1111µk111 pc11a111prla11 i111 adal;tl1 111c1 upak ;111 pcri11µa1a11 
1110t,11k11y;1 kt•mbali l'c111cr111 1; tl1 h:olo111;tl lkl;u1(1;\ ~<Ill!! dike11al 
dc11µ;i11 11am;1 Nit·a. 
Mt·11~·hapu~i..a11 1-.embali ).':trl~-µa11~ ya11µ mc1nlw111uk hl'mlc1a 11µa 
\\';i111a (hc11dera lklanda) ~ehingµa 1-.embah dalam hentul-. 11u. 32 
laµ1. Munµkm pc11ampila11 ini merupaka11 lut..1~a11 pc1,1u;111µa11 b;111µ:--a 
I 11do11c~1a dalam menghancurkan pendudu 1-. N ica ~ehaµa1 bone I-. a 
t>e111ern1tah Kolonia!, yang beraklm pada pe11yeraha11 lrian Baral 
1-.c ra11µa11 Indonesia . 

S. Peserla/Pelaku. 

5. I . .l umlahnya . 
Pada dasarnya permainan Pobandera dimainkan oleh 2 (dua) 
orang saja atau dilakukan secara salll lawan satu. 

5.2. Usianya. 
Permainan Pobandera diikuti oleh anak-anak yang berusia 
sekitar 6 - JO tahun. 

5.3. Jenis kelamin. 
Pelaku permainan ini terdiri dari anak laki-laki dan anak perem­
puan. Mereka itu dapat bermain bersama-sama atau bermain 
dalam kelompok khusus. baik laki-laki maupun perempuan. 

5.4. Kelompok Sosialnya. 

Permainan im tidak mernpakan permaman umuk golongan 
tertentu, tetapi merupakakan milik bersama dari seluruh 
masyarakat di daerah Muna yang sejak a\\'al kelahirannya telah 
menjadi permainan untul-. umum. 

6. Peralatan/Perlengkapan Permainan. 
Schagai alat permainan Pohandera, dapat clisehut kan antara lain 

,epC'rl i · 

La pangan pcrma1n<!n . 
- Alat tempat menui1< berupa 1-.trtao.. papan . ta11ah ata u dind1n!! . 

Alai penui1s ~erern pm~ ;L Kapui aranµ atau lid1. 

7 . I ringan Permainan. 
Permainan Pobandera t idaJ mempunyai alat pengirinf' apapun 

naik herupa instrumental maupun herupa syair atau lagu. 

R. Jalann~·a Permainan. 

c. Persiapannva. 
Sebelum permaman dimulai . para pemain telah mempersiapkan 
ter lehih dahulu se!!ala reralarn n yanp akan mereka perµunakan. 

h. At uran permainan. 
Peluk1san kemenanp.an dalam phase-phase permaman llu harm 
mengikutI disiplin permainan. ~ecara henahap. berurut dari 
no. J - 40 kemudian kembah ke no. 32. 

53 



54 

- Si.'I iap µar i~ pada 111"- i~a11 iru her da~a1 i..a11 pada ha~ll 1111d1a11 /~111. 
Simbol-.. imbol ~111 ya11µ hold1 d11ampili..;111 1alah 

lb11 jari. ya11µ hna1 Ii µaiah: 
fclu11j1111µ va11µ lw1 a1 Ii 111a1111~1a: 

.lar1 "-di11µki11µ. ~ ;111µ lwr:1r11 ~e111111: 

felapai.. 1;111µa11. lwrarli i..crla'-: 
Dua _1a1 i ta11µa11, herarti µ11111i11µ; 
Kepala11 tanµan. berarti batu. 

Ml"llllrul ke1e11lllan. ~imbol-simbol <liala~ mempunyai nilai-11ilai 
1ersendiri seperti; telunjuk dikalahkan oleh ibu jari, sedan!! ibu jari 
dikalahkan oleh jari kelin!!kinp. (sebagai semllt). Pada cara Slit yan!? 
kedua, telapak tanp.an (kertas) dikalahkan oleh dua jari Langan (gun­
t ing), sedang gunting itu sendiri dikalahkan oleh kepalan tinju 
(batll). 

c. Tahap-tahap Permainan. 

Tahap penama, undian dilakllkan dengan cara sut yanp. pertama. 
Masing-masinp. pemain menp.ajllkan salah satu "imbol pilihannya 
diantara simbol g.ajah, manllsia, atau semut. denp.an ancung.an 
tanp.an kedepan bagian atas kepalanya. Kepada pemenang Slit ini 
mencatatkan kemenanp.annya dengan cara menp.!!Oreskan p.aris di 
atas kertas atau papan pencatatan kemenangannya, seperti yanp. 
terlihat pada p.ambar no. I. disebelah. 

Demikianlah seterusnya mereka lakukan hal yanp. sama, sampai 
dapat menghasilkan lukisan seperti yanp terlihat pada p.ambar 
no. I - no.40 di sebelah . 
Tahap kedua, teknik undian dirobah denp.an cara sut yang kedua, 
yaitu mengajukan salah satu dari 3 simbol seperti; kertas, gunting 
atau batu. Pemenang dari sut ini, tidak la!!i menambah garis-garis 
yanp ada, tetapi tinggal menp.hapmkan p.aris-p.ari" tambahan dari 
lukisan no.32 (lukisan bendera merah putih). Penghapusan garis­
p..aris itu dimulai pada p.ambar no.40 - gambar no.32. 



G;11nha11 l11~i~a11 ~Clllt'lla11!!a11 dabrn tal1ap pt·r lama. 

~ml~~ 
I, ~ ·~ m .5 m 1·~ 
·~·m·~ 

Pencataum kemenangan pada undian tahap ke-2, dengan cara mem­
buat/menghapuskan kembali (!aris-garis bendera tiga warna . 
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Pencapaian kemenangan dalam pennainan ini ditentukan oleh waktu 
pencapaian tar!!et penyelesaian lukisan. Siapa yang terlebih dahulu 
menyelesaikan tugasnya, itulah yang dianggap sebagai pemenang. 

Kemenangan dalam permainan ini tidak mengandung 
konsekwensi apa-apa, sebab fungsi permainan Pobandera hanya 
merupakan hiburan yang tidak ada hubungannya sama sekali dengan 
usaha mendapatkan hadiah atau mengandung unsur judi. 

9. Peranannya Masa Kini. 

Permainan ini masih dapat bertahan hingga sekarang dan masih 
tetap digemari anak-anak. 

Bila dilihat sepintas kilas, permainan ini rasanya tidak mengan­
dung unsur pembinaan jasmani, akan tetapi bila ditinjau dari segi 
makna atau hakikat yang dikandungnya, maka permainan Pobandera 
adalah merupakan sarana pembinaan mental/semangat perjuangan 
generasi muda. 

IO. Tanggapan Masyarakat. 
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Sebagian masyarakat Muna berpendapat bahwa permainan ini 
dapat mempertahankan peranannya di tengah masyarakat oleh karena 
makna yang dikandungnya cukup bernilai tinggi disamping tidak 
menimbulkan bahaya di dalam memainkannya. 



12. POLAMRA GIRi 

I. Nama Permainan dan Pengertian lstilahnya. 

Di daerah Muna. dahulunya terdapat suatu permainan yang 
disebut Polambagiri. lstilah ini diambil dari nama sejeni'> rumput yang 
berduri, hidupnya menjalar di atas tanah atau pada pohon yang 
dilaluinya. 

Perkataan Lambagiri yang mendapatkan awalan Po, menjadi 
Polambagiri menyatakan suatu pekerjaan yang berbalasan, yakni sa­
ting berlaku seperti rumput lambagiri yang menjalar dan merangkul 
setiap rumput atau pohon yang dilaluinya. 

2. Peristiwa/Suasana/Waktu. 

Permainan Polambagiri dapat dimainkan pada waktu dan tem­
pat mana saja. Permainan ini tidak ada hubungannya dengan sesuatu 
peristiwa sosial tertentu, melainkan hanya untuk hiburan atau pengisi 
waktu senggang belaka. Karena kesibukan mereka di pagi dan siang 
hari, maka permainan ini biasanya mereka lakukan pada waktu sore 
atau di malam hari di kala terang bulan. 

3. Latar Belakang Sosial. 

Permainan Polambagiri dimainkan oleh anak-anak dari semua 
golongan . Dari latar belakang pertumbuhannya dapatlah digolongkan 
sebagai permainan yang bersifat umum sebab ia telah tumbuh 
ditengah-tengah lingkungan hidup masyarakat tani di daerah Muna. 

4. Latar Belakang Sejarab Perkembangannya. 

Dari keterangan informan tersebut dapat kita menarik kesim­
pulan bahwa : 

- Agaknya permainan Polambagiri telah menjadi kegemaran anak­
anak diseluruh Kabupaten Muna pada masa yang lalu . 

- Rupanya permainan Polambagiri lebih banyak ditampilkan 
kelompok anak-anak wanita. 

Sayang E>ekali, tidak seorangpun yang mengetahui dengan pasti 
pencipta permainan ini dan kapan diciptakannya . 

5. Peswts1 Pelaku. 

5.1. Jumlah Pemain. 
Polambagiri, merupakan suatu permainan antar kelompok 
(kelompok Ax kelompok B). Masing-masing kelompok berang­
gotakan 5 - 7 orang, sehingga jumlah menjadi 10 - 14 orang. 

5 .2. Usianya. 

Usia pemainnya rata-rata 7 - 13 tahun. Umumnya mereka itu 
terdiri dari anak-anak Sekolah Dasar atau anak-anak yang belum 
memasuki usia remaja. 
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5.3. Jeni'> Kelarn in . 

Permainan ini urnumnya c.Ji rnai 11ka11 o lch anak-a nak pcrernpuan, 
namun terk adangjuga dimainkan o lch anak-anak laki- laki. Akan 
tetapi mcrcka bcrmain ter'>enc.Jiri dan tida k bercampur antara 
laki-laki dan perempuan. 

5 .4. Kelornpok Sosialnya. 

Penonjolan minat perempuan dalam permainan 1111 sangat 
kelihatan dan mungkin hal ini disebabkan oleh karena permainan 
polambagiri tidak terlalu memerlukan pengeluaran energi. 

6. Peralatan/Perlengkapan Permainan. 
Permainan Polambagiri tidak mempergunakan alat perlengkapan 

yang kompleks, kecuali sebidang lapangan permainan yang berukuran 
lebih kurang: 20 x 25 meter , dan beberapa tiang/ tongkat yang akan 
dipancangkan di sepanjang lapangan itu sebagai tempat-tempat 
peristirahatan sementara bagi pemain yang sedang me~yerang . Boleh 
juga mempergunakan rumput-rumputan yang ada di tempat itu, 
setelah disepakati bersama kedua belah pihak. 

7. Ir i n g a n. 
Permainan semacam ini tidak mempergunakan alat pengiring, 

sebab gerak permainan mereka tidak beraturan sebagai irama gerak 
sebuah tari. Mereka bergerak secara bebas menurut kemam­
puan/kelincahan masing-masing pemain. 

8. Jalannya Permainan. 
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8.1. Persiapannya. 
Apabila jumlah pemainnya sudah cukup, merekapun menuju 
suatu lapangan yang memungkinkan dan selanjutnya mereka 
mempersiapkan lapangan permainan dengan memasangi 5 sam­
pai 7 buah tongkat di sepanjang lapangan yang akan dilalui oleh 
anggota penyerang. Kalau seandainya tidak ada tongkat maka 
dapatlah digunakan rumput-rumput di lapangan itu dengan 
memberikan tanda khusus sebagai pengganti tongkat/ tiang 
peristirahatan mereka . 

CA l • fB] 
# #- {;V :H=. 

a ( ,.; [t} r~J 
a 
I 

#" [tj a it 
a [~ 
I 

a [' 
Gambar : Sket Lapangan dan Posisi Pemain Polambagiri. 



Kctcrang.an: 
(A) Kclomrok A 
@ : Penyerang. 
(B) : Kclompok B. 
# : Tiang. 
( *) : Pcnjaga. 

8.2. Aturan Permainan . 

Permainan ini me:npunyai aturan-aturan tcrtentu yang perlu 
ditaati oleh setiap pemain, seperti : 

- Seorang penyerang harus melalui perjalanan darigaris start ke 
batas lapangan bagian belakang. Di batas belakang, penyerang 
tersebut harus memegang salah satu tiang yang terpancang di 
sana, kemudian kembali ke garis start. 

- Penyerang bebas menempuh arah yang ia kehendaki dan dapat 
berlindung dengan cara berpegang di salah satu tiang yang ia 
lalui mana kala ia merasa terancam oleh penjaga . 

- Penyerang yang berlari keluar lapangan, dinyatakan gugur. 
Demikian pula bagi seorang penyerang yang tersentuh penjaga 
sebelum sempat berpegang atau di saat penyerang itu 
melepaskan pegangannya dari tiang perlindungan. 

- Penyerang yang tidak sampai kegaris belakang kemudian kem­
bali ke garis start, dianggap tidak mendapat poin. 

- Penjaga tidak boleh memukul atau menendang lawan, 
melainkan cukup hanya dengan menyentuh bagian tubuh 
lawannya . 

8.3. Tahap-tahap Permainan. 

Sebagai pendahuluan permainan ini, sejumlah pemain dibagi 
sama dalam dua kelompok (A-B). Kedua pimpinan kelompok 
segera mengadakan undian dengan cara bersut, untuk menen­
tukan kelompok mana yang akan menyerang terdahulu. 

Tahap penama, kelompok pemenang undian, segera mengam-
bil tempat di belakang garis start, sedang anggota kelompok yang 
kalah bertindak sebagai penjaga. 
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Ma'iing-masing anggota pcnjaga berdiri di dckat tiang-tiang 
pcristirahatan dan bcrsiap untuk mcraih tubuh lawannya yang mdin­
tasi wilayah penjagaannya. 

Tahap kedua, anggota kclompok penyerang segera memasuki 
daerah lawan lewat garis start kemudian berlari dengan hati-hati 
melintasi para penjaga dan terjadilah kejar mcngejar antara penjaga 
dengan penyerang. Disaat-saat yang terdesak bagi seseorang 
penyerang, ia berusaha berlindung di sebuah tiang yang terdekat 
dengan cara berpegang pada tiang pengaman itu sambil menunggu 
kesempatan untuk melanjutkan perjalanannya ke garis belakang. 

