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PENGANTAR 

Proyek lnventarisasi dan Dokumentasi Kebudayaan Daerah, Direktorat Sejarah 
dan Nilai Tradisional Direktorat Jenderal Kebudayaan Dep<:rtemen Pendidikan d~n Kebu­
dayaan telah menghasilkan beberapa macam naskaii Kebudayaan daeTah diantaranya ia-
lah naskah: Permainan Rakyat Oaerah Kalimantan Barat 1980- 1981 . 

Kami menyadari bahwa naskah ini belumlah merupakan suatu hasil penelitian 
yang mendalam, tetapi baru pada tahap pencatatan, yang diharapkan dapat di!:empurna­
kan pada waktu-waktu selanjutnya. 

Berhasilnya usaha ini berkat kerja sama yang baik antara Direktorat Sejarah ~an 

Nilai Tradisional dengan Pimpinan dar. Stat Proyek lnventarisasi dan Ookumentasi Ke -
budayaan Daerah, Pemerintah Daerah, Kantor Wi!ayah Departemen Peml idika~; ~an K:: -
budayaan, Perguruan Tir.ggi, Leknas/LIPI dan tenaga a!<h ii perorangan di daen"h. 

Oleh l<arena itu dengan selesainva naskah in i, makB kepmla semua p.iha1· yang ter ­
selwt di atas !<ami menyam paikan penghargaan dan ter~m<l kasih. 

VG. Thamlwnan Anyan[j, Sl-i Drs . . A z 'V'V a ~- Drs .. r~,!~i\Cf. ~ n8 f-: - -~ ~ 00~ - . 

D1·s. Budiman 1\Jy. ~-1. hen:: P •. ilflosi ~ :n, S!i·~-

clan tim penyempurna naskah di pusat yang terdiri da;·i : l:a mkwtlJ SmNnmla, 
Ahmad Yu nus, Sin ggih Wibisono, Or. S. Budhisantosn, Snemantri S. stnm!Wt:lndc, 

Harapan kami, terbitan ini ada manfaatnya.-

Jakarta, 28 Januari 1982. 

Pemlmpin Proyel< 

( Drs. Bambang Suwondo) 

NIP. 130117589. 
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SAMBUTAN KEPALA KANTOR WILAYAH 
DEPARTEMEN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN 

PROPINSI KALIMANTAN BARAT 

Materi yang mengandung informasi mengenai Kebudayaan Daerah Kalimantan 
Barat yang beraneka ragam coraknya sangat diperlukan, baik untuk keperluan masya­
rakat umum, maupun keperluan studi. 
Namun pada kenyataannya, hal-hal mengenai kebudayaan tersebut kadang-kadang 
sulit oiperoleh karena jarangnya informasi yang telah didokumentasikan ataupun di­
publikasikan. 

Dalam kaitannya dengan hal tersebut, maka usaha untuk menerbitkan dan 
menyebar luaskan penjelasan tentang kebudayaan daerah Kalimantan Barat, khusus­
nya mengena1 : 

Ceritera Rakyat Daerah Kalimantan Barat, dan 
Permainan Rakyat Daerah Kalimantan Barat, 

kepada masyarakat untuk dikenal dan diketahui sebagai bahan informasi dan doku -
mentasi, yang merupakan milik bangsa Indonesia, kami sambut gembira. 

Akhirnya kami sampaikan penghargaan yang setinggi-tingginya kepada para 
Ketua Aspek beserta anggota-anggotanya yang dengan jerih payah telah dapat mewu­
judkan naskah kebudayaan daerah Kalimantan Barat dan terima kasih atas terbitnya 

kedua naskah tersebut. 

Pontianak, Juli 1982. 

Kepala Kantor Wilayah Departemen P dan K 
Propinsi Kalimantan Barat. 
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KA 'TA.,... PENGANTAR 

Se5uai dengan surat Pemimpin Proyek lnventarisasi dan Dokumentasi 
Kebudayaan Daerah Pusat tanggal 28 Januari 1982, Nom or 119/1 DKD/1/1982, me­
ngenai Pencetakan Naskah, maka untuk tahun anggaran 1981/1982 Proyek I nventa­
risasi dan Dokumentasi Kebudayaan Daerah Kalimantan Barat, menerbitkan dan men­
cetak dua Naskah Kebudayaan Daerah, yaitu masing-masing 

1. Ceritera Rakyat Daerah Kalimantan Barat, :Jan 
2. Permainan Rakyat Daerah Kalimantan Barat. 

Kedua Naskah ini merupakan hasil dari Tim Penulis di daerah, yang su 
dah bekerja secara terus-menerus serta dibarengi dengan kesungguhan. 
Meskipun demikian, kami menyadari bahwa Naskah ini tidak akan luput dari ke­
kurang sempurnaan dan oleh karena itu tegur sapa penyempurnaan akan kami terima 
dengan segala senang hati. 

Keberhasilan penyusunan naskah-naskah ini, adalah merupakan suatu 

wujud kerjasama yang baik diantara sesama anggota Tim Penulis Naskah, maupun ban 
tuan berbagai pihak, terutama : 

Universitas Tanjungpura Pontianak beserta lembaga Penelitian­
nya, 
Kantor Wilayah Departemen P dan K Propinsi Kalimantan Barat, 
Pemerintah Daerah, baik Pemerintah Daerah Tingkat I Kaliman­
tan Barat maupun Pemerintah Daerah Tingkat II didaerah ini. 

Oleh karena itu kepada semua pihak yang telah memberikan bantuannya baik moral 
maupun material kami sampaikan penghargaan dan ucapan terima kasih. 

Akhirnya kami mengharapkan semoga penerbitan ~Jaskah ini berman-
taat bagi masyarakat Indonesia umumnya dan masyarakat Kalimantan Barat pada 
khususnya. 

Terima kasih. Pontianak, 5 .Ju n i 1982. 
Proyek lnventarisasi dan Dokumentasi Kebudayaan 

Daerah Kalimantan Barat 

r~·m;m~n, j 
D~ BAS~~t "-

NIP. 130516048. 
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KATA PENGANTAR 

Naskah ini merupakan · hasil penelitian di Kabupaten Sanggau, 
Pontianak dan Sintang dalam usaha menginventarisasi dan dokumentasi 
jenis-jenis dari permainan rakyat dari daerah Kalimantan Barat sebagai 
bagian dan guna memperkaya kebudayaan bangsa. Dengan harapan da­
pat dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam membuat rencana 
penyusunan kebijakan Nasional di bidang kebudayaan. Naskah mana 
telah pula dievaluasi dan disempurnakan oleh Tim Penyempurnaan Nas­
kah di Pusat. 

Dalam naskah ini disajikan dua puluh empat jenis permainan 
rakyat yang dipungut/diangkat dari tiga Kabupaten tersebut di atas 
dalam wilayah Kalimantan Barat. 
Perlu pula ditekankan di sini bahwa tempat daerah di mana jenis per­
mainan dipungut bukan berarti bahwa dari tempat daerah tersebut asal 
permainan. Dalam hal ini mungkin saja permainan tersebut berasal da­
ri daerah lain atau mungkin dikenal pula di daerah lain yang kebetulan 
dalam kesempatan ini belum terjangkau untuk diteliti, berhubung begi­
tu luasnya daerah Kalimantan Barat. Dengan demikian kami menya­
dari bahwa hasil peneliti<m ini banyak kekurangannya, untuk itu segala 
kritik dan saran yang sifatnya lebih menyempurnakan isi buku ini akan 
kami terima dengan senang hati. 

Akhirnya kami sampaikan ucapan terima kasih kepada semua 
pihak yang telah membantu sejak penelitian di lapangan sampai dengan 
diterbitkannya hasil penelitian ini dalam bentuk buku seperti sekarang 
ini. 

Pontiqnak, Febru ari 1982. 