Dalam keadaan yang demikian itu, penjaga tidak boleh menggang­
gunya lagi kecuali mengawasinya agar penyerang itu tidak lolos dari 
penjagaannya. Akan tetapi apabila penyerang itu melepaskan 
pegangannya dari tiang pengaman itu, maka penjaga dapat menyen­
tuhnya. Penjaga itu dapat juga mengejar sipenyerang di saat ia lolos 
dan lari dari penjagaannya. Dan bila terjangkau olehnya, maka 
penyerang itupun dianggap gugur. 
Sebaliknya, apabila penyerang itu berhasil melintasi penjagaan dengan 
selamat dari garis start ke garis belakang kemudian kegaris start kem­
bali, maka penyerang itu dinyatakan telah berhasil mendapatkan satu 
poin/kemenangan, bagi kelompoknya. Dan dengan demikian seluruh 
anggota kelompok penyerang (kelompok A) segera kembali pada tem­
patnya semula untuk kemudian mengadakan penyerangan 
selanjutnya. 

Tahap ketiga ialah tahap pergantian peranan. Pergantian peranan 
sewaktu-waktu dapat terjadi, apabila salah seorang penyerang gugur 
karena tersentuh oleh penjaga di saat sebelum tiba kembali di balik 
garis start (di wilayah penyerang). 



Apabila 1er1adi demikian . rnaka kelompok yang 1adinya berperan 
~cbagai penyerang, segera mengambil alih penjagaan dan ~ebaliknya 
kelornpok yang 1auinya rnenjaga, beralih pcran sebagai penyerang. 

Pada akhirnya se1elah rnereka sepakat untuk bcrhenti, merekapun 
berkumpul kembali dan menghitung kcrnenangan / kekalahan kclorn­
pok mereka masing-masing . 

9. Peranannya Masa Kini. 
Akhir-akhir ini permainan Polambagiri sudah tidak pernah dimainkan 

lagi. Akan tetapi rnasih banyak orang-orang tahu memainkan permainan 

tersebut. 

10. Tanggapan Masyarakat. 
Beberapa orang tokoh masyarakat di daerah Muna melihat 

kemungkinan dapatnya dikembangkan kembali permainan ini di 
kalangan anak-anak terutama di lingkungan sekolah, sebab permainan 
ini cukup menarik dan sangat bermanfaat dalam pembinaan fisik dan 
psychis anak-anak yang lagi berkembang . Permainan semacam ini 
dapat dilakukan oleh anak-anak dari golongan masyarakat apa saja, 
karena tidak memerlukan pembiayaan sedikitpun.-

61 



I. Nama dan Pengertian lstilahnya. 

Di Daerah Kabupaten Muna terdapat sejenis permainan anak 
yang disebut Pomafu. Nama permainan ini berasal dari istilah daerah 
(bahasa Muna) yang terdiri dari perkataan Po dan Mafu. 

Mafu, adalah nama sejenis ubi yang dapat dimakan isi atau 
buahnya. Batangnya suka melilit pada pohon atau tiang yang senga­
ja dipancangkan oleh orang yang menanamnya, laksana duri yang 
menjaga ketat pohon yang dililitnya. 

Awalan Po pada kata Pomafu, menyatakan pekerjaan berbalasan 
atau berkompetisi dalam ha! menjaga ketat tiang yang dipancangkan 
di tengah garis lingkaran pertahanan. 

Z. Peristiwa/Suasana/Waktu. 
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Pomafu bukanlah suatu permainan yang dipandang sakral dan 
tidak boleh dimainkan di sembarang waktu, melainkan hanyalah per­
mainan biasa yang sudah sejak dahulu berkembang di kalangan 
masyarakat um um. 

Permainan ini dimainkan di sembarang waktu dan tidak hanya 
pada peristiwa tertentu. Kalau dahulunya permainan ini hanya biasa 
dimainkan pada waktu sore hari atau di saat terang bulan, maka itu 
hanyalah pemilihan suasana yang agak teduh serta waktu-waktu 
istirahat bagi anak-anak di pedalaman. Hanya pada saat-saat yang 
demikian itu anak-anak dapat berkumpul dan bermain bersama-sama. 

3. Latar Belakang Sosial Budayanya. 

Dahulunya kehidupan penduduk di Daerah Muna sebagian besar­
nya terdiri dari petani ladang dan sebagiannya sebagai nelayan 
temporer. 

Bertolak dari kehidupan yang demikian itu, maka peranan per­
mainan dalam hidup mereka hanyalah merupakan sarana hiburan dan 
sosialisasi antara mereka sendiri. Waktu pelaksanaannyapun tergan­
tung pada kesempatan/waktu yang lowong bagi mereka, sebab per­
mainan ini umumnya dimainkan oleh anak-anak dari kalangan rakyat 
biasa. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 
Siapa pencipta permainan Pomafu dan kapan mulai dikem­

bangkan di Daerah Muna, tidak diketahui lagi dengan pasti. Yang 
jelas bahwa permainan tersebut merupakan salah satu permainan 
anak-anak yang telah dikenal sejak lama. 

Banyak orang tua-tua di daerah Muna mengatakan bahwa per­
mainan Pomafu sudah sering mereka mainkan sejak masa kecil 
mereka dan permainan itu mereka warisi dari generasi sebelum mereka 
itu. 



.\1u11gki11 !'1>111;1 fu lail11 'cumur c.k11)lct11 ma'a mulainya pemluduk 
da ..: r;;h il u 111L·11 t>:il;ii 1.;1 1d!ll<111 pv lllafu (ubi j ~cbagai bahan makanan 
pukok pe11JuJuk J1 ma'a iarnpau . Bi!.1 dcrnikian, maka berarti pcr-
111L1i11a11 Pu1nalu tel a li Luna ,ekali Jikc11al uleh rnasyarakat di Daerah 
!'vluna, karena menurut keierangan orang-orang tua di Muna , pomafu 
adalah puk u k makanan penduduk ~ebclum mengenal jagung dan 
bcra' 

5. Peserta/Pelaku. 

5.1 . Jumlahnya. 

Pomafu dimainkan secara berkelompok yang 1umlah tiap kelom­
pok 3 - 5 orang . Kelompok A melawan kelompok B. Apabila 
terdapat banyak pemain yang berminat, mereka dapat memben­
tuk kelompok yang lain. Yang penting ialah pemain di kelom­
pok yang satu haru~ sama dengan jumlah pemain kelompok yang 
akan dihadapinya. 

5 .2. Usianya. 

Umumnya permainan ini dimainkan oleh anak-anak yang sudah 
berusia 7 - 12 tahun . 

5.3. Jenis Kelamin. 

Pomafu biasanya hanya dimainkan oleh anak-anak pna. 
Memang Pomafu adalah suatu permainan yang sangat 
memerlukan penggunaan fisik yang kuat serta kelincahan 
pemainnya . 

5.4. Kelompok Sosialnya. 

Kekhususan jenis pemain dalam beberapa permainan rakyat di Daerah 
Muna adalah merupakan penggambaran kepribadian masyarakat di 
daerah itu yang telah meletakkan batas-batas atau norma pergaulan 
sehari-hari dalam masyarakatnya. 

6. Peralatan/Perlengkapan Permainan. 
Selain lapangan permainan sebagai sarana pokok dalam per­

mainan ini, diperlukan pula sebatang tongkat dari kayu atau bambu 
yang panjangnya l - 1,5 meter. 

7. lringan Musik. 
Permainan Pomafu tidak menggunakan sesuatu alat pengiring. 

Sorak sorai dari pihak penyerang hanyalah merupakan suatu taktik 
untuk membingungkan lawannya yang sedang berjaga-jaga, agar 
disaat kebingungan para penjaga, para penyerang itupun menyelinap 
masuk Iingkaran penahanan lawan dan mencabut tiang yang dipan­
cangkan di tengah lingkaran. 

8. Jalannya Permainan. 
Persiapan. 

Sebelum permainan Pomafu dimulai, disiapkanlah terlebih 
dahulu suatu lapangan permainan, yaitu sebuah lingkaran yang baris 
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mencngahnya lcbih kurang 3 - 5 meter. Di tengah ling.karan dipan­
i:angkan sebuah tongkat sebagai tiang mafu . 

Demikian pula beberapa ketcnt uan dalam permainan it u perlu 
dimufakatkan terlcbih dahulu, scperti : 

a. Kematian seorang penyerang terjadi apabila pihak pcnjaga dapat 
menendang kaki penyerang yaitu sekitar tclapak kaki ~ampai di 
lutut. 

b. Penjaga tidak boleh menendang tubuh lawan mulai da ri bagian 
lutut kc atas. 

Mereka senantiasa menunggu kesempatan yang baik, yaitu di saat para 
penjaga itu terlengah, kemudian mereka menyerbu ke arah wilayah 
pertahanan lawan untuk meraih dan mencabut tiang mafu yang 
sementara ditinggalkan penjaganya. 
Di pihak lain, para anggota kelompok penjaga mengatur posisinya 
sedemikian rupa, agar setiap anggota penyerang yang menghampiri 
tapal batas wilayah pertahanan mereka, dapat mereka raih 
menggugurkannya. 

9. Jalannya Permainan. 
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Mengawali permainan ini, kedua pimpinan kelompok yang akan 
bermain mengadakan undian untuk menentukan kelompok mana 
yang akan bertindak sebagai penyerang dan kelompok mana yang 
akan bertahan (menjaga). 

Tahap pertama, kelompok pemenang undian yang bertindak sebagai 
penyerang, segera menyebar ke sekeliling wilayah pertahanan lawan, 
berlindung di balik pohon-pohon atau rumpun bunga di sekitarnya, 



:l.frrl'k;1 'l'J1a1111a,;111ll'rllt1lf.'f.'ll kl·,c111pa1;111 ~;111f.' h.11J... 1 a1111 d1 '"al 
par .i pc11.1af.'a tilt 1cr knf.'ali. ~ l'lll :rlia11 rncrrka 11wr11 l'rh11 ~" · ar ;d1 
w1la~ ·a1i pcr1;1ha11a11 law;111 11111uk 111cra1li da11 111c11cahu1 11<111 c· rn;i111 

1 allf.' 'l'llll'tllar a dtltr1f.'~alka11 J1l'llJ<lf.'<tllva. 
Di pit1aJ.. 1<1111. para a11ggu1;1 kclornpok rwr1_1a~·. ;1 rth'llf.';11111 fH•'1'rr11 ;1 

.-.cdc111ikia11 111pa. agar ·'l'liap allf.').!Ola pc11~era11g 1a11g 111e11~ol1<1111-

piri ta pal hara' wila1 all pl·r1 ;!11a11a11 11wrcJ..a. tbp;11 1nv1d.;1 1 ;11!1 

1t1C'11gg11f.'t1rka11m a. 

sebelum penyerang itu sempat meraih tiang mafu yang terpancang 
ditengah-tengah wilayah rertahanan mereka. 

Tahap kedua, kelompok penyerang memulai penyerbuan­
nya.Masing-masing anggota penyerang bergerak maju dengan 
taktiknya sendiri-sendiri dan berusaha meloloskan diri dari sapuan 
kaki penjaga untuk kemudian memegang tiang mafu itu . 

Namun apabila saiah seorang penjaga sempat menyentuh kaki 
penyerbu dengan sapuan kakinya, maka penyerang irupun dinyatakan 
gugur dan sekaligus merupakan keguguran keseluruhail a!!ggota 
kelompoknya. 
Bila terjadi demikian, maka terjadilah pergantian peranan antara 
penyerang dan penjaga. Kelompok B, yang tadinya menjaga akan ber­
tindak sebagai penyerang dan sebaliknya kelompok A yang pada 
mulanya melakukan penyerangan segera pula mengadakan penjagaan 
seperti yang dilakukan kelompok B di awal permainan tadi. 

Akan tetapi apabila salah seorang penyerang berhasil meraih 
tiang mafu kemudian mencabut serta mengangkatnya ke atas, maka 
berhasillah kelompok penyerang itu memperoleh satu kemenangan. 
Seluruh anggota kelompok penyerang segera maju kedepan dan ber­
satu dengan kawan mereka yang berhasil tadi. Kemenangan mereka 
ini dihitung sebagai satu mafu. 

Selanjumya pemenang tadi kembali lagi ketempatnya semula 
dengan peranan yang sama dan berusaha untuk menambah nilai 
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kcmcnangannya. Dcmikianlah scterusnya kelompok A memcgang 
peranan dalam pcrmainan itu sampai mcreka dinyatakan gugur dalam 
permainan tersebut. 

Tahap ketiga merupakan tahap akhir dimana sctelah kedua 
kelompok itu sepakat untuk berhenti, maka seluruh anggota pemain 
berkumpul kembali kemudian mengadakan perhitungan kemenangan 
atau kekalahan kelompoknya. 

10. Peranannya Masa Kini. 
Meskipun permainan Pomafu sejak sekian lama telah melembaga 

di hati masyarakal khususnya dilingkungan anak-anak, namun kenya­
taannya sekarang permainan tersebut telah tergilas pula oleh arus 
kepunahan. Di dalam penelitian Tim, tidak ditemukan lagi adanya 
kelompok anak-anak yang sedang memainkannya, kecuali sejumlah 
informasi tentang permainan itu yang bersumber dari ceritera orang­
.orang tua di Daerah Muna. 

11. Tanggapan Masyarakat. 
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Melalui informasi dari sejumlah informan, dapatlah diketahui 
bahwa kurangnya perhatian orang-ora~ tua untuk menga­
jarkan/mewariskan pengetahuan mereka terhadap anak-anak mereka, 
telah menjadi salah satu faktor kekaburan pengetahuan anak-anak 
remaja terhadap masa lampau leluhur mereka.-



14. POSANGKAULELE 

I. ~ama Pt>rmainan dan Pl'ngl'rlian lslilahn~· a. 

Pada masa yanp. !ampau, di daerah Kahupalrn Muna 1crdapa1 
, 11,1111 pcrmainan anak yanp. m<.>reka namaka11 Posangkaull'll'. 

h11lah11ya h<.>rasa! dari haha~a da<.>rnh Muna yanp. perkataann'ya 
1 t·rd1r1 dari dua s11k11 ka!a yail 11 sangkau dan lele, dcnp.an mendapal 
;1walan po (awalan dalam hahasa Muna) . 

Sanp.kau herani rncnp.p.aruk. Lele h<.>rarti rne11i11 ata11 
111c11yeberan!!. sedang awalan Po di dalarn baha~a Muna diartikan 
'chap.ai ~ua!u pekerjaan yang berbalasan (berkornpe!itif). Jadi renp.er-
11an ~elengkapnya istilah Posanp.kaulele ialah nama suatu permainan 
anak-anak yanp. dalam penampilannya mereka saling menepuk lawan 
denp.an tangan, sambil melarikan diri lewat suat11 batas daerah 
1 ertentu. 

2. Perisliwa/Suasana/ Waktu. 

Waktu pelaksanaan permainan Posangkaulele , tidak terbatas 
· pada suatu atau peristiwa tertentu. Anak-anak dapat memainkannya 
di~embarang waktu sebagai pengisi waktu sengp.ang mereka . Biasanya 
anak-anak melakukan permainan ini di waktu sore atau di malam hari, 
yaitu dikala teranp. bulan. Pertemuan mereka yang sering-sering itu 
hukanlah karena sesuatu peristiwa yang khusus, tetapi hanya secara 
1--ebetulan karena mereka berada dalam satu lingkungan (tetangga). 
Sering juga dilakukan dalam suasana ramai sererti rada waklll pesta 
a tau keramaian lain. 