Penyusun, 

YC,THAMBUN ANY ANG, SH 

Drs. A Z WAR 

Dra. MURSINAH NOOR 

Drs. BUDIMAN 

Ny. H. IRENE A. MUSLIM, SH 
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BAB I 

P ENDAHULUAN 

i<q~ ia Ltn Proyd; !Jwc n t~1ri s: 1 si d cm o ,)k:tmcn tasi KcbL:d ay ~1: . ' 
D:J c r:Jh Aspek r~'rm;l ill CJ !l R~J k yJ t baru d imuLii Ull tllk pert<!P1~1 kal ·­
ny:t p<! da ta hun 1 0 7 '-J cL! n kcgi :Jl<ln SL'karan i,' !n i pad :1 tah ·_t n 19 80 
:id ~Ji:il l 11l L' nlpak an kL·gi<~t<~ l l l:lllj uum ta hap kc del<!. 

P:Jd:! tahun pcr tam :1 tc!CJ!l diir; vc·ntari s:JSi sc h <t n y <~ k .20 buah ?.::1Til<li i 
<111 Ra ky t~l , dan u ntu k t: i11u n 1980 juga tel ah di invcntarisasi 20 bu;, 
p,' rJ nCJin :Jn Rak ya t ya n .~ ad <t di daerah Kal im<~ n t'< 1 1·, Bart~ t . Sam p: 
~;L'k;: r <J n g in i penu lis bcl um pcrn <il1 mencmukan ada nya h;r;; il pcnc 
liti <t n tc ntang Pcrmai n:~ n Ra kya t eli Dac rail Ka lim:mta n B <F~iL o lcL 
k:JrL' Il<lll ya Pcrma in ~ 1n Rt~k y :~t yang di kumpulk:~n poda ta h:··. 197 '' 
lLI!l yan g sekaran g ini dikump u lkan aclalail Pernwina n Eak y:~ t , 
Dac ra il Ka li mantan Bara t yang memang bclum pcrnah di kumpu 
ka11. Proyc k ini akan bcrkclaniutan sampai scmua Pe rmainan Rak· 
yat yang ada eli Dacrall Kalimantan Barat dikumpulkan. 

Untuk Dacrah Kalimantan Barat walaupun suciah clikumpulb n 
40 macam Pcrmainan Rakyat scjak tahun 1979 sampai tahun sc­
karang ini namun masih banyak jenis Permainan Rakyat y ang ber­
siLtt cducatiL kompctiti!', rckrcatif clan relegius magis dari da crah­
dacrah yang clalam kescmpatan ini belum tcrjangkau karena bcr­
bagai faktor, terutamo faktor geografis, prasarana clan sarana per­
Il u b un ga n. 

Adapun tujuan invcntaraisasi claripada Permainan Rakyat yang 
ada di Daerah Kalimantan Barat aclalah : 

I . Tuj ua n U mum 

a. Menyelamatkan kebuclayaan Daerah sebagai sumter kebuda ­
yaan Nasional. Pcrmainan Rakyat sebaga i salah satu un su r 
daripada kebudayaan Bangsa perlu disclamatkan, eli mana 
dewasa ini sudah ada Pcrmainan Rakyat yang semula eli 
kenai dan sering dilakukan oleh masyarakat pendukung­
nya menjadi jarang clilakukan untuk pada akhirnya mcnjadi 
lcnyap dari kehidupan tradisional Rakyat yang bersangkut­
an b1rena pengaruh kcbudayaan dari luar masyarakat pen­
dukungnya . 



b. Memperkokoh kesatuan dan persatuan · Bangsa. Dcngan di­
dapatkannya jenis Pcrmainan Rakyat yang dikcnal clan tcr­
sebar di seluruh wilayah Indonesia akan mcrupakan sarana 
sosialisasi dari rakyat I ndoncsia ke arah persa tu an ba ngsa 
yang semakin kokoh. 

c . Memperkuat kep,ribadian Bangsa. Kebudayaan suatu Bang­
sa atau sukubangsa menunjukkan identitas dari kepribadian 
Bangsa atau Sukubangsa tersebut. Oleh karena itu penca­
tatan dalam rangka menginventarisasi kebudayaan dacrah ini 
untuk dibina dan dikembangkan penting artinya dalam mem­
perkuat kepribadian Bangsa. 

d. Membina dan mengembangkan kebudayaan Nasional secara 
keseluruhan. 

2. Tujuan Khusus 

Tujuan khusus daripada invcntarisasi Permaian Rakyat daerah 
ini adalah : 

a. Mendapatkan data tentang Permainan Rakyat yang ada/ 
pernah ada di daerah ini . 

b. Memperoleh informasi tcntang keadaan dan pcrkembangan 
Permainan Rakyat dari dacrah serta peranannya bagi ke­
hidupan sosial budaya masyarakat pendukungnya . 

c. Mengctahui apakah dengan kehadiran bentuk-bentuk per­
mainan baru _mendesak atau melenyapkan Permainan Rak­
yat tradisional. 

d. Data yang diperoleh dapat dimanfaatkan oleh instansi Pe­
merintah, khususnya Departemen Pendidikan dan Kebuda­
yaan Republik Indonesia sebagai bahan pertimbangan ke­
bijaksanaan dalam menyusun program bidang Pendidikan 
dan Kebudayaan baik di tingkat. Pusat maupun di tingkat 
Daerah. 

B. Masalah dan Pembatasan Masalah 

I. Masalah Umum 

a. Masih banyak permaiann rakyat sebagai warisan Budaya 
bangsa yang bersumber dan tersebar luas di berbagai Dae­
rah di Indonesia sebelum ditangani dengan baik. 
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b. Bangsa Indonesia masih belum menyadari dan mendalami 
nilai-nilai budaya yang terkandung di dalam permainan rak­
yat yang bersumber dan hidup di Daerah-daerah. 

c. Bangsa Indonesia belum menyadari bahwa permaian Rak­
yat yang beraneka ragam dan berkembang dikalangan ma­
syarakat di Indonesia mempunyai peranan dalam kegiatan 
sosialisasi. 

d. Sampai sejauh manakah pengaruh permaian baru terhadap 
permainan Rakyat. 

· 2. Masalah Khusus 

Permainan Rakyat di Daerah Kalimantan Barat disamping ada 
persamaan dengan permainan rakyat didaerah lain tentunya 
banyak pula pem1ainan rakyat yang berbeda dalam wilayah 
Indonesia karena adanya masalah khusus yang merupakan la­
tar belakangnya antara lain : 

a. Daerah Kalimantan Barat yang luasnya melebihi luas Pu­
lau Jawa dan Madura tetapi penduduknya termasuk jarang 
serta belum lancarnya perhubungan antara kota terlebih 
daerah pedalaman. 

b. Tidak adanya literatur hasil penelitian terdahulu yang da­
pat dijadikan bahan studi kepustakaan. 

c. Letak Geografis daerah Kalimantan Barat yang berbatas 
langsung dengan Daerah Serawak (Malaysia Timur) dimana 
dalam sejarah Kalimantan Barat tercatat adanya PGRS/ 
PARAKU dan sisa G.30.S/PKI dan terbukti pula adanya 
bangsa Cina di Kalimantan Barat khususnya yang berada di 
Kabupaten Sambas dan Kabupaten Pontianak terlibat mem­
berikan bantuan makanan dan keperluan lainnya. 

d. Arus modernisasi dan pembangunan sudah mulai terserap 
di daerah ini yang sedikit banyak mempengaruhi Permainan 
Rakyat tradisionii setempat. 

e. Untuk ini jelaslah Permainan Rakyat di Kalimantan Barat 
perlu di inventarisasikan untuk kemudian dikembangkan 
sebagai sarana sosialisasi dan integrasi Bangsa di samping se­
bagai hiburan pengisi waktu-waktu senggang. 
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3. Pembatasan Masalah 

Permaian Rakyat Daerah Kalimantan Barat yang di inventa­
risir dalam penelitian ini adalah Permaian Rakyat yang bersifat 
kompetitif, rekreatif, edukatif dan religius magis. Ben tuk Per­
mainan Rakyat yang tidak dapat digolongkan sebagai permain­
an tradisional tidak diinventarisir seperti main kasti, bulu-tang­
kis, sepak-bola, juga permainan yang sangat sederhana, baik cara 
melakukannya maupuan aturan permainannya tidak diinven­
risir dalam penelitian ini. 

C. Ruang Lingkup. 

1. Sifat Permainan. 

Permainan Rakyat dari Daerah Kalimantan Barat yang di 
inventarisasi dan di dokumentasikan ini adalah Permainan Rakyat 
yang bersifat kompeititf, edukatif, rekreatif dan magis religius. 