3. Latar Belakang Sosial Budayanya. 

Permainan Posangkaulele merupakan permainan umum atau per­
mainan rakyat bia'>a. Mungkin sekali permainan ini sejak dahulu tidak 
dilakukan oleh anak-anak dari golongan ningrat, sebab permainan 
1ersebu1 umumnya dimainkan pada waktu sore atau malam hari 
~ehap.ai salah satu kesempatan yang lowon!! bagi anak-anak tani dan 
i1elayan di desa. 

Jqilah posans:kau juga merurakan salah satu istilah yang kuran!! 
waJar menurut adat daerah Muna dan hanya mungkin digunakan oleh 
masyarakat biasa dalam komunikasi sosial mereka sehari-hari. Namun 
pada masa terakhir ini. permainan Posanp.kaulele nampaknya telah 
dimainkan oleh anak-anak dari golongan apa saja. 

4 . Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 

Permainan Posangkaulele sudah cukup lama dikenal oleh 
masyarakat Muna . Tradisi masyarakatnya menempatkan permainan 
1ersebU1 sebagai sa lah satu rermainan tradisional yang. telah ada se­
jak zaman raja-raia di Muna Namun permainan Posangkaulele 
hukanlah permainan anal-anak d i ling.kungan kraton, melainkan 
merupakan permainan anak-anal di ling.kungan keluarga petani atau 
nelayan. 
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Pada awal penumhuha1111ya. pl·rma111a111er .. ebu1 ha11ya berkem­
llall)! di w1layal1 pedalama11, 11amu11 pada akhirnya rwrmai11a11 
P11~a11)!kaulck bcrlo.emha11)! pula .. ampai kc pu<.a1-pu~a1 lo.ola dalam 
wilayah Kabupa1e11 Muna. 

Di sekitar 1ahu11 1970-an. pcrmainan i1u ma<.ih ramai dimainlo.a11 
okh a11ak-a11alo. di de<.a. Munj.!kin karena 1rlah ba11yak11ya permaina11 
"l'lall)!kasa11 lain sekara11)! ini. <.ehi1tf!!!a permai11a11 Posanj.!kaulele 
~11dah jaran)! di1a111pilkan oleh a11ak-a11ak di ma<.a kini. 

S. Pesrrta/Pelaku. 
5. I . J umlahnya. 

Permainan Posanf!kaulele selalu dimainkan secara berkemlom­
pok. Tiap kelompok berjumlah 4- 8 orang, sehingga permainan 
ter~ehul dapat melibatkan sejumlah 8 - 16 orang pemain yang 
terbagi dalam dua kelompok yang saling berlawanan 
(berkompetisi). 

5 .2. Usianya. 

Para pemain berusia rata-rata 7 - I 2 tahun. 
Anggota kelompok dalam pengaturannya selalu diusahakan agar 
sama besar dan ketangkasannya. 

5.3. Jenis kelamin. 

Mengenai jenis kelamin dari para pemainnya, biasanya terdiri 
dari anak-anak yang sejenisnya, artinya pemainnya harus ter­
diri dari sesama pria atau sesama wanita. 

5 .4. Latar belakang sosial. 

Kekhususan dari kelompok pemainnya ini disebabkan oleh 
perlunya keseimbangan kekuatan dan ketan!!kasan antara ang­
gota pemain di masing-masing kelompok. Di samping itu per­
mainan Posangkaulele yang pemainnya sating bertepukan dipan­
dang kurang wajar untuk dimainkan oleh dua jenis pemain yang 
berbeda kelaminnya (pria x wanita). 

(1. Peralatan/Perlengkapan Permainan. 
Permainan Posangkaulele tidak memerlukan peralatan yang sulit 

dipikirkan. Permainan tersebut hanya menggunakan sebuah lapangan 
dan sebatang kayu kecil sebagai pembatas wilayah dua kelompok pe­
main. Kayu inipun dapat dig.anti den)!an sebuah garis Imus diperduaan 
lapangan permainan itu. 

7. lringan Permainan. 
Posang.kaulele tidak mempergunakan musik atau la)!U pengiring, 

kecuali teriakan-teriakan dari kelompok yang diseranp. dengan perka­
taan "Alakanau Sangkaulele" yang berarti cobalah raih badanku hai 
pengp.aruk dari seberanp., itulah yang menambah semanp.at pihak 
penyeranp. untuk mengejar dan menepuk lawan sepermainannya. 



X. .lal:in Pt•rmainan . 

S1·iid1111l i'l'l lll;1111;111 d11111il;i1. d1lll'1il11ki.1l1 f., 111111; .. ,f. 1 •1 ·11i .: 111 

1<'1 kli1l1 d;d111l11. An;d,-:111;\I, ~anµ l1ad11 d1 il'll1Jl<tl ncrrna11i:111 1111 d1t1;i'" 

, , · .1di1-;1di111~<1 . ~c11i11µ!!a l-.cku;11;t11 kdompol-. rncrC'ka se1rnha11!!. 

,'\ I . l:tl1;q1 pc1 rama (11nd1an pe11C'nt 11;111 1-.t·lornpol-.J . 

\lul;1-11111l;i para perna111 't'l'a1:1 :1U:1111a1,1 111c1H1n1ul-. dua lll:lll!! 

,·;tlo11 p1111p111an kelompok (Adan B) . Sela11J11lnya p11npinan tt·r­

pi 11I1 mdal-.11l-.a11 1111dia11 11111 uk menerll u 1-.an kelompok ma11a yan!-' 

111111:1-rnula akan menyeranp. dan yan!-! akan diseranf! . U11dian 

dilakukan denf!an cara bers111 seperti pada gambar di bawah ini. 

Pemain (A) mengajukan kepalan tangannya seba12ai simbol batu, 

'cdanp. pemain (B) men12ajukan kedua jari tanp.annya seba12ai 

f!lllllmg . Dengan demikian berarti kemenanp.an berada di pihak 
A (simbol batu). 

t\.2. Tahap kedua, m as inp.-masing pemain menp.ambil tempat 

menurut kelompok anp.p.otanya. 

Setelah 1-.t>dua kelompok 11u siap . pemimpin kelompok (A) 

memerintahkan salah seoranf! anp.p.otanya untuk mengadakan 

penyeran12an ke kelompok (8) . 

D1 Jain pihak kelompok (8) jup.a sementara menantikan 

1-.edatanp.an penyerang dari kelompok (A) dengan menyorakkan 

" Alal-.anau sangkaulele " an mya cobalah p.aruk badanku hai 

pengp.aruk . 

Pen yerang dari kelomr ok 1A : mendekati daerah penahanan 

kelompok (8), sambil mengadakan ancang-ancang untuk meng­

p.aruk hadan salah seorang remam di kelompok (B) . 

Setelah utusan kelompok (A} berhasil menggaruk 1menepuk 

hadan salah seoranp. pemain kelompok (A), iapun berlari secepat 
mun)!kin menuju daerah pertahanannya (di wilayah kelompok 

AJ. 
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8.3. Tahap ketiga, remain kdompok B yang ditepuk badannya tadi, 
~egcra mengejar si penyerang dan berusaha menepuk badannya 
~ebelum meliwati garis batas yanp. terletak di antara wilayah 
mereka. 
Apabila sipenp.ejar berhasil meraih badan sipenggaruk yang 
rneluikan diri itu sebelum meliwati garis penp.aman, maka ke­
duanyapun kembali ketempatnya masing-masin!! dan bermain 
seperti biasa. Akan retapi bila tidak berhasil, maka sipengejar 
yan!! ga!!al itu dianggap gugur dan keluar dari kelompoknya. 

8 .4. Tahap pergantian peranan. 

Pergantian peranan antara kelompok penyerang dan yang 
diseranp. dilakukan sesudah anggota kelompok penyerang gugur 
semuanya. Akan tetapi bila sebaliknya kelompok yang diserang 
!!Ugur semuanya, maka permainan selanjutnya tetap diperankan 
oleh kelompok penyerang yang pertama. 

Kemenangan dinyatakan setelah keseluruhan anggota dari salah 
salU kelompok gugur dan keadaan itu juga merupakan akhir dari 
satu babakan permainan. Permainan dapat dilanjutkan atas 
persetujuan bersama dari kedua kelompok. Demikian pula ten­
tang akhir permainan itu. 

Setiap kekalahan dihitung sebagai satu wewi (wewi = babi). 
Pada akhir permainan, dihitunglah jumlah kemenangan atau 
kekalahan masin!!-masing kelompoh. 

9. Peranann~a Masa Kini. 

Pada akhir-akhir ini perkembangan permainan tersebut sudah 
~;1n!!~lt merosot. Bahkan sudah sangat jaran!! dimainkan oleh anak­
anak . 

10. Tan~~apan Masyarakat. 
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Kemerosotan perkembangan permainan Posanp.kaulele sekarang 
ini. oleh masyarakat pendukungnya menanggapi sebagai akibat 
perkembangan permainan baru yang lebih dominant dengan meng­
µunakan peralatan yang lebih modern . 

1'.ecenderungan jiwa anak-anak yang selalu memilih hal-hal yang 
barn. relah mengakibatkan kemunduran jenis-jenis permainan 
t rachsional.-



15. POSEDE - SEDE BHADHU 

I. ~ama Permainan dan Pl'nJ?l'rtian lstilahn~ a. 

Nama pcrmai11a11 ini ialah f>n,L·dc-,cdc Badhu. h1ilali irP i>L'r<!'al 
clari h;d1a'a Muna, yan!-'- <.ecara !1<11fi;d1111·a1e1cliri dari awala11 po, L-11;1 
hc111lan~ sede-sede, clan kata da,;11 hhadhu. 

Scclc. hcrart i melnncat-lonc<ll drn)!all <,at u kaki. Bhadhu her art 1 

ba_iu . 'cd;m_!.! awalan po. c\alam haha<,a c\acrah Muna men!.'-a11du11p 
pcngertian melakukan suatu pckcriaan 1·a11!-'- hcrhalasan . 

Didalam permainan, istilah posede-sede hhadhu diartikan sehagai 
suatu permainan meloncat-loncat sa!ll kaki diatas lapangan yang 
herbentuk baju . Permainan dilakukan secara herkompetisi antara pe­
main yang satu dengan pemain yang. lain. 

2. Peristiwa/ Waktu . 

Pennainan ini pada umumnya dilakukan pada waktu pag.i atau 
sore hari. Pelaksanaannya tidak terikat den1rnn suaru peristiwa terten­
tu. sehingga setiar saat permainan ini dapat dilakuk2n ara bila 
dikehendaki. 

3. Latar Belakang Sosial Budayanya. 

Permainan Posede-sede bhadhu, adalah permainan masyarakat 
umum yang telah tumhuh dan herkemhan~ di daerah Muna. Didalam 
melakukan permainan ini. terlihat adanya keterlibatan anak-anak dari 
golongan hangsawan , pegawai, redagang dan lain-lainnya yang ber­
main hersama-sama dalam kelomrok permainan yang sama. Dian­
tara mereka itu tidak terdapat perhedaan golongan atau tingkatan 
sosial lainnya dalam masyarakat. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangann~·a. 

Permainan Posede-sede Bhadhu, sejak dahulu telah tumbuh dan 
herkemhang disehagian hesar daerah Kahupaten Muna. Bahkan per­
mainan yang serupa ini telah tumhuh dan herkembang pula di tiga 
daerah Kahupaten lainnya dalam wilayah Sulawesi Tenggara . 

Berdasarkan keterangan dari heherapa orang tua-tua dapatlah 
diduga untuk sementara, hahwa permainan ini sudah cukup tua dan 
telah herkemhang sampai kepelosok-pelosok desa di daerah 
Kabupaten Muna. 

Siap adan kapan permainan ini lahir di daerah Muna, tidak 
seorang pun yang mengetahuinya dengan pasti. 

5. Peserta/Pelaku. 
5 . I. Jumlahnya. 

Permainan Posede-sede hhadhu dapat dimainkan secara single 
(satu lawan satu). Sering juga dimainkan secara herkelompok 
3iasanya apabila dilakukan secara berkelompok . Biasanya 
«pablla dilaKukan secara herkelompok, jumlahnya tidak terlalu 
hesar, yaitu lerdiri dari 2 - 3 orang remain. 
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5.2. u~ianya. 

Usia pa1;1 pcmai1111ya 1a1a-1ala (l - 10 tah1111. 

5.3 . .leni~ kclarnin . 

Um111n11ya pn111ai11.111 1111 hanya dilak11ka11 oleh anak -anak 
pe1empua11. 

5 .4 . Kelompok ~mialnya. 

Pemilihan pemain 1idak terhatas pada ~atu p.olnnp.an saja, 
melainkan dapat diikuti oleh sctiap anak dari sep.ala lapisan 
masyarakat. 

6. Peralatan/Perlengkapan Permainan. 
Peralatan permainan Posede-sede hhadhu antara lain terdiri dari 

- Gapo, terdiri dari sehuah hatu yang tipis, atau sepotonp. kayu/papan 
yang agak berat yang ukurannya lebih kurang 4 " 4 cm. 
- Sehuah lapangan yanp. agak 1ata dan bersih. 

7. lringan Permainan. 
Permainan ini tidak mempergunakan alat pengiring , sehah per­

mainan dilakukan secara hehas menurut kelincahan/kemampuan 
masing-masing pemain. 

8. Jalannya Permainan. 
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a. Persiapannya. 

Sehelum permainan dimulai, para pemainnya sudah harus memper­
sia'flkan terlebih dahulu sebuah gapo yang terdiri dari hatu atau 
papan persegi empat. 
Lapangan permainan yang akan dipergunakan, perlu digaris-garis 
terlehih dahulu menurut jumlah petaknya. 
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Lapa11µa11 pcr111 a i11a11 dihual ~cprrl i haga11 t uhull rna1111~1a ~ a11).! 

111c111p1111yai kepala , leher, 1a11µa11 da11 bki . Pe1ak11ya terdiri clari 
9 huah ya11µ ma-.inµ-ma sitl!!- petak twrnk111a11 30' 30 cm . 

h . A1uran-atura11 permai11a11. 

- Batu (gapo) yang dilc111parka11 kcdalam lapa11ga11 permai11an 
tidak boleh jatuh tepat pada µam pctak atau mcnyentuhnya 

sckalipun; 
- Pemain tidak bolch herpijak pacla pctak ya11µ "ementara ditem­
pati gapo lawa11 atau petak yang sudah direbut da11 dijadikan tem­

pat istirahat lawan. 
- Pemain harus berjingkat satu kaki dari petak yang satu kepetak 

yang lain . 

c . Tahap-tahap permainan . 

Tahap pertama, pemain dari kelompok yang b la h undian, 
meletakkan gapo mereka di petak ke-1, demikian pul <'. pemenang 
yang belum mendapatkan giliran untuk melakukan permainan, 

harus menyimpan gapo (batunya) pada petak kc-I. 
Tahap ke-dua, remain yang akan melakukan permainan melem­
parkan gaponya ke petak 2, kemudian dengan bertopang pada satu 
kaki, pemain itu melompat ke petak no . 3 melewati petak no. I 
dan 2, dalam posisi herjingkat satu kaki , kemudian meloncat dan 
berpijak dua kaki pada petak no.4 dan 5, yaitu kaki kanan di petak 
no.5 dan kaki kiri dipetak no .4. Selanjutnya meloncat kepetak no.6 
dengan satu kaki , rada retak-petak no .7-8 dengan dua kaki, 
akhirnya ketapak no.9, kemudian kemhali melalui jalannya dengan 
cara yang sama, kemudian mengambil gaponya dipetak no .3 dan 

melompati petak 2 dan 3 kembali ke garis start . 
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Tahap keti!!a; pernain tadi melernparkan laf'.i )laponya kepetak 
no.3, kemudian meloncat kepetak no.2, 'elanjut11ya kepetak 
no.4-5 clen)la11 melewati petak 110.3 tempat )lapo tadi. Dari petak 
no.4-5 pemain ini melanjutka11 kepetak 110.6 den)la11 pijakan satu 
kaki, terns kepetak 110.7-8 drn).'an berpijak dua kaki. Akhirnya 
kepetak no.9 clan kemhali la.1-•i 111enp1lanf'.i jala11nya >emtila. 
Demikianlah secara berurnt pemain tersehut melempar­
melemparkan f'.apo ketiap petak clari petak no.2 sarnpai kepetak 
no.8 clan meloncati petak-petak itu seperti caranya tadi. Akhir­
nya tibalah kepetak no.9. 

Tahap terakhir; setelah selamat dalam melakukan permainan dari 
tahap pertama sampai tahap ke-delapan, maka sampailah ketahap 
akhir. Pemain tersebut melemparkan g.aponya kepetak no.9. 
Sebag.aimana biasanya ia melakukan permainan mulai dari tahap 
ke-dua sampai pada tahap-tahap selanjutnya, yaitu meloncat dan 
berjing.kat kedalam petak-petak permainan, maka pada tahap akhir 
ini pun demikian jug.a. 
Setelah pemain tersebut melemparkan g.aponya kepetak no.9, iapun 
segera meloncat dan berpijak satu kaki pada petak no.2-3, selan­
jutnya kepetak 4-5, 6 dan berpijak dua kaki dipetak no.7-8. 
Setelah itu pemain tersebut membalik badannya meng.hadap petak­
petak yang. sudah dilaluinya, sambil berjong.kok dan meraih gapo 
(batunya) yang ada dipetak no.9 secara membelakang.. Bila ia dapat 
meraih gaponya denganbaik tanpa menyentuh garis-garis pada 
petak no.9 itu, maka ia pun seg.era berdiri dan kembali kegaris 
start dengan cara seperti semula, yaitu berjinf'.kat dan berpijak satu 
kaki pada petak no.6, kemudian berpijak dua kaki dipetak 



110.4-5, da11 !>etermnya bC'rjinµkat clan hC'rpijaJ.. satu kaki clipctak 
110.>. 2 ~C'la11j11111ya mC'lo11cal keµari~ start mC'lampaui pC'lak 110. I. 
Kalau cara ini sudah dilakukan c!C'n)!an baik clan selamal tanpa 
pC'lanµµaran apa-apa, maka remain i111r1111 mC'11corC'lka11 
kemC'na11v.a1111ya pada petak no. I. Akan telapi bila !>C'larna ia 
melakukan permainan itu terdapat pelang)!aran pacla lahap per­
tama alau ke-dua dan selanjutnya, maka sejak itu pula ia 
dinyatakan p.ugur dan digantikan oleh remain lainnya. 
Akhirnya setelah mereka sepakat untuk herhenli, maka merekapun 
menghitung kemenangan mereka masing-masing. Kemenangan 
dalam permainan ini tidak mendapatkan hadiah apa-apa. 

9. Peranannya Masa Kini. 
Sampai sekarang ini permainan Posede-sede hhadhu masih ser­

ing dimainkan oleh anak-anak, terutama hagi anak-anak sekolah di 
desa-desa. 

I 0. Tanggapan Masyarakat. 

Permainan ini dapat herkemhang lehih lama, karena pada akhir• 
akhir ini telah masuk kesekolah dan didukung oleh anak-anak sekolah. 
Disamping itu aturan permainannya cukup lengkap dan tidak mem­
hahayakan hagi pemain-pemainnya.-
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16. r o so Y 

J. Nama Pl'rmainan/Ptn~ertian lstilah. 
Posoy adalah nama salah salll pC'rmainan anak di daC'rail 

Kahupaten Muna. lstilah ini herasal dari hahasa daerah Muna yanf! 
terdiri dari dua suku kata yaitu : 

Po seha!tai sualll awalan yan!! men!!and11n!! art i "eha!!ai suat 11 
pekerjaan yan!). herhala-;an atau herkompetisi dalam s11a111 pennainan. 

Soy herarti anyam/sirat dan herarti pula sulit at au sukar . Jadi 
istilah Posoy mengandunf! pengertian suatu permainan / perlomhaan 
memhentuk anyaman yang sulit untuk dihuka lawan. 

2. Peristiwa/Waktu. 
Permainan ini merupakan permainan biasa (tidak sakral). 

Maksudnya permainan ini tidak terikat pelaksanaannya dengan 
sesuatu peristiwa tertentu. Setiap waktu dapat saja dimainkan hila 
waktu memungkinkan. 

Memang ada diantara informan yang menjelaskan hahwa per­
mainan tersehut dahulunya hanya dimainkan pada saat kedukaan 
(kematian). Namun dalam perkembangan selanjutnya peranan per­
mainan itu herobah menjadi permainan biasa yang tidak terikat lagi 
dengan peristiwa kematian. 

3. Latar Belakang Sosial Budayanya. 

Permainan Posoy adalah permainan umum, yakni suatu per­
mainan dimana pesertanya tidak membedakan asal / tingkatan 
golongan. Anak-anak dari golongan mana saja dapat memainkan­
nya bersama dengan kawan-kawan sebayanya. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 
Permainan Posoy telah Jama sekali dikenal oleh masyarakat di 

daerah Muna. Soy (anyam) adalah salah satu ketrampilan masyarakat 
di daerah Sulawesi Tenggara. Di daerah Muna khususnya, ketram­
pilan menganyam atau menyirat adalah merupakan suatu ukuran 
kedewasaan seseorang. Seorang anak yang akan memasuki masa 
kedewasaannya, harus sudah memiliki ketrampilan menganyam. 
Mereka diajar oleh orang tua mereka sebagai suatu pewarisan 
pengetahuan leluhur kepada generasi keturunannya. 

Pekerjaan ini kemudian diperlombakan dalam hentuk per­
mainan, yaitu perlombaan membentuk anyaman seperti yang terurai 
dalam tahap-tahap permainan ini. 

Menurut La Ode lbu mengatakan bahwa "Apabila kita menanya 
orang-orang tua di Muna, permainan apa yang paling berkesan bagi 
mereka, maka-merek.a pasti menyebutkan permainan Posoy". 21 ). 

Kalau kita kembali menganalisa keterangan salah seorang infor­
man yang menjelaskan bahwa permainan Posoy dahulunya hanya di­
mainkan pada waktu ada kematian, maka jelaslah bahwa permainan 



itu trlah lama hcrl-.crnhan).'. <.chah tradi<.i mcmperin).'ati malam-malam 
pcnama sampai malam 1-.ctujuh 1-.cmatian dari salah scorang kcluar).'a 
mcrcka, telah ada jauh schclum rnasuknya avarna Islam di daerah itu. 

Sayang sckali rnula lahirnya pcrrnainan ini sudah tidak dikeralwi 
dcngan past i. Demi 1-.ian pula pcncipra pcrmainan ini, tak scorang pun 
lagi yan).' masih mcn).'ctahuinya. 

5. Peserta/Pelaku. 

'.'i. I. Jumlahnya. 

Pada dasarnya pcrmainan ini dilakukan secara satu lawan satu. 
Kalau jumlah pcminatnya hegitu hanyak, maka mereka dapat 
memhentuk kelompok-kclompok. Akan tctapi jumlah pemain 
di masing-masing kelompok tidak lehih dari dua orang. 

5.2. Usianya. 

Dahulunya permainan ini dimainkan olch anak-anak remaja 
yang telah herusia sampai I 7 tahun. Akan tefapi dalam pcrkem­
bangan selanjutnya, permainan Pmoy umumnya dimainkan olch 
anak-anak yang herusia scki tar 9 - 15 talmn. 

5.3. Jcnis kelamin. 

Permainan ini dapa1 dimainkan oleh anak perempuan dan ser­
ing jug.a dilakukan oleh anak laki -laki. Mcreka holeh hermain 
hersama dalam salll kelompok dan holeh jug.a secara khusus. 

5 .4. Kelompok Sosialnya. 

Pcrmainan semacam ini dapat dimainkan hersama tanpa perbc­
daan golongan atau tingkatakn sosial dalam masyarakat. Semua 
pemain mempunyai kedudukan yang sama yaitu sebagai peser­
ta dalam permainan yang tidak lehih utama dari kawannya yang 
lain. 

6. Peralatan/Perlen~kapan Permainan. 

Peralatan pcrmainan ini hanyalah seutas tali yang panjangnya 
lehih kurang 100 - 120 cm . Alat ini disehut jug.a soi, sekalipun arti 
kata soi sehenarnya adalah anyaman / sulit. 

7. Jrin~an Permainan. 

Permainan Posoy dilakukan dalam suasana tengan dan dengan 
konsentrasi pikiran yang sebaik-haiknya. Oleh sebab itu pennainan 
Poiooy sejak dahulu tidak mempeqmnakan alat pengiring, karena 
musik atau lagu akan dapat mengganggu konsentrasi pemainnya. 

8. Jalannya Permainan. 

a. Persiapannya . 

Sehelum permainan dimulai, pemain sudah harus mempersiapkan 
seutas tali yang mudah dianyam . Kedua ujung tali ini dipertemukan 
dalam satu simpul, sehingga herbentuk kalung yang melingkar . 
\1.ereka boleh mempersiapkan kursi atau tikar untul tempat duduk 
mereka. 
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h. A1uran-a1111an prnnai11a11. 

- Po<.i<.i / arah pa<,a11~·a11 lawa111idak holch dihi11da1i <tlau dirobah , 
lrlapi lawa11 lersehul dapal mrncari arah <.e11di1 i 1111111k dapal 
rnrrni ndah ka11 anyaman lawa11 ke1anf'.annya; 

- Pihai.. yanr. <,rle<,ai melakukan salll anyaman, lidak holeh 
rnempcr<,1tll1 gerak 1anv.a11 law an yang akan menr.ambi I alih 1 ur.a" 
rncnganyam clalam permainan i111 menurul he111 uk anyaman yang 
ia i..ehenclaki; 

- Bila 1ernya1a pemain yang herikulnya merusak ben111k anyaman 
lawannya i1u, maka ia pun dinya1akan kalah; 

- Permainan dihentikan setelah mencapai jumlah kemenanp.an 
yang ditargetkan. 

c. Tahap-tahap permainan. 

Tahap pertama, setelah rampung persiapan yang diperlukan, 
diadakanlah undian antara kedu aorang pemain untuk menentukan 
siapa yang akan memulai permainan itu. Misalnya pemenang un­
dian adalah pemain (A), maka 1awannya disebutkan pemain B. 
Undian yang dilakukan ialah dengan cara sut (adu simbol dengan 
jari). 
Tahap ke-dua, Pemain (A) mengaitkan tali pada jari-jari tangan­
nya. Nampaknya tali ini hanya tersangkut pada ibu jari dan jari 
kelingkingnya, sedang tiga buah jari lainnya seakan-akan tidak 
berfungsi. 
Keadaan tali pada tahap ke-dua ini, adalah merupakan bentuk 
dasar untuk memulai setiap anyaman (Posoy). Dari dasar yang 
demikian ini, pemain (A) akan mulai menciptakan bentuk anyaman 
yang ia kehendaki. 
Tahap ke-tiga, pemain (A) dengan telunjuk tangan kirinya men­
eungkil tali pada titik (a), sedang telunjuk kanannya mencungkil 
tali p~da titik (b) ~ dari arah hawah, kemudian 
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Posisi tali yang demikian 1rn adalah hentuk anyaman remain (A) 
dalam tahar pertarna . 
Dalarn posisi tali yang demikian ini , ta li al.;an diserahkan kerada 
pemain R untuk melanjutkan anyaman iw rnenurut hentuk yang 
ia kehendaki. Pemain (R) harus herhati-hati agar tidak sarnpai 
merusak anyaman yang telah dihentuk oleh remain (A) tadi. 
Tahap ke-empat, giliran pemain (B) . 

lhu jari dan telunjuk tanf!an kanan (B) memijit persimpangan tali 
dititik (h) dan tang.an kiri memijit rersilangan tali dititik (c). 
masin1?-masing menurut anak panah . 
Selanjutnya ujung ihu jari dan telunjuk tangan kiri yang sedan!! 
memijit silang tali (c), melalui celah tali (ch) turun mencungkil tali 
pada titik (a) kemudian rnengaitnya naik melalui celah (he). 
Sehaliknya ihu jari dan telunjuk tanp.an kanan yang sedang memijit 
persilangan tali (h) melalui celah (he) nmm menp.ait tali (d) dari 
arah hawah selanjurnya kemhali keatas melalui celah (ch). Kemu­
dian tali direntanp.kan dengan hati-hati, maka tali akan terlepas 
dari tangan pemain (A) dan pindah ketanp.an pemain (8) dalam 
hentuk anyaman diatas tadi. 
Tahap ke-lima, t?iliran pemain (A) kemhali. 
Pemain (A) memikirkan kemhali hentuk anyaman mana lagi yang 
akan dihuatnya. Antara lain ia lalu menganyam seha!!ai herikut; 
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Tangan kanan memijit tali rada titik silang (h) dan tangan );iri 
memijit tali rada titik (c) menurut (arah ranah). Pengamhilan tali 
oelh remain (A) semuanya dari atas tangan (B). 
Ujung ihu jari dan telunjuk tangan kanan yang sedang memijit 
tali tadi, turun melalui celah (he). Dengan menarik sedikit tali-tali 
rada silang (h), ujung-ujung jari tangan kanan tadi mencungkil 
tali (a) dari arah atas, selanjutnya naik kemhali melalui celah tali 
(he). Ujung ihu jari dan telunjuk tangan kiri yang memijit tali (d) 
dengan ditarikkan sedikit keluar dan mencungkil tali (d) kemu­
dian kemhali melalui celah (ch). Tali direntangkan mundur, maka 
terhentuklah anyaman di jari (A) sererti herikut; 
Oleh remain (A) tadi mungkin saja memilih hentuk anyaman lain 
dengan mempergunakan teknik kaitan dari arah lain, namun yang 
renting dijaga jangan samrai pemain (A/B) ini dapat merusak 
anyaman lawannya masing-masing. Sesudah selesai anyaman re­
main (B), maka rermainan diamhil alih lagi oleh pemain (B). 
Tahar ke-enam (giliran remain B) yang kedua kalinya. 
Dari rosisi tali/hentuk anyaman pemain (A) yang kedua tadi, tentu 
remain (B) akan memhentuk anyaman yang haru lagi untuk dia­
jukannya kerada remain (A) dalam permainan selanjutnya. 
Pemain (B) selanjutnya mengait tali (d) dengan kelingkingnya 
(tangan kanan), tali (c) dikait dengan kelingking tangan kirinya. 
Kelingking tangan kanan tadi mengait tali (ah), demikian rula kel­
ingking tangan kiri mencungkil tali (fe). Akhirnya rada saat tali 
herpindah pada tangan (B), maka terhentuklah suatu anyaman 
haru sehagai kreasi remain (B) yang akan diajukan lagi kerada 
remain (A). untuk dilanjutkan dalam permainannya selanjutnya. 