Boleh dikatakan semua Permainan Rakyat yang dikumpul­
kan dalam penelitian ini bersifat rekreatif, sebagai pengisi waktu 
yang senggang dan pelepas Ielah. Disamping bersifat rekreatif 
juga ada yang berkaitan dengan unsur magis religius seperti per­
mainan Bosukan dan Main Galah; ada yang bersifat edukatif 
seperti permainan Sang Kerepet, Telok Penyok dan Pong Alo­
alo; ada yang bersifat kompetitif dan edukatif seperti permainan 
Pin Sut, Jajak Sisir, Jirak, Tapuk Anak, Satu-satu dalam air, 
Sepak Beleg, Bokah, Sinangkapan Tiang, Main Raja, Logok, 
Buah Limak, Lomba Karung dan Memanjat Pinang ; dan ada 
pula yang merupakan permainan ketangkasan seperti main Lun­
cur-luncuran, Cak Asin, Jodi Bui, Sang Kelebu dan main Bulan. 

2. Lokasi (Geografis dan Sosial Budaya) 

Kalimantan Barat terletak pada garis Khatulistiwa dengan 
batas-batasnya sebelah utara berbatasan dengan Serawak Malay­
sia Timur, sebelah Timur berbatasan dengan Kalimantan Tengah 
dan Kalimantan Timur, sebelah Selatan berbatasan dengan Laut 
Jawa, sebelah Barat berbatasan dengan Selat Karimata dan Laut 
Cina Selatan. 

Kalimantan Barat termasuk daerah beriklim tropis dengan 
suhu yang cukup tinggi dan curah hujan yang cukup besar. Luas 
daerah Kalimantan Barat adalah 146.760 Km2 lebih luas dari 
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Pulau Jawa + Madura, terdiri dari 7 Daerah Tingkat II yakni : 

Daerah Tingkat II Kodya Pontianak 40 km2 

Daerah Tingkat II Pontianak 

Daerah Tingkat II Sambas 

Daerah Tingkat II Ketapang 

Daerah Tingkat II Sintang 

Daerah Tingkat II Sanggau 

Daerah Tingkat II Kapuas Hulu 

18.860 km2 

20.940 km2 

34.600 km2 

23.640 km2 

18.260 km2 

30.420 km2 

Sungai-sungai di Kalimantan Barat berfungsi sebagai alat 
komunikasi utama (arus barang dan penduduk) juga sebagai sum­
ber air keperluan sehari-hari. 

Sungai-sungai utama di Daerah Kalimantan Barat adalah : 

Sungai Kapuas. membujur dari Timur ke Barat dengan 
panjang ±_ 1143 km melewati 4 ibukota Daerah Ting­
kat II (Putussibau. Sintang, Sanggau dan Pontianak) 
dengan cabang-cabangnya · yang besar-besar seperti Su­
ngai Landak, Sungai Sekayam, Sungai Melawi, Sungai 
Embaloh, Sungai Sibau. 

Sungai Sambas di Kabupaten Sambas. 

Sungai Pawan di Kabupaten Ketapang. 

Jumlah pcnduduk Kalimantan Barat menurut hasil sensus 
tahun 1980 berjumlah 2.486.068 jiwa. Penyebaran penduduk 
tidak merata dan mengenai kepadatan penduduk sekitar 17 
orang setiap km2. 

Komposisi pcnduduk Dacrah Kalimantan Barat menurut 
suku-bangsa sebagai berikut : 

Suku-bangsa Daya 41 % 
Suku-bangsa Melayu 39% 
Suku-bangsa Cina 12% 
Lain-lainnya 8% 

Sebagian besar penduduk Kalimantan Barat bekerja pada 
sektor pertanian. Dilihat dari komposisi penduduk menurut 
suku-bangsa maka penduduk suku-bangsa Daya yang dianggap 
sebagai pcnduduk asli Kalimantan merupakan p~nduduk yang 
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terbanyak dan tersebar serta berdiam dipcdalam an Daerah Ka­
limantan Barat, meliputi 6 Daerah Tingkat fl kecuali Kotamadya 
Pontianak . 

Suku-bangsa Daya terdiri dari puluhan Sub Suku-bangsa 
yang masin g-masing mempunyai bahasa, adat is ti adat, Hukum 
ada t dan sistim pelapisan sosial sendiri-sendiri yang sal ing ber­
beda-beda antara Suku Daya yang satu dengan suku Daya yang 
lainnya. 

Suku-bangsa Mciayu menududuki tcmpat kcc! ua dilihat dari 
jumlah penduduk dan umumnya bertempa "l tin ggal didaerah 
pantai dan ditep i-tepi sungai . Dia lek dan bcbcrapa kata da ri 
bahasa Melayu da ri sc tiap Dacr2h Ti ngka t -I dalam wilayah Da c­
r;lll Kalimantan Barat j uga di t cmukan adanya perbedaan-per­
bc dc< c:n '·'ang ch:p;lt memmjukkcl n c!:.::ri Daerah Ti ngkclt II mane: 
scseotang itu berasa L 

Mclihat kcada,ll i Geografis ::htn kompos isi Pc nduduk m c­
nurut suku -bangsa serta su b-sub ~u!:u-bangsa Daya yang ada d i 
Ducrah Kalimantan Barat maka pCilCli t ian pada tahun 1980 in i 
hanya dapat dilakukan pada 3 Dacrah T ingka t II yaitu 

I. Daerah Tingkat II Sintang. 

2. Dacrah Tingkat II Sanggau . 

3. Daerah Tingkat II Pontianak. 

ad. I. Daerah Tingkat II Sintang luasnya 23.640 km2 dengan 
batas-batasnya sebelah Utara berbatasan dengan Serawak Ma­
laysia Timur, sebelah Barat dcngan Daerah Tingkat II Sanggau 
clan Daerah Tingka t II Ketapang, sebelah Timur dengan Daerah 
Tingkat II Kapuas Hulu, sebelah Selatan dengan Daerah Tingkat 

I Kalimantan Tengah. 

Daerah Tingkat II ,Sintang ini terbagi atas 18 Kecamatan , 
1145 kampung clan jun~lah penduduknya 263.279 jiwa (Sensus 
1980). 

Komposisi penduduk menurut suku-bangsa di Daerah Ting­
kat II Sintang sebagai berikut : 

Suku-bangsa Daya (terdiri dari 56 Sub Suku-bangsa/suku­
suku) 66 %. 
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Suku-bangsa Melayu 

Suku-bangsa Cina 

Suku-bangsa lainnya 

31 %. 

2%. 

1%. 

Oari Daerah Tingkat II Sintang ini baru dipungut Permain­
an Rakyat suku-bangsa Melayu yaitu Permainan Pin Sut, Jajak 
Sisir, Jirak, Luncur-luncuran, Tapuk Anak, Satu-satu dalam 
air, Cak Asin dan Sang Kerepet. 

Sedangkan untuk Permainan Rakyat dari suku-bangsa Daya di 
Daerah Tingkat II Sintang yang terdiri dari sekitar 56 anak suku 
itu belum dipungut, mudah-mudahan dalam penelitian selanjut­
nya dapat di inventarisasi dan didokumentasikan. 

ad.2. Darah Tingkat II Sanggau luasnya 18.260 km2, dengan 
ba tas-batasnya sebelah Utara berbatasan dengan Serawak Malay­
sia Timur, sebelah Barat dengan Daerah Tingkat II Pontianak, 
sebclah Timur dengan Daerah Tingkat II Sintang dan sebelah 
Sclatan dengan Daerah Tingkat II Ketapang. 
Dacrah Tingkat II Sanggau ini terbagi atas 20 Kecamatan 1174 
desa dan jumlah penduduknya 323.499 jiwa (Sensus 1980). 

Daerah Tingkat II Sanggau ini penduduknya sebagian besar 
adalah suku-bangsa Daya yang terdiri lagi atas beberapa suku­
suku scdikitnya ada 30 Sub Suku-bangsa Daya, antara lain Suku 
Daya Mualang, Suku Daya Pangkodan, Suku Daya Ribun, Suku 
Daya Benawas , Suku Daya Mahap, Suku Daya Pandu, Suku 
Daya Bedayuh. 

Dalam pcn elitian sekarang ini untuk Daerah Tingkat II Sang­
gau clipungut Permaiam1 Rakyat yang bcrasal dari Suku Daya 
Mualang dan Suku Daya Pangkodan yakni permainan Bosukan, 
Jodi Bui, Main Galah dan Tapuk Tanggui. 

Pada periodc berikutnya akan diteliti Permainan Rakyat 
dari Suku Daya yang lainnya lagi dan dari Suku-bangsa Melayu 
di Daerah Tingkat II Sanggau ini dipungut Permainan Sepak 
Bcleg, Sangkelebu, Bulan, Bokah dan Pong Alo-alo. 

ad.3. Dacrah Tingkat II Pontianak, luasnya 18.860 km2 
dengan batas-batasnya sebelah Utara berbatasan dengan Daerah 
Tingkat II Sambas sebelah Selatan berbatasan dengan Daerah 
Tingkat II Ketapang, sebelah Timur berbatasan dengan Daerah 
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Tingkat II Sanggau dan sebelah Barat berbatasan dengan Laut 
Natuna. 

Daerah Tingkat II Pontianak terbagi atas 19 Kecamatan 
939 Desa dan jumlah penduduknya adalah 608.849 jiwa (Sen­
sus 1980). 

Komposisi Penduduk menuru t suk u-bangsa di Daerah Tingkat 
II Pontianak dapat digolongkan dalam : 

Suku-bangsa Daya 57 %. 

Suku-bangsa Melayu 29 % 

Suku-bangsa Cina 7,5 %. 

Suku-bangsa iainnya 6,5 %. 

Dari Daerah Tingkat II Pontianak ini pacla tahun !979 telah 
dipungut Permainan Rakyat dari Suku-bangsa Daya yaitu dari 
Suku Daya Kendayan. 

Dalam penelitian sekarang ini Daerah Tingkat II Pontianak 
masih dipilih sebagai lokasi penelitian akan tetapi yang diteliti 
Permainan Suku-bangsa Melayu yaitu .Permainan Sinangkapan 
Tiang, Main Raja, Logok, Telok Penyok, Buah Limak , Lomba 
Karung dan memanjat Pinang. 

Dari hasil penelitian pada tiga Daerah Tingkat II tersebut 
diatas dan penelitian pad a tahun 1979, peneliti dihadapkan pada 
persoalan penyebaran Permainan Rakyat yang dipungut dari 
suatu suku-bangsa pada suatu daerah selalu didengar bahwa 
Permainan Rakyat yang dipungu t itu adalah benar-benar Per­
main an yang berasal dari Suku-bangsa tersebu t. Demikian pula 
untuk suku-bangsa lainnya yang bertempat tinggal di Daerah 
Tingkat II lainnya lagi terhadap Permainan yang sama , cii klaim 
sebagai permaian yang berasal dari suku-bangsa itu pula karena 
mereka mengenal permainan itu sudah secara turun-temurun. 

Dengan demikian peneliti/penulis dalam membuat Peta Per­
sebaran Permainan Rakyat di Kalimantan Barat semcntara ini 
belum dapat menentukan dimana sebenamya permainan-per­
mainan tersebut dikenal pertama kali dan kemana persebaran­
nya. Dalam penelitian sekarang ini hanya dapat dibuat peta 
dimana Permainan itu dipungut dan didaerah mana saja per­
mainan tersebu t juga dikenal. 
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Mudah-mudahan dalam penelitian untuk periode selanjut­
nya Daerah Tingkat II Kapuas Hulu dan Daerah Tingkat II Ke­
tapang dapat terjangkau sehingga dengan demikian dapat ter­
kumpul Permainan Rakyat yang benar-benar dapat mewakili 
Daerah Kalimantan Barat walaupun masih banyak Permainan 
Rakyat dari Sub Suku-bangsa Daya yang belum di inventarisasi 
dan didokumentasikan. Dan mudah-mudahan pula Permainan 
Rakyat dari suku-bangsa Cina (WNI) yang sudah lama menetap 
di Daerah Kalimantan Barat dalam rangka proses Integrasi bang­
sa dan Sosialisasi dapat di pungut pula pacta penelitian periode 
selanju tnya. 

Ada kemungkinan Permainan yang sudah di inventarisasi dan 
di dokumentasikan dikenal juga di daerah lain yang belum dapat 
dijangkau pacta penelitian yang sudah dilakukan pacta tahun 1979 
dan 1980 ini. 

D. Prosedur Inventarisasi 

1. Informan 

Informan dipilih dari kalangan masyarakat Melayu dan masya­
rakat Daya itu scndiri yang umurnya sudah diatas 40 tahun. 
Mereka yang dipilih sebagai informan adalah yang betul menetap 
di daerahnya sampai we1ktu sekarang ini. Informan juga dipilih 
orang ya ng o1eh mas~.1c.. rrtkat y~ng t:;:-sangl~ :.! t:J.!i d:::::-: .;~::tp ~:0iJ1~ 

:Junyai pengetahuan d2n penga l am?:J~ c~.: ~.:_~~p d~lz;.~1i .. ·~:~sr..tLd~ P~r­
nlainan Rr1kyat yanQ" din1i !1 t2 .. ke~::rs.r:g2.n d 8. ri;:~J:.:;-lJ ·· ~~. :ra:;:& 
.i nfortna!1 itu ad3 yung n1err.pt.:ny c. i }:ecl :.l d :_~~=c~~-~ .)Cb:~t;d i pelar1i, 
pe d.agung , guru C!J.n 

nya. 

2. Metoda/ Alat Pengumpulan Data 

Untuk memperoleh data/infonnasi mengenai Permainan 
Rakyat yang ada di daerah Kalimantan Barat Tim terjun lang­
sung ke lapangan. Penentuan daerah penelitian adalah berdasar­
kan prioritas. Prioritas ini diambil atas dasar lingkungan/wilayah 
yang dekat menuju ke arah lingkungan/wilayah yang jauh dari 
ibukota propinsi tempat tinggal Tim Peneliti. 

Alat pengumpul data adalah wawancara dan dilengkapi pula 
dengan observasi terhadap Permainan Rakyat yang ada. 
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Informan yang akan diwawancarai adalah orang-orang yang 
dianggap dapat memberikan keterangan herdasarkan pengalaman­
nya , atau informan tersebut memang mempunyai keahlian dalam 
permainan itu. 

lnfonnan cliperoleh atas dasar petunjuk dari Bupati/Camat/ Kepala 
Kampung atau dari mereka yang hcrgerak dalam bidang Pendidik­
an dan Kebudayaan (Kantor Dep. P dan K Kabupaten / Kecamat­
an). 

Wawancara dilaksanakan dengan berpcgang pada pedoman 
wawancara yang telah dipcrsiapkan sehclumnya, sehingga data 
yang akan dikumpulkan sesuai dengan rencana yang dibuat. 

Obse rvasi dilakukan untuk mcnyelidiki tentang tingkah­
laku, peristiwa , bahk..an benda-benda yang dipergunakan dalam 
setiap Permainan Rakyat yang akan diinventarisir. Hasil obscr­
vasi sedapat mungkin dipotret atau dilukiskan dengan gambar­
gambar, berdasarkan wawancara dan observasi itulah lalu disusun 
tulisan draft pertama mengenai Pcrmainan tersebut. dan sctelah 
i!u disusun dalam bentuk naskah scperti sekarang ini. 

3. Jadwal Kegiatan 

Pada bulan Agustus 1980 mcnyusun rencana penclitian, pe­
ngarahan dan melakukan penelitian kepustakaan . Dalam penc­
litian kepustakaan tidak dikctcmukan adanya tulisan tentang 
Permainan Rakyat dari Dacrah Kalimantan Barat. Pengumpulan 
Permainan Rakyat Daerah Kalimantan Barat ini dilakukan pada 
bulan September dan Oktober 198o. Pada bulan Nopember 
1980 dimulai penyusunan laporan akhir dan sclesai pada awal 
bulan Desember 1980. Pacta pcrtengahan bulan D'esember 1980 
penjilidan selesai dilakukan. 