Demik1anlah rertandingan ini herjalan rerus yang sewaktu­
waktu seseorang remain ticlak clapat lagi menemukan hentuk 
anyaman yang lain, Ataukah terlepas dari tangannya, tergulung 
clan lain-lain kemungkinan yang sering terjadi. maka kepada re­
main yang mengalami hal demikian itu clinyatakan kalah. 
Kekalahan dinyatakan dengan satuan soy. 

Bila telah kalah satu soy. herarti satu ronde permainan tel ah 
selesai clan seterusnya dilanjutkan dengan roncle-ronde herikutnya. 

Setelah dicapai target mi<.alnya 2 atau 3 kali putaran, at au ke­
duanya telah sepakar u11tuk herhenti, maka diadakanlah 
perhitungan rnlai kemenanprn masing-ma~ing pemai n. Siara vang 
paling hanyak nilai kemena;;l·.ann»a. rnak a cliadala h vang keluar 
sehagai juara dalam re rmam::11 ia: 

Kekalahan atau kcmrnanp11 ' .J;..!am permainan ini. i1 dak 
menganc!ung kon , l'kl\·l'n" · ~•fl~' <1 i1a. 

9. Pera nan Masa Kini . 
Perma11;0.n Po~o\ ma<J! , ·t.'Tinf'. diia~ukan anak-anak di desa-desa. 

Dikota pern:aman rn~ehui -,,·karan,e 1rn tidak narnrak lagi. Mungkin 
sekali kepunahan ,rn attal:1 l· a. kihat hanyaknya permainan lain yang 
disukai anak-anak. rerutan;,. j1t'rma1nan "<inf cliarahkan oleh sekolah. 

10. Tanggapan Masyarakat. 
Sebag1an ma~yarakat mcnangp.ap• hahwa kemunduran permainan 

mi disehahkan desakar. im~.u r -un<u1 buda\'a haru 'ang lehi h kuat clan 
kompleb.·· 
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GAMBAR POSISI TANGAN 
DALAM PERMAINAN SOY 

~ ~ .... ~ .... A--------6-}'7~: ~ 
Gbr. 1 

Gbr 2 Ghr. 3 

Gbr.4 Gbr. 5 

Gambar ini adalah merupakan rumus F.erak tanF.an 
pemain seperti yang ' terurai datam tahap-tahap· 
permainan di atas. -



P. PANIANG 

LEGE NDA 

+·+·+· Batas Propinsi 
+ _ +- Batas Ki;bupaten 
-·-·-·- Batas Kecamatan 
- Jalan Negara 
~Sungai 

(!) - lbu Kota Kabupaten 
0 lbu Kota Kecamatan 

PETA KAB. KOLAKA 

KETERANGAN 

17. Memai Tali 
18. Metinggi- tinggi 
19. Metai-tai 
20. Metinggo Ulu 
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17. MEMAI TALI 

I. Nama Pt'rmainan dan Pt>n~<·rtian lstilahn~·a. 

Pcnnai11a11 i11i di11amaka11 Memai Tali. Dari pl"'ri..a1aa1111ya. 
dapat lah dikelahui hahwa pennai11an tcrsdml adalah pl'nnainan yany 
helum terlalu lama u-.ia11ya, sehah is1ilah memai tali aclalah i~tilah 
clalam hahasa Indonesia yany relah me11dapati..a11 pt>11~aruh balia.-.a 
claerah Tolaki / Meko111?-p.a . 

2. Peristiwa/Waktu. 
Umumnya permainan ini dimainkan di sekolah, yai1u pada waktu 

istirahat (keluar main) atau disaat adanya keramaian yang berupa 
pesta perkawinan dan lain-lain. 

Permainan dapat dilakukan pada waktu pagi, sore atau malam 
di kala terang bulan. 

3. Latar Belakang Sosial Budayanya. 
Meskipun secara umum pennainan ini dimainkan pada saat-saat 

keramaian, yaitu dipesta-pesta atau di sekolah, tapi tidaklah berarti 
bahwa permainan ini merupakan permainan khusus yang bersipat 
sakral, sebab hal tersebut di atas hanya secara kebetulan dimana pada 
umumnya anak-anak berkumpul di sekolah-sekolah atau disaat-saat 
keramaian lainnya. 

Anak-anak yang tidak besekolah pun sering memainkannya ber­
sama kawan-kawan mereka yang tidak mempunyai kegiatan lain (di 
waktu senggang). 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 
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Oleh beberapa orang tua-tua menjelaskan bahwa Mai Tali (main 
tali) mulai dikenal oleh masyarakat sejak masuknya orang-orang 
Belanda di daerah Kolaka. 

Pada awal pertumbuhannya, Memai Tali hanya sering dimainkan 
oleh puteri-puteri tentara belanda di halaman asrama mereka. Lam­
hat laun anak-anak dari bangsa kitapun sudah sering memainkan­
nya, terutama anak-anak dari golongan bangsawan yang mendapat 
keluasan untuk bergaul dengan kaum penjajah (Belanda). 

Demikian pula seterusnya, setelah pemimpin-pemimpin Belan­
da mulai memperkenalkan pendidikan formal (sekolah Zendeling), 
maka permainan inipun mulai bergeser keluar dari wilayah pertum­
buhannya yang amat sempit itu . Sejak itulah masyarakat pribumi 
mulai mengenalnya, namun mereka itu belum dapat memainkannya 
secara bebas dan umum. 

Rupanya arus perkembangan ini tidak dapat Jagi dibatasi dengan 
pagar-pagar tembok asmara tentara Belanda atau pagar sekolah yang 
terbuka lebar, akhirnya permainan tersebut mulai masuk desa. Se-
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i t·i~1, l. d1 c...l: ... !~1 ;~ '1 .tlP\~! 1ntl 1iu1 ~~. i)'-~ : 1 u it;1dn 'l'j~-u~ut ~ \1a ; f<tii trla 11 

.id<1 d1 (\;tet:il1 i\.airnpatc11 h:\1ia"-<1 'l'\<1"- ·,.:i ahad v;111)! lamp<1u. 

lk11!-'-all ccpat11ya penna111;111 i111 hcr"-crnh<1n~·. ~e11111!-'!!<t dal;11n 
waj.,_ tu ~an~· wla"- lnlampau lama wtl.iyalt pcr"-cmhan!-'-an11ya lclalt 
mclip111i ~cba)!ia11 hesar da1 i wilayal1 Sulawe<-i Tenppara . 

Me11urut Amir. me11!-'-alakan bahwa "Sewk ia masih keril, ia 1elali 
serin?. mendengarkan reritera ayah11ya tentang permainan ini yan!!­
telah dihawa oleh oran!!--orang Bela11da. la jug.a sering hermain tali 
bersama kawan-kawan sesekolahnya." 22). 

Dari keterangan sejumlah informan, dapatlah dipastikan hahwa 
permainan ini pun sudah merupakan permainan rakyat di daerah 
Sulawesi Teng!!-ara karena dimana saja di daerah ini, pernah herkem­
hang rermainan tersebut. 

S. Peserta/Pelaku. 
5.1. Jumlalmya. 

J umlah pernainnya tidak holeh kurang dari 3 oran_Q. , sehah dua 
oran!!- yang memutar tali, sedang yang seorang melakukan per­
rnainan . Bila jumlalrnya lehih dari 3 orang, maka holeh saja 
dilakukan secara herkelompoj.,_. 

5.2 . Usianya . 

Us1a pemamnya ra1a-ra1a 7 - 13 tahun. Akan tetapi sering ju!!-a 
dilakukan oleh anak-anak yan!!- rndah hersekolah di SMP, yan!!­
sudah herusia sekitar 14 - 16 talmn. 

5.3 . Jeni<- kelarn111nya. 

Umumnya permainan ini dimain kan oleh anak-anak rerempuan. 
namun serin!!- ju!!-a hahkan tidak kuran!!- jumlahnya anak laki­
laki yan!!- sering rnemainkannya . 

5 .4. J..:elompok sosialnya. 

Meskipun dalam sejarah awal mula rertumhuhan rermainan ini 
hanya terhatas pada kelomrok masyarakat tertentu, namun 
dalam perkemhangan selanjutnya Main Tali tidak lagi hersipat 
khusus, tetapi sudah menjadi hihuran umum yang dapat di­
mainkan oleh setiar anak dari lapisan masyarakat mana saja. 

6. Peralatan/Perlen~kapan Permainan. 
Peralatan permainan ini hanyalah seutas tali sehesar pinsil yan!!­

ranjangnya lehih kurang 4 (empat) meter. 

Lapangan permainan tidak perlu luas tapi harus rata dan her­
sih, a!!ar putaran tali tidak tersan!!-kut pada sesuatu pohon atau 
rumput-rumput disekitarnya . 

7. lrin~an Pennainan. 
Permainan ini tidak memperpmakan alat pengiring. 
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8. Jalann~a Permainan. 
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a. Prrs1apa11nya. 
Srbe!um pnm<t111;u1 dirnul;u. para r11:111;1i11 'udail ila111-.. 111rny1apka11 
'rut<t' wl1. Lap;u1~·<111 ';uw ;u,;in d1pn!'-t111<1k;111 dibrr,il1ka11 tr: lrbih 

tb!iulu. 

b. Atm;111 l\·11n;u11a1111y:1. 
- Palb t;11\ap trrtrntu, prrnam yan)! -.cmc11tara rnciakul-,<111 pn;111a11-

11va tid;\k hokh mcrapatkan "rdua f..ai-.inya d1 ala'- ta11ali. 
- Apahib putaran tali ter,angkut di kal-.i pcmai11 tt'1,drnt. mal-,a 

ia c\1nyatakan gup1r. 

c. Tahap-tahap Perrnainan. 
- Tahap pertama, para pemain menradai-.an undian Hntuk menen­

tukan pemain mana yanr akan rnemulai permainan. l.Jndian 

dilakubm clt'ngan cara hersut. 
Di~ini kelihatan pemain (A) meng_arnnrkan kedua jan tanran­
ny3 \an~ berarti runting_, sec\anr pemain tB) men~acunrkan 
ke;nl·1;, nnjunya yang_ herani hal\t. Y!enurut ketentuan Slit, 
1-,epala!i tinJH leh1h kuat clari pada clua _nri tanran, !-,arena hatu 

uciak c!apat d1?llntin?. 



- Ld1<q1 "cdu;1. pcrna111 ' ""!' ", ti;tl r -.111 11ll'1t1LT;111~· 11111111· 1.tl1 ,;1111-
hJI llJL'llllll<IJ -111\li<ll " ;Jllll\ <I. 'l'Jlll'Jli<ll •'. jll'Jll;\lii \;\II)' ,,\Iii iiL'\'-l;ljl· 

'l.!Jl llJll ll~. llll'Jlllli<ll \ll'l lll<llli ;lllli\" 
- f;\li<l\l kL'il)'.I . jll' \ll ; \11 1 ic'J'-L' iilli l\ldtlllL'dl llld'llk dJ;lid' jllll.11<111 

1;d1 1;111 1• l.r"'-"J1<1 l'L'lornh<111l' 'L·d;1111· hL'J~1 d111 dJ 1q11 p;1111;11. 
l';id;i t;d1;q111\J. pl'lll<llll 1,111)' 'L'IJll'JltaJ<1 hcrnbi Jill 11;1111 ;1 hn _1 -
111)·k;11 dc11~·<1n , ;dall , ;1111 k;1k1111 ;1. K<1i..1 1aJl)' '<1111 11dai.. hok•l1 

111n1~ cnt 1il1 tanali . 
- Ld1;1p i..cclllpat . put;11;111 1<111 'L'lll <1ki11 ~·cp<~I maka 'C'lll<1hi11 c-vp<:l 

pula loJ11:ata11 pcrnai11 ya11µ 'L,da11 g hr ra" " i di <1la' ~·clomha11g tali 

ya11v. berputar . 
Pada tahap akhir mi . 1-. edua kaki dirapatkan clan harus bersa-
maan tmu11nya i..edua kaki itu di atas tanah. Demikian pula pada 

,aat melayang di atas tali, kedua kaki ham<> selalu merapat. 

' · 
. ·' 

Pemeran permainan ini dapat dilakukan oleh dua oran!!- secara ber­
samaan, hila pemamnya terdiri dari dua kelompok (kelompok gan­
da) . Di dalam melakukan permainan itu , loncatan mereka harm selalu 

seirama agar kaki mereka tidal-. menyangkut tali. 

Apahila kaki salah seorang di antara mereka menyan!!--kut tali, 
maka merekapun dianggap gu!!-ur dan terjadilah peralihan peranan 

i..epada pemain lainnya . 

Untuk mt>nentukan pemain / kelompok mana yang berhasil mei1-
dapatkan poin kemenangan. hiasanya diheri hatasan hitun!!--an 50 atau 
100 kali putaran tali. Sia pa vang herhasil mencapai hituni:tan yang 
sudah ditetapkan. maka ia telah memperoleh 1 (satu) angk a 
kemt>nangan. St>haliknya. siapa diantara mereka yang tidak herhasil. 
maka pada hahakan selan,tutn' a ia harus mengulangi kemhali 

perhitungan yanf.' d11argetkan . 
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"c111c11;111~·. a11 ata11 "-d.al;d1a11 dalam pn111;1i11a11 1111 trdak 111t·111-
p1111~;1i i...011sei...wt'll'i apa-;q1a, schah 111_111;111 111a111a dalam Jlt'1111ai11a11 
i11i l1a11~alali 1111111i... mcngi .... i wai...111 't·11~·- ~·. a11~· 11it·rt·i...a y;11iv 
11w111h11~;111 i...a11. 