Selanjutnya kami ketengahkan inti daripada laporan ini yang 
bempa naskah daripada Permainan Rakyat Dacrah Kalimantan 
Barat itu sendiri. 
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BAB II 

NASKAH PERMAINAN RAKY AT 

1. Pin Sut 

Nama Permainan. 

Pin Sut adalah merupakan suatu nama permainan yang terdapat 
di Daerah Kabupaten Sintang. Permainan ini merupakan pe rmainan 
dari anak-anak suku Melayu di Daerah tersebut. 

Dalam bahasa Indonesianya, Pin Sut adalah merupakan permainatl dengan 
memakai undian dengan jari atau tos. Permainan ini dilal<ukan sejak 
nenek moyang mereka. J adi pcrmainan ini merupakan permainan asli 
dari suku Melayu di Daerah Kabupaten Sintang Kecamatan Kota. 

Hubungan Permainan dengan Peristiwa lain. 

Pin Sut ini clapat dilakukan setiap saat , tanpa terikat oleh se­
suatu peristiwa-peristiwa Sosial Budaya dari masyarakat setempat. 
Permainan ini biasanya dilakukan oleh anak-anak sebagai pengisi wak tu . 
Baik pengisi waktu ketika anak-anak penggembala sedang menggemba­
lakan ternakn ya, maupun anak-anak eli kampung sewaktu sedang seng­
g;:; ng, misalnya menj elang sore hari, eli mana anak-anak sedang menung­
gu senja mendatan g. Jad i permainan ini clapat di lakukan cl isc mb arang 
tempat asalkan lapang . 

La tar Belakang Sosial Budaya 

Perm;1 inan ini dapat dilakukan oleh se mua kelompok Sosial 
clalam masyarakat. Di clalam permainan ini juga ticlak ada suatu ikatan 
tertentu bagi penyelenggaraan permainan. 
Sejak clahulu permainan yang bersifat Kompetisi, hanyalah merupaka·n 
permainan anak-anak diwaktu senggang. Misalnya pada sore hari setelah 
peketjaan membantu orang tua mereka selesai. Sambi! menunggu da­
tangnya malam maka mereka memainkan permainan ini. Ataupun pada 
malam terang bulan, dimana biasanya anak-anak bermain-main. 
Demikian juga pada anak-anak penggembala sambil menunggu ternaknya, 
mereka mengisi waktu luang itu dengan permainan Pin Sut ini. Hal ini­
lah yang menyebabkan semua kelompok masyarakat dapat melakukan 
permainan Pin Sut tanpa terikat oleh waktu atau peristiwa-peristiwa 
tertentu. 
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Latar BcL! I-;;IIl _Q Sc jara h Perk cmbangan Pcrmai na n 

S c pnti tc lah d iu tarak an eli m u b . b;Jh wa pc rmain:111 P in Sut ini 
d ikcn:J! okh llld sy:1rak at Ka b u pakn SinL1ng sc j;J\-; JWIW k moyang mc rL' ka . 
:Ov1cl1l rn Jl ini'o rm:1n pcrma inan P in Su t y:tl lg nw n tp:lka n pcrma in:J Jl :1s l i 
d J cra li S in L!Il g , ll iL:_,_ g: d kini tnasil l d ih:. ,'n ;>l m:tsy: :r:1k:1 t t :mpd nw ng<t Ltill! 
pc n th ei il :t;: y: ttt_:..: bcr;;rt i . 

Pcsnta /h' tlld i n-pcma in ny;1. 

l\_' n n:~ i tl <l ll Pin Su t h :m y:1 d <tp <tt clii: Jk uka n okh 8 (Lk l;Jpa n l o r:Jil ,Q 
p l'!1l ;JJ!l . D i itl:i !ld ck L.1pan or;tn g: :m:~k in1 l ll L' Ill bd gi cl iri lllCJlj<lcli d ud KL' lo m ­
rwk . 1\. ,__' h-tny:;k :Jn v:;ng mcm:tink :ltl :tLl :tLtli g:ul o ng::lt l an:t h:. -an:lh:. . y:tng 
h i . h:tt'~ ;: hnk i~. :1r s:tmj-,:t! Ui1Hi r 1

.:: Li httrt. Pnm:tin:Jn in i b i<tS <I \ :1 l li LJk u ­

ka n llk 11 kl' IU!iipClk .t lldk bk i ·· L:~i lLil1 .JL!J: ' kL' ill'llp ok Jll<tk-:cll dK j)l'I"L' I1l ­

pu :J!l. 

Tahap persiapan ; kedua kelompok membentuk dua baris secara 
berbanj"ar .-
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Salah satu anggota dari kelompok yang menang berdiri semakin 

jauh kedepan . 

Pennainan Pin Sut yang hanya dapat dilakukan delapan orang 
anak, tidak cia pat dikurangi a tau ditambah pcm<Jinn ya. Hal ini disebab­
kan eli dalam undian atau tos dcng:an jari , hanya ada tiga jari yang dapat 
dipergunakan sc bag:ai undian , yaitu jari kclingking, jari tclunjuk dan ibu 
jari . Sedangkan yang satu anak dalam satu kelompok sisanya, mcrupa­
kan pimpinannya atau yang mclakukan undian. 

Pentlatan/ Pcrlcngkapan Pennainan. 

Permainan Pin Sut ini tidak mcngg:unakan alat-alat tertentu. 
Yang diperlukan clalam mdaksanakan permainan ini hanyalah tanah 
yang lapang. Misalnya halaman, lapangan ataupun ladang tempat meng­
gembala ternak (kambing , sapi). 
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Pada hakekatnya uK:uran dari tanah lapang ini ditentukan oleh ke dua 
kelompok yang memainkan permainan Pin Sut ini . Sedangkan ukuran 
minimal dari panjang tanah lapang adalah 40 langkah dari anak-anak 
yang memainkannya . 
Adapun gambar ukuran tanah lapang itu seperti tertera dibawah ini. 

A+-----------+ B 

KETERANGAN 

AB = minimal 40 langkah 
A = tempat awal dari permainan (start). 

B = tempat akhir darijarak yang haru.s ditempuh , dan 
kemudia;!1l kemba.Jii ke A 1agi. 

Adapun di dalam pcrmainan Pin Sut ini tidak ada kewajiban mengguna­
kan pakaian terten tu, seba b seperti telah diu tarakan bahwa perrnainan 
ini tidak ada ikatan dengan peristiwa-peristiwa tertentu. 

Iringan Permainan. 

Permainan ini tidak disertai dengan iringan bunyi-bunyian atau 
nyanyian, dan memang sejak semula perrnainan ini tidak ada iringannya. 

Jalannya Permainan. 

Persiapan Permainan. 

Sebelum permainan Pin Sut ini dimulai maka dua orang sebagai 
pimpinan memilih tiga orang sebagai anggo tanya. Jadi tiap regu/ 
kelompok terdiri dari empat orang. Setelah itu ke dua regu membuat 
perjanjian berapa panjang jarak yang harus ditempuh ke dua kelom­
pok tersebut. 
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Misa1nya jarak itu 50 meter. Kemudian mereka menyiapkan garis 
start dan garis 50 meter dari start. 

Agar lebih jelasnya kita dapat melihat skema di bawah ini. 

1 2 3 4 
A 0 0 0 0 C----50m----t 
--------r----~---------------~D 

B 0 0 0 0 
1 2 3 4 

KETERANGAN 

A = Regu A yang terdiri dari no. 1 atau A 1 sebagai pimpinan 
yang akan mengadakan Pin Sut dengan B 1. 
Sedangkan A2, A3, & A4 ada1ah anggota-anggotanya. 

B = Regu B yang juga mempunyai anggota tiga orang dan 
B 1 sebagai pimpinan. 

CD= Jarak yang harus ditempuh anggota ke dua regu dan te1ah 
mereka tentukan misa1nya 50 meter. 

Sete1ah persiapan se1esai regu A dan B beijajar sepcrti da1am 
gambar di atas. 

Aturan Permainan 

Pimpinan regu tugasnya hanya mengundi saja. Sedangkan anggota­
anggotanya tugasnya melangkah sebanyak kemenangan dari undian 
Pin Sut tersebut : 

.Jari kelingking 
- Jari te1unjuk 
- Ibu jari 

6 ( enam) langkah . 
10 (sepuluh) langkah. 

= 20 (dua puluh) langkah. 

Setelah sampai di titik D mereka kembali menuju titik C siapa yang 
anggotanya mencapai titik C terlebih dahulu kelompok itulah yang 
dinyatakan menang. 

Permainan 

Pimpinan regu masing-masing sating mengadakan Pin Sut. Misal­
nya A menang Pin Sut dengan jari kelingking, maka A4 harus melang­
kah ke arah D sebanyak enam 1angkah. 
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Kemudian Pin Sut ke dua B menang dengan ibu jari, maka B4 harus 
melangkah ke arah D 20 langkah. Selanjutnya A menang lagi dengan 
jari telunjuk, maka A3 harus melangkah sebanyak I 0 langkah. Yang 
terakhir untuk A2 apabila A menang dengan ibu jari. 

Demikian seterusnya, kalau A menang dengan ibu jari, A2 yang 
melangkah, sedang A menang dengan jari keiingking, A4 harus me­
langkah dan A3 apabila me nang dengan jari telunjuk. 

Begitu juga dengan kelompok B dimana tiga anggotanya dalam me­
langkah akan ditentukan dengan tiga undian pertama yang berlainan 
jari. 

Dengan demikian apabila salah satu regu dapat memenangkan dengan 
ibu jari setiap undian, maka regu tersebut akan lebih dahulu men­
capai C kembali setelah melewati D. Atau kelompok itu dapat me­
nang kalau salah satu anggotanya lebih dahulu kembali ke tempat 
asalnya (C). 

Dalam permainan Pin Sut ini, kelompok yang kalah akan mene­
rima hukuman, yaitu harus mendukung kelompok yang menang 
sejauh CD. 

Adapun Skema Permainan dan Gambar Pcrmainan dapat dilihat 
di bawah ini. 

SKEMA PERMAINAN 

A c D 
I 2 3 4 - - -- - 4--3 --- 2 
0 0 0 0 --- - 0--0---0 

0 0 0 0 - --------0 
1 2 3 4 4 

B 
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Sua.sana Main Pin Sut. 



Peranan Masa Kini. 

Pcnnainan in i dikalangan ma syarakat suku Melayu Sintang, pacta 
masa kini masih juga dilakuk an oleh anak-anak. 
Namun pcrmainan ini sudah tidak sescring pada masa lampau . Hal ini 
dikc:Jrcnakan scmakin banyaknya ragam permainan baru yang datangnya 
dari luar. Disamping itu konsekwensi mendukung bagi yang kalah, me­
rupakan hal yang kurang menarik bagi anak-anak yang fisiknya kurang 
kuat atau lebih kecil dari teman sepcrmainannya. 

Tanggapan Masyarakat. 

Karena permainan ini tidak ada ha l-hal yang bersifat nega tif, 
bahkan secara tidak langsung dapat menambah daya tahan bagi anak­
anak dalam mcngangkat benda yang berat , berarti dapat membentuk 
fisik anak mcnjadi kuat, sehingga menguntungkan bagi orang-orang 
tua, untuk membantu mcngangkut barang (pupuk , hasil panen dan 
lainnya) . Disamping itu ada unsur edukatifnya, yakni m endidik anak 
agar pandai berhitung, maka permainan ini dianggap baik oleh masya­
rakat setemp.aL 
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2. J a j a k S i s i r 

Nama Permainan. 

Jajak Sisir adalah nama salah satu permainan rakyat dari suku 
Melayu di Kabupaten Sintang. Jajak Sisir merupakan bahasa Melayu 
Sintang, yang dalam bahasa Indonesia mempunyai arti menjual atau 
menjajakan sisir. 

Hubungan Permainan d engan Peri stiwa Lain . 

Permainan ini juga tidak ada kaitannya dengan peristiwa-pe ri s­
tiwa sosial tertentu. Jajak Si sir dapat dilakukan pada set iap wak tu o leh 
anak -anak , dan hanya sebaga i pengisi waktu dikala senggang. 

Latar Belakang Sosial Budaya 

Karena Jajak Sisir ini tidak ada ikatan dc ngan pe ristiwa-peristi wa 
tertc ntu , dan hanya dilakukan anak-anak di waktu sengga ng, maka pcr­
mainan 1111 JUga dapat dilakukan o leh semua kelo mp ok sosial dalam ma­
sya rakat. 

La tar Bclakang Sejara h 

Pcrmainan Jajak Sisir 1111 JUga tel ah l<nna dikenai oleh masyara ­
kat suku Melayu Kabupaten Si ntang. 

Adapun asal permainan ini mcnurut informan juga sebagai pcr­
mainan asli suku Me!ayu Kabupaten Sintang ini. 
Demikian juga dengan permain~m itu scncl iri hingga ki ni tidak mengalami 
perubahan yang berarti . A rt inya dcngan scmak i11 be rkembangnya kcbu ­
dayaa n masy arakat , maka d~Ji~1m pene rapann yJ seringkali anak -anak 
me m pc·r_!!un akan istilah send iri atau bahasa Ind o nesia, namun arti dan 
maknanya tetap sama. 

Peserta/Pem ai n-pemainnya 

Pcrmainan ini dapat dilakukan oleh minima l cmpat orang ata u 
le bih. Semak in banyak anggotanya semakin mengasyikkan. 

Adapun permainan ini sebetuln ya dapat cl ilakukan olch semua 
golongan umur, namu n kcb iasaa nnya yang mc ma ink an adalah anak-anak 
sekitar umur 12 talmn. J enis kelamin ya ng me nj alankan permainan ini 
biasanya anak laki-laki, sebab permainan ini mcme rlukan kctangkasan , 
s~hingga anak-anak perempuan biasanya kurang mc nycnan ginya. 
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Dialog antara "penjaja sisir" dengan "pimpinan pembeli sisir". 

Karena permainan ini tidak ada ikatannya dengan peristiwa 
sosial tertentu, maka biasanya tidak ada perbedaan antara anak-anak 
bangsawan ataupun rakyat biasa. 

Peralatan/Perlengkapan Permainan 

Di dalam permainan ini hanya menggunakan sepotong lidi atau 
kayu atau apa saja yang berfungsi sebagai sisir yang dijual. 

Iringan Permainan 

Pada permainan Jajak Sisir tidak ada iringan bunyi-bunyian 
ataupun lagu, hanya didalam permainannya sendiri ada dialog antara 
penjual dan pembeli. 
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Penjaja sisir berusaha memegang salah seorang pembeli sisir, sedangkan 

pembeli sisir berusaha agar tidak dapat dipegang. 

Jalannya Permainan 

Persia pan 

Sebelum permainan ini dimulai sejumlah anak mclakukan undian 
dengan " hom- pim- pah " untuk menentukan yang kalah menjadi 
penjaja SlSlr. Kemudian yang lain membuat barisan kebelakang, 
dengan salah satu atau yang terdepan sebag:ai pimpinan . Sedangkan 
yang lainnya dianggap sebagai kekayaan atau anggota dari pimpinan 
atau pembeli sisir. 

Pelaksanaan Permainan. 

Pennainan ini dimulai dengan pembeli sisir dan ang:gota-ang:gota­
nya siap berbaris ke belakang, kemudian si pcnjual menjajakan sisir­
nya dan terjadilah dialog antara penjual dan pembcli . 
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Anggota pembeli 

Penjual 

Pembeli 

(+) : 

(-): 

(+) : 
( - ): 
(+) : 

Sisir, sisir, 
sapai mau meli 
Kamik mau meli, 
bcrepai rega. 
Dua puluh Jimak. 
tau kurang jom 
Jom tau 

Penjual sisir 

Sisir yang ditawarkan tadi dilihat pembeli dan anggota-anggotanya 
clan akhirnya disimpan atau dibuang olch anggota pembeli tersebut. 

Kemudian pembcli bcrk<lta lagi : 

+ 
wuh , sisir lcsi 
tau cligegek jom 
tau. 

Pada saat itu penjual mcncari barangnya/ sisir yang dijual tadi, karena 
pada saat mcnycmbunyikannya atau membuangnya sipcnjual tidak 
mclihat , maka pcnjual akan be rkatu pada pembeli lagi : 
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Pennainan Jajak Sisir ini biasanya dilaksanakan di halaman ru­
mah. 