IJ. Pt>ranann~·a Masa Kini. 

Pada ai...hir-akhir ini 1wnnai11a11 lt'I ~d1111 ~11d;d1 j;11 ;111~· dll;1k11L111 
olch a11ai...-a11ai... te111tama hay.i 111e1cL1 y;11w hndomi~ili dii...01a-kot;1. 

IO. Tan~J?apan Mas~·arakat. 

Kesibukan sehari-hari yanµ semai...in henamhah dan tidal-. 
terselesaikan, menyebabkan kuranp.nya kesempatan penduduk untul-. 
bermain. Kalaupun mereka itu akan bermain, maka mereka pacla 
umumnya cenclerung memilih permainan yanp. barn.-



18. METINGGI - TINGGI 

I. :'llama Pl'rmainan dan Pt•ngl'rlian lslilahn~a. 

Pc1111ai11 ;111 1111 d111;un<1i-.;u1 l\k1i11~·. ~·i-1i11~·g1. b1ilah i11i h1.·1 a'al da11 
h;d1a,;1 Tol;1i-.i \illl~' d1pl·1~·1111 ;1i-.a11 juga di dacrali K;1h11p;11e11 Kolal-. ;1. 
PnL11 ;1a11 Mctm~·. ~·1-1111~·).'1111c111pal-.a11 1-.ala bcrnla11~· da1 i l-. ;1t;1 linggi 
'"11~· tdali 11w11dapa1L111 aw;da 11 ml'. 

Mi.', berarti mclak11i-.a11 s11;1111 pel-.crjaa11 / pcrmai11a11 . Ti11ggi a1-
li11ya i...e1ol-. (ke111I-.) . .lacli iqilah Metinggi-lin,!.'gi berarti mengr tol-.­
ketokkan cl11a h11ah ba111 sehingp.a menimb11lka11 b11nyi . Men).'.r1ok­
i...e1okkan halll hukanlah inti dari permainan ini, melainkan hanya 
merupakan alat pen).'.irin,!.' dari permainan tersebut. Bunyi balll yang 
diketokkan akan dapat memberikan isyarat bagi seora11 g pemain yang 
sedang mencari lawannya . 

2. Pt>risliwa/Waklu. 

Permainan Me1inggi-1ing).'. i tidak mempunyai lwb11ngan atau 
ikatan dengan penyeleng).'.araan sesualll peristiwa sosial 1erte111u. 
Mahudnya perrnainan ini dapat dirnainkan di semharan).'. waktu . 
Yang pen1ing sarana pokoknya tersedia , yai1u seh11ah luhuk a1au 
danau yang a).'.ak dalarn sebagai lapangan perrnainan . 

3. Latar Bt>lakan~ Sosial Budayanya. 
Keadaan alam daerah Kabupalen Kolaka senantiasa 

mempengaruhi pola hidup masyarakat disekelilin).'.nya . Kali-kali yang 
hesar di daerah itu mereka perp.tmakan seha).'.ai sarana pertanian . Di 
samping itu mereka ).'.tmakan pula untuk tempat mandi dan bermain . 

Demikianlah keadaan penduduk di daerah pedesaan Kabupaten 
Kolaka yang sebagian besarnya terdiri dari para petani, apabila 
matahari telah hampir teng).'.elam diufuk Barat, mereka turun kekali 
untuk memhersihkan hadan (mandi) . Anak-anak mereka pun turun 
hersama-sama . Di sana mereka herkumpul dan bermain. Maka 
lahirlah permainan-permainan anak seperti ini yang bersumber dari 
kehidupan kaum tani (rakyat hiasa) . 

4. Latar Belakan~ Sejarah Perkt>mban~ann~·a. 

Sejak awal pertumhuhannya, hin(!.(1.a dalam proses perkem­
han(!.annya, permainan Metinggi-ting(!.i telah tumbuh dan herkembang 
di wilayah pedesaan, terutama di tempat-tempat yang terdapat kali 
yan(!. besar . Permainan ini kurang dikenal di kota-kota, sebah disana 
kurang didapatkan kali / sungai yang dalam. 

Permainan ini telah ada sejak heratus tahun yang lalu. karena 
itu aturan permainannya sangat sederhana. Meskipun demikian per­
mainan ini cukup digemari anak-anak pada z.amannya . 
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l\k11t11111 Alc11~·;1 mc11~·.a1<1ka11 hahwa "Pc11nai11;111 ii 11 ' '"1~·.at 

d1~'l' lll<ll i11va . 1<1 h<111yak k;lli 111c111ai11ka1111ya p<1d;1 w<1k111 ia ma,ih 
"l'l'il." 23). 
Sl'"•11 a1w i11i. pl'1111ai11a11 ll'l'd1111 '11dah 1id;ik 1w111ah di111;1111L111 l;igi . 

S. Pt•s(•rta/-P('laku. 

5. I . .I 11mlah11ya. 

Pcnnainan ini barn dapal d11nai11L111 hil;i tdah ;ida d11a oran).! 
a11ak yarw aka11 bcnnain . .l11111l<1hma hold1 khih dari d11a orang. 
111i-.al11y<1 3. 4 ata11 5 oian).!. 

5.2. INanya. 

Urnurnnya perrnainan ini dirnai11ka11 oleh a11ak-a11ak yang sudah 
herusia 9 - I 5 tahun, sebah anak-anak yan!! rnasih terlalu kecil 
urnurnnya belurn tahan u11111~~ menyelarn di dalam air. 

5 .3 . .I en is Kela min. 

Perrnainan sernacarn ini dapat dirnainkan oleh sernua jenis. 
Hanya san!!at jaranp. dirnainkan hersama antara laki-laki clan 
perernpuan. Mt>reka urnurnnya selalu rnemhentuk kelornpok­
kelompok khusus clalarn pt>rrnainan itu. 

5.4 . Kelornpok Sosialnya. 

Perrnainan ini hersifat urnurn, artinya tidak ada peng.ernalian 
g.olmw.an atau tingkatan dalam rnasyarakat. Peng.khususan jenis 
hanya merupakan syarat tehnis yang ticlak prinsipil. Mung.kin 
saja karena pertimhangan bahwa kemarnpuan laki-laki tidak 
sama deng.an kernampuan perernpuan dalarn rnelakukan per­
rnainan seperti ini. 

6. Peralatan/Perlengkapan Permainan. 

Alai utarna permainan ini ialah lapang.an perrnainan, sehah per­
rnainan Metingg.i-ting.g.i tidak dapat dilakukan disernbarang ternpat, 
kernali disebuah kali yang. agak dalam . Pernain-pernainnya harus 
rnenyelarn di dalarn air clan tidak holeh naik kedarat sehelum per­
rnainan herakhir. 

Selain lapang.an pennainan, diperlukan pula beherapa huah hatu 
yagn akan dipegang oleh rnasing-masing pemain . Tiap-tiap pemain 
rnernpergunakan dua buah hatu. Deng.an meng.etokkan hatu ini 
rnere"a dapat memheri isyarat kepada pemain yang sementara itu 
memimpin perrnainan. dimana rnereka itu herada. 

7. lringan Permainan. 

Batu-hatu yang diperg.unakanoleh para pemain dapat dianggap 
sehag.ai alat pengiring., sehah tanpa mempergunakan alat ini mereka 
tidak dapat mencari jejak kawan sepennainannya. Akan tetapi 
tidaklah herarti hahwa ketukan hatu ini merupakan petikan g.itar yang. 
mengatur irama tari. melainkan hanya merupakan isyarat hagi 
<.t>seoran!! yang sedang mencari jejak lawannya di dalam air . 



K. Jalann~ a Pt'nnainan. 

;1. Pc1,iapa1111~•'-

Sdwlu1111x·rmam•111 dirn11l;i1fll't111dtll'lll11L111 ;111y.~·01a-a11~·- .t·o1a pr-
111a111. Pl'lll<Ull-flC"IR<iin 1111 i...l·t1111d1<111 llh'lllpl't ,j;q1L111 ha111 ';u1~· 

"""11 d1pc1g1111aka1111ya. 

h. A1ura11-a1111;111 perma111a11. 

- St·mua 1wmam 1idaf.. holl'i1 11;ui... d1 dat al -.d1du111 pl·1111ot111;i11 
hernf..1111. 
- Ma<.ing-ma ... inJ! 1x-ma111 liott u' 11w11~·etoi...i...,111 batu11yC1 d"a<tl 
brrada di dalam air. 

c Tahap-tahap Pennaina11 . 

Tahap pertama, ~lelah diten111i...a11 sejumlah calon pemain, mai...a 
sep.eralah diadakan undian un111k mrnentukan siapa yang pertama­
tama akan memimpin permainan. 
Caranya ialah ~mua pemain berdiri membe11111i... se1engal1 
linµi...aran. Salah ~rang diantara mereka menp.ltiwnµ para remaiu 
denp.an hi1un~an I - 10. 
Hitungan penama tidak ditentukan. tetapi tnsrrail kepada pemain 
yang akan menI?hirunl!. Anp.p.ota pemain yang kebetulan clikrna 
hilllnp.an ke-IO. irulah yanp. akan memimpin permainan itu. 
Tup.asnya ialah mencari dan memep.anp. lawan-lawannya . 

Tahap kedua. pt>main-pernain ,·anµ lain sep.era mencehurkan din 
ke dalam air. <.ementara rrnnpinan rermainan rnemperhat ikan 
kemana ara11 mereka. 
Tahap ke11~a. alll!!!.Oia ,·an!-' rnemimpm permainan itu . <.<"µera 
menyelam l..e c.ialam alf mencan jeJai... lawan-lawannya. Prmain­
pemain ya11p. lam menp.e101<.J.;etokkan halll mereka , unrui... 
memherii...an 1syara1 climana mereka herada . 
S1 pemnnpm 11 up1111 <.egera menuj u kearali hunyi hat u yang. 
dide1warn~a. '3mhil me11p.e1oi...-k.l"t0Ua11 hatunya. 
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L1hap 1-.t·t·mpat . ial;tl 1 t;tl 1ap Jlt'llV~·. 11vm;111 pcmai 11. Ap;!hi l<i Jlt'I n;ii 11 
y;111r '-C'mr11ta1 a me111i111pi11 pcr111ai11a11 i111 tt·l;il1 111c11 _i• 11wl-.<1u 
'"'a1<11111y<1. mal..a iap1i11 mr111cra1w a11gµo1a tuhuh lawa1111y<1 itu 
d;u1 i111 hcrarti hahwa prrnai11 y;11w dipr~·arig it11 tcl;ih ~'llflll (111ati). 

Seanclainya permainan itu hanya dimainkan oleh dua oranf! saja, 
maka rergantian peranan rimrinan ctalam rermainan itu o;ef!era 
diadakan. Pemain yang tadinya bertindak seba1rni pencari beralih 
menjadi remain yang dicari, sedang remain yang tertangkar tadi 
beralil~ reran sehagai penari. 

Akan tetapi hila anggota pemain lebih dari dua orang, maka 
remimpin rermainan itu harus menggugurkan 1-.eseluruhan lawan­
nya. sementara pemain-pemain yang sudah tertangkap it u menan­
t ikan bahakan rermainan selanjutnya. 

Apabila ternyata pencari irn tidak mamru menggugurkan 
keseluruhan lawannya, maka iapun secara spontan harus mengakui 
kekalahannya. Tetapi sehaliknya jikalau ia darat menggugurkan 
lawan-lawannya itu, maka iapun memreroleh satu kemenangan. 

Demikianlah permainan itu herlangsung terns dengan cara yang 
sama. sampai mereka sepakat untuk berhenti. 

Kemangan masing-masin!! pemain dihitunp. bersama untuk menen­
tukan sang juara dalam permainan tersebut. Baik kemenangan 
maupun kekalahan seseoranp. tidak memrunyai konsekwensi apa­
apa. 

9. Prranann~·a Masa Kini. 
Permainan ini sudah lama runah dan tidak rernah dimainkan 

lagi. Meskipun demikian, masih hanyak orang-orang tua yanp. per­
nah memainkannya. 

10. Tan~apan MLo;yarakat. 
Apabila ditanyakan kepada orang-oranp. tua sekarang ini, 

mengapa permainan ini tidak herkembang sampai ke kota, maka 
mereka mc.-njawah karena di pusat-pusat kota .iaran!! terdapat sunp.ai 
yang hesar lagi dalam. Mc.-reka juga menanp.gapi kc.-munduran per-
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19. METAi - TAI 

I . Nama Permainan dan Pen!!ertian l~tilahnya. 

Permainan ini dina111aka11 Met-ai-tai, !-.arena di dalam 111elalrnka11-
11ya ~:dah ~eoran!! pemai11 ya11!! ~ementara 111emimpin permainan it11 
melc takkan ~at11 bt1n!!k11~an ke~· il atau bar:rn)!-bara11!! lain di dekat 
pantat 1-.awan sepermai11a11nya tanpa diketahui pemain yan!! 
ber~an)!k utan. 

lstilah tersebut berasa l dari baha~a daerah Kendari. 

2. Peristiwa/Waktu. 
Umumnya permainan ini mereka lakukan pada waktu malarn 

hari , yaitu di saat terang bulan dimana anak-a nak sedang berkum­
pul dan bermain bersama-sama. Permainan in i ticlak terikat clen!!an 
ses11at 11 peristiwa sosial tertentu, sehin!!ga kapan saja mereka bertemu 
merekapun dapat memainkannya. 

3. Latar Belakang Sosial Budayanya. 
Permainan Metai-tai tidak men!!ucual1ka11 kedud ukan atau 

tingkatan pemain dalam masyarakat. Setiap anak dari !!olongan mana 
saja dapat melakukan permainan itu bersama-sama den!!an kawan­
kawannya, tanpa adanya pengkhususan peranan bag1 ~esroranf.! yan!! 
keb.etulan berasal dari keturunan bangsawan. 

Permainan ini juga tidak bersifat sakral yang hanya dapat di­
mainkan pada peristiwa-peristiwa tertentu, melainkan betul-betul ber­
~ ifat umum dan menjadi hiburan bagi rakyat secara umum. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 
Dari beberapa oran!! rua di Desa Sawa yan!! memberikan infor­

masi tentang permainan ini, diketahui bahwa sejak dahulu yang en­
tah beberapa puluh tahun yang lalu, di desa tersebut pernah ada suatu 
permainan anak-anak yang mereka namakan permainan Metai-tai. 

Siapa penciptanya merekapun tidak mengetahui den!?an pasti , 
namun setiap orang tua-tua di desa itu akan dapat ber-ceritera ten­
tang permaina.n tersebut, sebab sebag.ian besar dari mereka pernah 
memainkannya. 