Gam bar Waktu si penjual akan mengambil ayam yang dipi­
lih. 

'. ,, . (( 
I I •, ; 

J . . 

Peranan Masa Kini 

Pennainan ini bersifat ketangkasan yang berguna bagi kesehatan 
dan sebagai sarana pendidikan bagi anak-anak mengenai dunia perdagang­
an, maka pennainan ini sejak dahulu sampai sekarang peranannya sebagai 
adu ketangkasan di samping sebagai latihan keterampilan dalam dunia 
perclagangan. 

Tanggapan Masyarakat. 

Karena permainan ini t idak ada segi negatifnya, maka masyara­
kat sejak dahulu menerima permainan ini untuk anak-anak dengan se­
nang hati dan mengharapkan agar dapat dipelihara serta dilakukan oleh 
generasi selanjutnya. 

31 



3.Jirak 

Nama Permainan 

Jirak adalah salah satu pcrmainan rakyat suku Melay u- Sintang. 
Istilah "Jirak" itu sendiri tidak mempunyai arti yang khusus. 
Menurut informasi dari masyarakat Melayu di Sintang, pcrmainan ini 
sudah dikenal sejak nenek moyang mereka . Jadi istilah "Jirak" itu 
sendiri adalah istilah permainan suku Melay u terscbu t. 

Hubungan Permainan dengan Peristiwa Lain 

Permainan ini dapat dilakukan setiap waktu, terutama waktu 
anak-anak senang memainkannya , atau sedang musim main Jirak . Na­
mun demikian permainan ini tidak ada ikatan penyelenggaraannya dengan 
peristiwa-peristiwa Sosial tertentu. 
Sehingga permainan ini dapat terlepas dari peristiwa-pcristiwa Sosial 
yang ada dalam masyarakat. 

La tar Belakang Sosial Budaya 

Seperti telah dikatakan bahwa pcrmainan Jirak tidak ada ikatan 
dengan peristiwa-peristiwa Sosial tertentu . Maka permain an ini tidak 
terbatas pada suatu kclompok Sosial tertentu. Hanya karena sifat dari 
pennainan ini biasanya memakai taruhan , tnaka ke:o mpok-k c lo mpok 
permainan itu juga terbagi ke dalam macam taruhannya. 

Latar Belakang Sejarah 

Menurut infonnasi yang diterima, permainan Jill JUga sudah 
lama dikcnal masyarakat suku Melayu Sintang, scjak ncnck moyan g 
mereka. Sehingga permainan ini juga dianggap scbagai pcrmainan asli 
masyarakat Melayu Sintang. 

Pada masa-masa terakhir ini Jirak tidak lagi dengan bcrbagai 
macam taruhan, tetapi kebanyakan han ya dengan kclercng taruhannya . 

Peserta/Pemain-pemainnya 

Permainan Jirak ini tidak ditentukan berapa jumlah maksimal 
pemainnya. Pcrmainan ini m1nimal dilakukan okh dua orang. bahkan 
lebih banyak Iebih baik mcnguntungkan bagi pcmenang. 

Adapun usia dari pcmain tidak ditentukan . Berdasarkan kebiasa­
an pada akhir-akhir ini hanya anak-anak sampai dcngan umur 15 tahun 
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Tahap permulaan; para pemain mengadakan undian dengan jalan 

hom pim pah dsb. 

. 
yang masih memainkannya. Hal itupun tcrbatas pada anak laki-laki 
saja. 

Permainan Jirak ini tcrdapat baik di Desa maupun di Kota. Jadi 
tidak tcrbatas pada anak bangsawan. anak kota, dan rakyat biasa atau 
orang des a. 

Pcralatan /Perlcngkapan Permaina n 

Alat-alat main 

1) Uang 
2) Kclereng 
3) Pecahan pinggan 

Tcmpat main : 

I) Halaman rumah/sekolah 
2) Tanah yang lapang 
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Pemenang undian pertama melemparkan jirak ( kelereng dsb.) dari 

garis pelempar. 

Iringan Permainan 

Permainan Jirak ini tidak menggunakan iringan musik atau bunyi­
bunyian sama sekali. 

Jalannya Permainan 

Persia pan 

Pertama-tama membuat lobang yang besarnya dapat menampung 
secara pas semua taruhan. Kemudian pemain mengadakan peijanjian 
dengan membuat jarak-jarak lempar dari lobang terse but. 
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3m 

Adapun skema dari arena permainan dapat dilihat seperti berikut. 

Lubang 

Pelaksanaan Permainan 

+5m 

Garis tempat melempar 
taruhan. 

Para Pemain mengadakan perjanjian tentang jumlah taruhan dan 
macam taruhan. Misalnya uang lima rupiahan atau kelereng atau 
pecahan pinggan sebanyak lima buah setiap orang. Kemudian mereka 
Pin Sut atau hom-pim- pah untuk menentukan pemenang dan urut­
an selanjutnya. Pada pemenang dan urut-urutan selanjutnya akan 
mendapatkan urut-urutan melempar taruhan yang telah dikumpulkan, 
yang dimulai dari pemenang dan sampai yang terakhir kalah. Pada 
setiap pelemparan ini kalau taruhan dapat masuk ke lobang maka 
taruhan yang masuk lobang itu menjadi hak si pelempar. Demikian 
seterusnya hingga taruhan itu habis, baru kemudian mulai taruhan 
yang haru lagi . 

Peranan Masa Kini 

Untuk mencegah terjadinya perjudian, maka taruhan uang sudah 
jarang dilakukan. Sedangkan yang masih hanya taruhan kelereng. 
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Tanggapan Masyarakat. 

Untuk mencegah pe1judian , maka permainan ini yang memakai 
taruhan uang dilarang, sedangkan mengenai taruhan kelereng dan pe­
cahan pinggan tidak ada tanggapan negatif dari masyarakat. 
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4. L u n c u r - I u n c u r a n 

Nama Permainan 

Luncur-luncuran merupakan salah satu nama permainan meluncur 
di tebing sungai pacta masyarakat suku Melayu Sintang. 
Istilah " Luncur-luncuran " mempunyai arti permainan meluncur dari 
atas teb ing sungai, baik dengan alat ataupun tidak . 

Permainan ini adalah permainan asli penduduk Mclayu Sintang, 
disebabkan karena pcnduduk ini kcba nyakan bcrtempat tinggal di tep i 
su ngai yang tcbingnya dalmi1. 

Hubungan Permainan dcngan Pcristiwa Lai n 

Permainan ini biasanya dilakukan pada mu sim kcmarau . D ima na 
pada musim kemarau itu ai r sungai Kapuas dan sungan Mel aw i yang 
mclcwati kota Sin ta ng sedang surut, schi ngga sungai yang dala m it u 
ak hirn ya akan menjadi tebing yang tinggi pad a mu sim ke marau tcrse but. 

Permainan ini tidak mempunyai hu bungan atau sangkut paut 
dengan suatu peristiwa sosial tertentu . 

Latar Belakang Sosial Budaya 

Daerah Kalima ntan Barat yang terkenal dengan daerah rawa pacla 
umumnya, menycbabkan kehidupan manusia disibukkan clengan ma­
salah air. Baik transportasi, mata penca hari an sebagian besar mem per­
gunakan jasa air. Demikian juga halnya de ngan Kabupaten S intang. 
yang bahkan dibelah tiga oleh sungai Kapu as dan sungai Melawi . Hal 
ini mcn yebabka n pc nduduk sck itarnya sudah tcrbiasa bermain dalam 
air. Antara lain adalah permainan yang dilakukan ol eh penduduk di 
sekitar kedua sungai t c rsebut yaitu "Luncur-lun curan ". 

Luncur-luncuran sebagai permainan rakyat , dapat dilakuk an 
oleh semua kelompok masyarak at terutama suku Melayu di Kabupaten 
Sin tang. 