Menurut Toy mengatakan bahwa "Permainan Metai-tai sudah 
sering dilakukannya sejak ia bersekolah d i SR.3 tahun Sawa dan ser­
i np. pula me lihat anak-anak di desa lain yang sedang 
memainkannya.' •24). 

Perkembangan permainan ini ridak terlampau meluas seperti 
perkembangan permainan-permainan anak lainnya yang terkadang 
menyebar keseluruh pelosok desa dalam daerah pertumbuhannya. 
Mungkin sekali hanya meliputi desa-desa di bagian pantai utara 
Kabupaten Kendari. 
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Me<.l-.1p1111 d<.'mil-.ia11. pc1 rnai11a1111u n1i-.11p rnc11:11 ii-. da11 diµemari 
;111al-.-a11ai.. pada zaman11ya dan ternya1a dapal lwr1aha11 lama di 
111a<.yaraka1 . 

5. Pt·~t'rta/Pelaku. 

5. I . .lumlahuya. 
Permainan i11i dapat melibatkan s<.'jumlah pl'main yanµ bermi11a1, 
"'·bah tidak dibatasi dengan suatu ke1e11111an j11111l;il1 JX'main yang 
1er1entu, kecuali bila ruangan tidak rnemunµkinka11. 

5.2 . Usianya. 

Biasanya permainan ini dimainkan oleh anak-anak yang berusia 
rata-rata 9 - 14 tahun. 

5.3. Jenis kelamin . 

Permainan ini dapat dilalrnkan oleh anak laki-laki atau 
perempuan. 

5 .4. Kelompok sosialnya. 

Dalam kelompok pemain, boleh terdiri dari campuran laki-laki 
dan perempuan dan boleh juga secara khusus yaitu kelompok 
pemain laki-laki atau kelompok perempuan. 

6. Peralatan/Perlengkapan Pennainan. 
Sebagai sarana penunjang permainan ini, dibutuhkan sebidang 

lapangan atau ruangan sebagai tempat penyelenggaraan permainan 
dan sebuah bungkusan kecil sebesar tinju. Kalau tidak ada bungkusan, 
maka cukup sebuah batu atau sabut kelapa. 

7. lringan Permainan. 

Permainan inipun tidak mempergunakan salah satu alat pengi­
ring, baik berupa instrument, lagu maupun syair atau mantra. Per­
mainan dila kukan secara bebas. 

8. Jalannya Permainan. 
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Sebelum permainan dimulai maka yang perlu dipersiapkan 
terlebih dahulu ialah sejumlah anggota yang akan bermain. Anggota­
anggota pemain ini kemudian mempersiapkan lapangan permainan, 
dan membuat bungkusan kecil dari kertas atau kain sebesar kepalan 
tinju. 

Berhubung permainan ini dilakukan dalam posisi duduk, maka 
lapanj!an yang akan digunakan terdiri dari lapangan yang berumput 
pendek atau kalau tidak maka lapangan itu dialas dengan tikar atau 
daun-daunan agar pakaian mereka tidak sampai kotor . 

Hila permainan itu mereka lakukan didalam suatu ruangan, maka 
la ntai ruangan cukup dibersihkan atau dialas dengan tikar. 

Aturan-aturan permaina n . 

Beherapa at uran yang merupakan ~yarat -syarat permainan yang 



lwu~ dikrtahui dan di1aa1i olrh ~rtiap prrnain, di1c1apk:111 ~ehrlum-
11 , ... ~cpcn i : 

;1. Yanµ memimpin permainan : 

Hai 11~ mrllf!.Clilinf!.i li11µka1 an pe111a111 d1 haµian hel;ika11µ; 

Wa11h meletakJ..an bu11µk11~a11 (tai-1a1) didckat pa111a1 ~alah 

~roranµ all!!!Wla pemain denµan cut...up raha~ia; 

Se1cl;tl1 mele1akka11 hu11f!.kuq11 di helakanµ ~alah ~roranµ pe­
main, pimpinan permai1w11 itu llaru~ mclakukan 1ak1ik 
mrn).!elahui perasaan pernain yanp. her~anµk111an, (tidak hrrsikap 
1erang.-1eran!!an). 

- Seorang anggo1a pemain yang mengetahui deng.an pa~I i hahwa 
dirinya telah menjadi sasaran 1ai-1ai. harus segera berdiri me­
ninsg.alkan tempatnya dan herpindah ke1ernpa1 lain y:111µ 1achnya 
ditemra1i oleh anµµola yanp. semen1ara memimpin pc1 rna1na11. 

e~gj anggota bia.'>a. 

1· 1,ldk d1perkenanka11 ~ekali mt·mbali kan muka t...ebelakanp.. Pan­
danp.an harus kedepan terns , seme111ara pemimpin permainan i111 
berlari-lari di helakang para angiwta pemain. 

Gamhar : Sket Lapanµan dan Posisi Pemain. 

( *) : Pemimpin 
( ) : T em pal kosong 
@ : Angµota 

Tahap-tahap Permainan. 
Tahap pertama, seluruh anggota remain duduk membentuk sebuah 
l111p.karan. 
SelanJutnya diadakan undian u111ut... menentukan siapa dianrara 
mereka yan!! akan mula-mula memimpin permainan. 
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l";d1;q1 kl'dlla. alll..'!!Ola y;111µ IC'1pilil1 'lTl'1;111w11µ;1111li1l l111111..'k11,a11 (la1-
L11) 1111 d;u1 herjalan di hdak;1111..' p;u:i 1w111a111 l;111111~a \:till.! <,cdalll.! 
d11d11k lw1 liadap-hadap;u1, :.;i111htl llll'IOJWI il;t11ka11 ,al;d1 '-t'OI :1111..' Jlt'-
111;1111 \:tit!-' 'cdanl..' IC'rle11 1-~;tl1. 11:1111L kt·11111d1a11 d1,i111pa11ka11nya tai­
l ;11 (il11111..'k11,;111) 1111 di hal..'1;111 lwL1La11g lt'll1pal dud11k-d11duknya. 
Ltl1;1p kcl11..'a, pem1mpi11 pt'1111;1111a11 1111 111ektakka11 ht11l)!KU<,<lll d1 
ht·iakanl..' ':daiJ <,Coranµ pc111a111, J..,·11111dia11 hnjaiall !t'l'll' diheiakalll..' 
pema111 l:t11111ya. 
rc1 kadall)! ia rnemhlllll..'kllk <,eo loiil-olail ia 'cdall):! melC'takkan 
h11111..'ku~an itu di belakanl..' pernai11 lainnya kernudian hcrjalan lag.i. 
GC'rak yang. demikian ini hanya mtr upakan taktik meng.elahui kea­
daan van;::. :>tbenarnya. 

Tahap keempat, pemain yang merasa dirinya telah disimpankan 
hung.kusan dibelakan!mya, segera mengambil bungkusan itu kemu-



d1;i11 llC'1l;111 di helaka11p. kawa11 -i-.;1wa1111ya t1111t1k mc11y1mran kem­
ll;il1 IH111µku"a11 itu d1 hclakanµ kawannya yanp. lain . 
Lti1<1p kclim;1, apahila salail \C'oranp. pemain tidak mengetailui hahw:i 

1;1 tl'lall d1\imrankan bunµkman di helakanp.nya, maka pernain yanµ 
lllL'IL\ 1rnpa11 hunµku~an it u mcncpuk hahu pernain yanp. bcr~angkutan 
-.amh1I hcrtrriak tai-tai dan itulah renamla kckalahan pernain ter~ehut. 

Bila l('Ijadi dcmikian. rnaka pc111ai11 yanp. srrnentara itu memim­
p111 JllTI11aina11 sep.era mela11jutka11 permainan dengan ca1atan hahwa 
'" 1d;tl1 mcmperolch ~atu krmenangan. 

Pada akhirnya, setelah merrka sepakat untuk herhenti, maka 
d1pc1 ltitungkanlah kemenanp.an masinp.-ma\inp. pemain denp.an 
rerhitungan: 

kemenangan - kekalahan (angka tai itulah 
kemenangan sebenarnya; K - = X 

Sudall 1e111u siapa yang raling banyak angka kemenanp.annya, itulah 
yanp. rnenjadi juara I dalam rermainan itu. 

9. Peranannya Masa Kini. 

Pada masa kini peranan permainan Metai-tai sudah hilang sama 
't'kalI dan dip.antikan kedudukannya dengan permainan barn yan12 
1eh1h kompler. 

Anak-anak yang sementara ini herusia sampai 15 tahun, sudah 
tidak mengerahuinya Jagi, yang berarti bahwa permainan 1ersebu1 
1elah lenyap dari pertumbuhannya Jebih kurang 15 tahun yang Jalu. 

IO. Tanggapan Masyarakat. 

Beberapa orang tua-tua menanggapi kemunduran permainan 
Metai-tai sebagai suatu akibat dari kemajuan teknologi sekarang ini. 

Permainan yang baru memiliki tahap-tahap permainan yang 
kompleks disamping peralatannya ·yang lebih modern. Meskipun 
demikian permainan tradisional tidak kurang peranannya dalam pro-
5.es sosialisasi pada z.amannya.-
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20. METINGGO ULU 

I. Nama Pt>rmainan dan Pt>n~rrlian lslilahnya. 

Dahulunya clisetmah cle~a kecil di Katmpaten Kolaka, terclapat 
~ehuah perrnainan anak yang sangal menarik yang mereka namakan 
Metinggo Ulo. 

Ting.go aclalah nama salah satu alat pengalas kaki semacam sen­
clal jepit yang sangat sederhana. 

Ulo atau taulo ialah tempunmg kelapa yang clihelah dua, sehingga 
herhentuk mangkuk kecil. 
Penambahan awalan me pada perkataan Tinggo Ulo, menunjukan 
suatu permainan yang memper1mnakan tinggo (alas kaki) dari tem­
purung kelapa. 

2. Perisliwa/Waktu. 

Permainan tersebut di atas, dapat dimainkan pada waktu pagi 
atau sore hari tanpa adanya sesuatu peristiwa sosial tertentu yang 
berupa pesta atau upacara tradisional dalam masyarakat. 

3. La tar Belakang Sosial Budayanya. 

Permainan Metinggo Ulo adalah merupakan suatu permainan 
yang bersifat umum. Maksudnya ialah bahwa permainan tersebut 
tidak hanya dimainkan oleh kelompok masyarakat tertentu, 
melainkan dapat dimainkan oleh setiap orang yang berminat untuk 
memainkannya. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 

98 

Apabila seseorang mencoba mengingat-ingat kembali masa lam­
paunya, maka yang paling mudah diingatkan ialah kenangan manis 
yang pernah dialaminya. Dan apabila kenangan itu sampai kemasa 
kanak-kanak, maka yang paling tidak dilupakan ialah kawan-kawan 
sepermainan clan permainan yang sering dimainkannya. 

Demikianlah keadaannya disaat kami menanyai beberapa orang 
tua di Desa Wundulako tentang permainan yang pernah mereka 
lakukan, maka secara spontan mereka menyebutkan beberapa per­
maman diantaranya seperti permainan Metinggo Ulo yang sudah se­
jak dahulu tumhuh clan berkembang di daerah Kahupaten Kolaka. 

Menurut tradisi masyarakat di daerah itu, dikisahkan hahwa per­
mainan Tinggo Ulo bersumber dari sehuah kisah perselisihan putera 
dua orang raja yang hertetangga. 

Konon disuatu peristiwa terjadilah perselisihan antara putera dua 
orang raja. Putera raja (A) melarang putera raja (B) untuk mengin­
jak halaman rumahnya. 

Maka timhullah akal si putera raja (B) untuk memhuat alas 
kakinya dari helahan tempurung kelapa yang diheri tali setinggi dada. 
Dan ketika matahari telah jauh condong ke harat, putera raja (B) pun 



ln\'al nwkn).'~'< 11 1~· di d cp<1 ;1 1 um, d 1 'i pu tn<1 raJ<t (/\) . DL'lll''1 1i ~· L· ralll -

1 1 ~<1 !Al llll'llC).'.ll l pu 1n .1 1;11a i:\ ). lll l'll ).';q1a 'arnpai h cr <1111 Jlle11~· 111_1a f. 

halama111urna hm·a. l<1p1 pul n a ra1;1 (/\) lall).' .'-ttll).' men1a11tth hahwa 
1<1 tidal.. mc11).'i1qak hala111a11 r11111al1111;1, mclai11ka11hama111c11).'i11Jak 

I ill!!!!<mya 'ai<1 . 
lni'lcth \t'kt'i1111111 1..ir.,ah yall!! 111er11paka11 111i10' awal 11111la 

dil..cn<tlnya till!!!'O 1110 yang olch ma~yaraka1 diall!!!!ar rula '-t'hagai 
~umher lahirnya permainan Mc1in!!)!O Ulo . 

5. Pest"rta/Pt>laku. 
5.1. Jumlahnya. 

Jumlah pemainnya tidak terhatas clan teqrnntung rada luar., 
lapangan yang akan dipergunakan . 

5.2. Usianya. 

Pennainan ini umumnya dilal..111..an oleh anak-anak ~ ang r.,udah 
herusia 7 - I 5 tahun . 

5.3. Jenis kelamm . 

Permainan ini dahulunya hanya dimainkan oleh anak laki-laki. 
Namun di dalam rerkemhangan selanjutnya, permainan ini 
sudah sering pula dilakukan oleh jenis perempuan. 

5 .4. Kelompok sosialnya. 

Meskipun telah diriwayatkan dalam kisah tersehut di atas , namun 
kenyataannya permainan ini sejak dahulu tidak pemah dilakukan 
oleh keluarga raja diistana , melainkan kelompok anak-anak dari 
rakyat hiasa. 

6. Peralatan/Perlengkapan Permainan. 
Permainan ini memerlukan lapangan permainan yang agak luas 

dan rata. Disamping itu setiap remain mempeqrnnakan tinggo ulo 
sebagai alat rermainannya masing-masing . 

7. lrin.,an Permainan. 
Permainan ini tidak mempergunakan sesuarn alat pengiring. haik 

herupa musik maupun lagu atau mantra. sehah permainan Meting.go 
Ulo adalah sejenis dengan rerlomhaan lari yang mempergtmakan alat 
yaitu tin~o ulo . 

8. Jalannya Permainan. 
a. Persiapannya. 

Yang hams dipersiapkan terlehih dahulu sehelum permainan 
dimulai, ialah sepasang tmggo ulo. Setiap remain harus 
mempergunakan alat yang sama yaitu dua huah tempurung kelapa 
yanl! dilobangi pada hagian puncaknya dan diberi tali yang agak 
kuat. 

Alat tersehut tidak dapa1 dipersiapkan dalam waktu seketika, 
Ii.arena diperlukan pemilihan hahan yang cukup kuat. yaitu tem ­
purung kelapa yan~ tua dan tehal. 
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Den!!all demikii111, m,·,kipun ada dari Lodcm!!•lll fll"lkllllon }at~ her­
minat untuk ik111 herm;iin. 1101m11n tidal -.nnud&ah 11111ul 
men!!ikut kannya a pa hi la tidak 1nempun~ai fll....-!'l.iapan ala1. 

h. Atman Pcrmai11i111. 

- Seoran!! pemai 11 ~ ang tl·rjallth !1eheh1m 1iha di ~"b fini,h. 
dinyatakan J!ll!!lll. 

- Seoranp. pemain yan!! Ii.arena !inlf!aja menyehabl.an l.eja1uhan 
pemain lainnya, .iu!!a diall!!!!aJl !!ll!!llf dan tidal boleh melanju1-
ka11 permainannya. 

c. Tahap-tahap Permainan. 

- Tahap pertama, para pemain f11el1l!3Jllbil tempal di ,aris start. 
Mereka segera memasang tinl?t?o ulo masint?-masO., clan herdiri 
di atas garis start. 

Di samping. kanan barisan pemain. benliri seoraDl! wasit yaD{!. akan 
melepaskan para pemain ke arena perlombaan. semmtara para pe­
main bersiap untuk berlari. 
Tahap kedua, setelah wasit memberikan aba-aba hitunpn rip. maka 
masing-masing. pemain melompat ke depan clan bcrlari sdual-kuatnya 
menuju garis finish yang dijaµ oleh 5eOl'8Jll! yuri. 
Seorang pemain yang kerusakan alat, misalnya karma tali ~onya 
putus dapat memperbaikinya dan melanjutbn perjalanannya mmu­
ju garis finish. 
Pemain yang. terdahulu tiba di µris finish, itulah yaD{!. dian!!PP 
sebaµi juara dalam permainan itu. 
Kemenang.an di dalam permainan ini tidal IDCll(!alldun~ L:onsrkwm­
si apa-apa, sebab tujuan utarna bagi saiap prmain hanyalah unmk 
hiburan semata-mata dan apabila sudah memperoleh ~­
maka tercapailah segala tujuannya. 



9. Peranannya Masa Kini. 

Sampai sekarang ini permainan Metinggo Ulo masih sering kita 
dapati terutama di desa-desa yang jauh terpencil keluar kota. 

Dalam penelitian Tim lnventarisasi dan Dokumentasi 
Kebudayaan Daerah tahun I 980/ I 98 I, masih diketemukan di 
Kecamatan Wawotobi sejumlah anak-anak yang sedang memainkan 
Tinggo Ulo. 

Hal ini menunjukan betapa permainan ini telah berkembang di 
desa-desa dalam dua daerah Kabupate·n, yaitu Kabupaten Kolaka dan 
Ka bu paten Kendari . 

10. Tanggapan Masyarakat. 
Pertumbuhan permainan ini hanya berkisar dilingkungan 

masyarakat pedesaan, oleh karena dipusat-pusat kota Kecamatan dan 
Kabupaten telah banyak jenis-jenis permainan yang disiplin per­
mainannya lebih komplet dan sesuai dengan perkembangan hidup 
masyarakat kota. 

Mundurnya peranan permainan rakyat seperti permainan 
Metinggo Ulo di daerah ini , adalah merupakan akibat pergeseran 
kebudayaan, dimana kebudayaan daerah helum kuat dan mampu 
mengadakan persesuaian dengan kehudayaan infort, sehingga yang 
lemah terpaksa digeser oleh yang kuat . Maka permainan-permainan 
rakyat di daerah ini . -
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BAR Ill 
PENUTUP 

Sei(·lah d1adaL111 prnd111a11 lapa11~·a11 dan pr1p11<.1al-.aa11 ulC'h rim 111-
1 t·11t<tr1~a~1 da11 Dol-.11rne111a~1 Kehudayaan Dae1ah. ld111<.11<.11ya a<.1x-i.. Pern­
h111aa11 Anak di Dacr;d1 Sul<twf~i r(·11µµara. 1elali dipcrukh ~c·_iurnlah 24 
,1ud11I permai11a11 anal-. hail-. yanµ 111a'.'-ih hrrkrmhanµ, 111aupu11 yanµ sudah 
lama punah (tidak prrnah dirnainl-..an lagi). 

Sungguh hanyak pengalaman yang diperoleh Tim Sc."lama penelitian­
nya di daerah dan pengalaman-pengalaman itu mempunyai arti yang cukup 
hesar dalam penentuan clan penyusunan pro).!ram penelitian selanjutnya, 
sehab penyusunan setiap program kegiatan tidal-. dapal dilepaskan dari 
l-.ai1a1111ya dengan <.itua<.i <lan kondisi daerah dimana kegiatan itu akan 
di laksanakan. 

Daerah Tingkat I Sulawesi Tenggara yang ter<liri dari 4 daerah 
Kahupaten, merupakan '.'-atu wilayah yang agak luas meskipun pen­
duduknya termasuk suatu satuan penduduk yang sanp.at kuranp.. 
Wilayahnya terdiri dari daratan dan kepulauan yang. dipisahkan oleh 
gunung <lan laut yang pada saat-saat tertentu sang.at sukar dilintasi. 

Pasilitas perhubung.an sangat terbatas , demikian pula sarana 
anp.kutan yang sangat kurang, sehing.p.a masih banyak wilayah pedesaan 
yang jauh terpencil dari pusat kota yang tidak terjanp.kau oleh peneliti 
dalam tugas penelitiannya selama ini. 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, dapatlah didup.a bahwa 
pada kelompok-kelompok masyarakat dipedesaan yang terpencil itulah 
basisnya unsur-unsur budaya daerah dan murni yang belum tersentuh oleh 
kebudayaan luar. 

A. K ES I M PU LA N. 
I. Sehag.ian besar permainan anak di daerah Sulawesi Teng.g.ara sudah 

terancam kepunahan. 

2. Masih banyak permainan anak di daeral1 ini yang belum 
terinventarisir . 

3. Bel um terdapat buk u at au catatan-catatan pribadi ·1entanp. _per­
mainan anak di daerah Sulawesi Tenp.gara. 

4 . Permainan rakyat daerah Sulawesi Tenp.gara hasil Proyek lnven­
tarisasi dan Dokumentasi Kebudayaan Daer ah tahun I 979/ I 980 dan 
1980/1981. sampai sekarang. ini belum dapai. berfunp.si sebap.ai 
medya komunikasi/informasi kebudayaan dalam masyarakat. 

5. Daerah Sulawesi Tenp.p.ara masih sanp.at memhut uhkan lanp.kah 
lan_iut penp.inventarisa~ian dan pendokumentasian kebudayaan 
daerahnya terutama aspek permainan rakyat. 



H. SARAN - SARAN 

l)irnohon \...c h11a ~" .:u1~ i .~l ·i !\·; 11 1i n:)1j , · L \l\i..·k ! 11\ t ·1 1!, !:l ' :t" , · i<if i 

Dok11mc11w" i\ch1 .;.,-. a a i! J) ,tt .,: !l: P>·· · 1 1 . 1 1 1~ 11w 11 .. rt ,1 1k .1 !; H11,_., 

P r rn1<1111;i1; k..11--' 

P:..'rior11;1'· '. ... t'l~1~ · .t· ;_._t: l 1::..·1 ·" : t,t : 1 ; ·' ; • ••• 

d~Ul i) O ~ldil r.'P , 1 .. ~ :..'('il !:.l . 1\ :1, ~ ' ~:\ :.'( 

LEGENDA 

• lbu Kot1 Propinsi 
0 lbu Kuta Kabupaten 
- Jalan Negara 
+++ Batas Propinsi 
-- - Batas kabu aten 

? 

P. 

EJ . 

0 
63 
~ 

l dlli i~l "-i\ !Il('!llJ~l. ' :i:i ; 

: ': l~d ! 1 \ : 1 -

P. . i 

Q"''i 
-Bau~ I 

P. TOMIA >-CJ i 
~p 

l 
BINONGKO 

P. Batu Atas 

Wil. Kah. KEN DARI 
Wi! . Kah. KOLA KA 
Wil. Kab. MllNA 
Wil. Kah. BUTON 
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fiAFTAR ~NJ.'ORMAN 

I. Nam a ALEN GA. 
Tempat /Tp.I. lahir Budai, 21 - 5 - 1935 
Pekerjaan PeF-tlwai Dinas PU Propinsi 

Sulawesi Tenggara. 
Agama Islam . 
Pendidikan S.L.A. 
Bahasa yang dikuasai - Bahasa Indonesia . 

- Bahasa Jepang. 
- Bahasa Tolaki. 
- Bahasa Mekongga. 

Alamat sekarang Kolaka. 

2. Nam a AM IR 
Tempat/Tgl. lahir Poli-Polia, 7 - 7 - I 937. 
Pekerjaan Pegawai Kantor Dep. P dan K 

Kecamatan Wundulako. 
Agama Islam 
Pendidikan S.M.P. 
Bahasa yang dikuasai - Bahasa Indonesia. 

- Bahasa Jepang. 
- Bahasa Bugis . 
- Bahasa Bugis/Makassar. 
- Bahasa Tator. 
- Bahasa T olaki. 

Alamat Sekarang Desa Silea, Kee. Wundolako, 
Kabupaten Kolaka. 

3. Nam a DOMU. 
Tempat/Tgl. Iahir Mowewe, Tahun 1928. 
Pekerjaan Veteran PKRI. 
Agarna Jslam. 
Bahasa yang dikuasai - Bahasa Indonesia. 

- Bahasa Tolaki/Mekongga. 
Alamat sekarang Kee. Wundulako. 

4. Nam a LA ODE IBU. 
Tempat/ Tgl. lahir Tobea (Muna) 13 - 2 - 1936. 
Pekerjaan Bekas Kepala Seksi Kebudayaan 

Kandep P dan K Kabupaten Muna. 
Agama Islam. 
Pendidikan K.P.A.A. 
Bahasa yang dikuasai - Bahasa Indonesia. 

- Bahasa Muna. 
Alarnat sekarang Kendari. 
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5. Nam a 
Tempat/Tgl. lahir 
Pekerjaan 

Agama 
Pendidikan 
Bahasa yang dikuasai 

Alamat sekarang 

6. Nam a 
Tempat/Tgl. lahir 
Pekerjaan 

7. 

8. 

9 . 

Agama 
Pendidikan 
Bahasa yang dikuasai 

Nam a 
Tempat/Tgl. lahir 
Pekerjaan 
Agama 
Pendidikan 
Bahasa yang dikuasai 

Alamat sekarang 

Nam a 
Tempat/ Tgl. lahir 
Pekerjaan 

Agama 
Pendidikan 
Bahasa yang dikuasai 

Alamat sekarang 

Nam a 
Tempat/Tgl. lahir 

Pekerjaan 
Agama 
Pendidikan 
Bahasa yang dikuasai 

LA ODE NAO. 
Totiea (Muna), Tahun I 917 . 
Kepala R.K. Desa Palangga. 
Katiupaten Muna . 
l'>lam . 
Sekolah Rakyat. 
- Bahasa I ndone!>ia 
- Bahasa Muna. 
Desa Palangga. 

MB 0 DE. 
Desa Taipa, Tahun 1930. 
Dagang kecil. 
Islam. 
Sekolah Rakyat . 
- Bahasa Indonesia. 
- Bahasa Bugis . 
- Bahasa Tolaki . 
- Bahasa Bajo. 

SITTI AISYAH . 
Desa Sawa, Tahun 1935. 
Tidak ada. 
Islam. 
Sekolah Rakyat . 
- Bahasa Indonesia. 
- Bahasa Bugis. 
- Bahasa Tolaki. 
Kendari. 

SYAMSUDDIN, BA. 
Kendari, 21 - 8 - I 936. 
Kepala Seksi Bina Program 
pada Bidang PSK. 
Islam. 
Sarjana Muda Pendidikan . 
- Bahasa Indonesia. 
- Bahasa Tolaki. 
- Bahasa Bugis. 
Desa Tipulu, Kee . Kendari. 

T 0 Y. 
Desa Sawa, Kabupaten kendari, 
Tahun 1936. 
Bekas Guru S.D. Sawa. 
Islam. 
Sekolah Rakyat . 
- Bahasa Indonesia. 

- Bahasa Tolaki. 

--------- ------ --------~~ Baioios _ _J 

- Bahasa Jepang. 
- Bahasa BuJ?:iS . 



10. Nam a WA HINTA. 

Tempa1 / T).'l. lahir Dl'sa Laman)!)!a. Kah. But on 
Tahun 1920. 

Pekerjaan Tidak ada. 

A!!ama Islam. 

Pendidikan Ticlak ada. 

Baha~a ya11)! dik uasai Bahasa Wolin (Bu1on). 

Alamat sekarang ()esa Lamangga (Buton). 

1 I. Nama WA LAMBE. 

Tempat/Tgl. lahir Wilio, Tahun 1912. 

Pekerjaan Tidak ada. 

Agama Islam. 

Pendidikan Tidak ada. 

Bahasa yang dikuasai Bahasa Wolio (Buton). 

Alamat sekarang Desa Melai Kah.Buton. 

12. Nama WA ODE MIHI. 

Tempat /Tgl. lahir Kahangka, Kahupaten Muna, 
Tahun 1937. 

Pekerjaan Guru S.D. No. 7 Raha . 

Agama Islam . 

Pendidikan K.P.A. 

Bahasa yang dikuasai - Bahasa Indonesia. 
- Bahasa Muna. 

Alamat sekarang l)esa Raha I, Kah. Muna. 

13. Nama WA ODE SAA Tl. 

Tempat/Tgl. lahir Tohea (Muna), Tahun 1932. 

Pekerjaan Tidak ada . 

Agama Islam. 

Bahasa yang dikuasai Bahasa Muna. 

14. Nama WA SIPATI. 

Tempat/ Tgl. lahir Tongkuno, Kahupaten Muna, 

Tahun 1910. 

Pekerjaan Tidak ada. 

Agama Islam. 

Pendidikan Tidak ada. 

Bahasa yang dikuasai Bahasa Muna. 

Alamat sekarang Raha. 

106 



\ 

I " N a m <1 
fcrnpa r, fµI i;tl 1; 1 

Prkcr_1aa11 

AF.am a 
Pcndidikan 
Bahasa yan).' dikua,ai 

WUMP UL AWA. 
lk1n1a-Lc111ho. Tahun 188~. 

Bcf..a , Kq1ala Kamru11).' / lrnam 
Tua l)c,a lknua Lembo . 
blam. 
Scf..olah Raf..yat ~ tahun. 
- Haha-.a Indonesia . 
- Bahasa Jepan11 . 
- Baha,a Tolaki. 
- Haha~a Bu11is. 
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