La tar Belakang Sejarah 

Luncur-luncuran clikenal oleh masyarakat suku Melayu eli Sin­
tang, sudah scjak nenek moyang mercka. Hal itu dikarenakan letak 
geografis yang memungkinkan permainan ini , sepcrti yang telah diurai­
kan di atas. Oleh karenanya sampai saat sekarang permainan ini masih 
tetap ada. tanpa ada perubahan, kecuali keseringannya dilakukan yang 
semakin menurun. 
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Peserta/Pemain-pemainnya 

Permainan ini yang mempunyai sifat olah-raga dan ketang-
kasan tidak ditentukan jumlah pemainnya. Permainan ini dapat dilaku­
kan perorangan atau berkelompok. Demikian juga mengenai golongan 
umur dari pemain tidak ada batasnya. Hanya kebanyakan Luncur-luncur­
an ini dilakukan oleh anak laki-laki sampai dengan umur 15 tahun. 

Adapun permainan ini hanya dilakukan oleh anak laki-laki, karena 
permainan ini mengandung resiko dan tidak disenangi oleh anak-anak 
wanita. 

Peralatan/Perlengkapan Permainan 

Permainan Luncur-luncuran ini tidak banyak menggmiakan alat , 
bahkan untuk meluncurnya sendiri ada yang tidak mempergunakan alat. 

Adapun alat te rsebut antara lain : 

gayung/ember : untuk mengguyur tanah tebing agar licin. 

papan, sampan rusak atau sampan yang sudah tidak dapat di­
pakai !agi untuk melu ncur. 

Iringan Permainan. 

Dalam pennainan ini tidak ada suatu iringan apap un yang ada 
hanya bempa tepuk-tangan diantara kdwan-kawan sepcrmainan atau 
yang menonton hila ada yang membuat kesalahan daia m melak ukan 
peluncuran. 

J alannya Permainan 

Persia pan 

Sebelum permainan ini dimulai para pemain mengambil air dari 
sungai dengan gayung atau ember untuk diguyur pada tanah tebing 
yang curam. 

Dengan papan atau kakinya mereka membuat tebing yang di­
guyur air tersebut diratakan agar licin. Setelah licin baru permain­
an itu sendiri dilakukan. 

Pelaksanaan Permainan 

1) Tanpa Alat : 

Pada permainan tanpa alat ini biasanya dilakukan oleh anak­
anak sampai dengan umur I 0 tahun. Hal ini dikarenakan per-
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mainan itu harus bertelanjang bulat. 

Anak-anak ini dengan posisi duduk, kaki dilipat keatas atau kaki 
bujur, dari tebing atas meluncur ke bawah. 
Dalam meluncur ke bawah ini pemain harus menjaga keseimbang­
an agar posisi tetap scperti semula, lihat gambar : 

DUDUK KAKI DILIPAT 
DUDUK KAKI DILURUSKAN 

TEBING 
SUNG AI 

.. ·:---:----. 

---
-.::.:.:.:' -,;. :;:;" '-~ '~-- - -- -- ·-- --

----··-
..---~-c=:- ------ --- - --

- ---- .--=-==-::c -.----- ------- --------

Peluncuran tersebut sampai kedalaman air. Apabila pemain pan­
dai menjaga kcsei mbangan atau posisi badan , maka sampai di 
air (sungai) pemain itu akan meluncur di atas air tidak langsung 
tenggelam. 

Pemain yang dapat meluncur di atas air inilah yang clianggap 
pemenang a tau pemain terbaik. 

2) Dengan Papan : 

Luncur-Iuncuran clengan papan ini, lebih sulit dalam hal mem­
pertahankan keseimbangan di atas papan . Meluncur dengan 
papan ini, pemain dapat berdiri di atas papan atau dapat duduk 
di atas papan tersebut. 
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Adapun meluncurnya seperti meluncur tanpa alat, yaitu dari 
atas tebing. Setelah sampai di air, pemain berusaha meluncur 
di atas air tersebut dengan papannya. Kalau hal itu berhasil 
maka, pemain tersebut dianggap yang terpandai atau menang. 

Berdiri di atas papan Duduk di atas papan 

Sungai 

----·--- -----

rC£7)" ., > :n in.i -~ada prinsipnycc sama dengan permainan tanpa 
·::.:2.:: .::::~•: ' ':::!lg:m papan. :f-Lmya k~lau dengan papan satu sampan 
; 'I/~ _ :) i~:-ergunakaa k bih dari. sa tu orang sehingga hal ini le bih 

~- '.! :: (.;:;;<m1 lcekcmpakan J<: eseimbangac1 badan. Begitu juga se­
>;~;:;h ;nencapai ai.r, :<::elompok yang menang dapat meluncur 
cii atas air ss.mpai -. 1,-4 leba.t sungai (sungai Kapuas atau sungai 

Peranan Masa Kini 

Pacta dewasa 1111 , perrhainan Luncur-luncuran sudah jarang se­
kali dilakukan. Hal ini disebabkan adanya larangan dari orang tua. Na­
mun de~an pada hakekatnya permainan ini berkembang, hanya si-
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tuasi dan tempatnya yang berbeda. Kalau pada masa sekarang permain­
an ini dilakukan di kota-kota dan di kolam renang, bukan lagi di sungai 

Tanggapan Masyarakat 

Seperti telah dikatakan di muka, bahwa permainan ini sekarang 
dilarang orang-orang tua. Adanya larangan ini dikarenakan semakin rna~ 
junya kota Sintang, sehingga pencemaran lingkungan dan sarana trans­
portasi air semakin banyak. 

Pencemaran Iingkungan antara lain banyaknya kaleng-kaleng 
bekas, ranting-ranting, paku bekas pembangunan, pecahan-pecaha11 
kaca dan lain-lain sebagainya yang terdapat ditebing-tebing sungai. Di~ 

tambah banyaknya motor air yang hilir mudik melewati sungai terse.: 
but, maka hal-hal itu akan membahayakan bagi si pemain, sehingga 
oleh para orang tua di larang. 
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5. Tapuk Anak 

Nama Permainan 

Tapuk anak adalah salah satu nama permainan rakyat suku Me­
layu di Sintang. Adapun didalam bahasa Indonesianya, "Tapuk Anak " 
mempunyai arti sebagai berikut : 

Tapuk = sembunyi anak = anak 

Jadi 'Tapuk Anak' adalah mcrupakan istilah dari permainan anak-anak, 
dimana dalam permainan itu salah satu anak menyembunyikan sepotong 
kayu a tau benda lain, ke dalam air sungai. 

Istilah "Tapuk Anak" ini sudah dikcnal dari nenck moyang 
mereka. 

Hubungan Permainan dengan Peristiwa Lain 

Permainan ini tidak terikat oleh peristiwa-peristiwa sosial ter­
tentu. Jadi dapat dilaksanakan setiap waktu. Biasanya dilakukan sore 
hari, diwaktu anak-anak mandi di sungai. 

Latar Belakang Sosial Budaya 

Permainan 
adanya larangan. 
atau sungai, maka 
kitar sungai. 

"Tapuk Anak" dapat dilakukan oleh siapa saja tanpa 
Hanya karena permainan ini dilaksanakan dalam air 
biasanya yang melaksanakan adalah anak-anak eli sc-

Latar Belakang Sejarah 

Tapuk anak yang mempakan permainan anak-anak eli tepi su­
ngai, telah lama dikenal masyarakat suku Mclayu. Pennainan ini me­
nurut informasi yang diterima adalah merupakan ciri khas pcrmainan 
anak-anak tepi sungai. Jadi permainan 1111 berasal dari masyarakat ter­
sebut. 

Tapuk anak, hingga sekarang ini masih dilaksanakan, hanya 
sudah jarang dilakukan. 

Peserta/Pemain-pemainnya 

Permainan "Tapuk Anak" minimal dilakukan olch dua ·pcmain. 
Semakin banyak pemain akan semakin menggairahkan pcrmainan itu 
sendiri. Permainan ini dilakukan oleh anak-anak laki-laki yang bcrumur 
+ 15 tahun. 
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Potongan kayu di jepit dengan jari kaki untuk diselamkan kedalam 

air dan dilepaskan lagi oleh pemenang dalam undian . 

Pcralatan/ Pcrl engkapan Permainan 

Permainan ini hanya mempergunakan scpotong kayu atau ranting 
yang telah diberi tanda agar jangan sampai tertukar dengan potongan 
yang lain. Ukuran dari potongan kayu/ranting terse but ± satu jengkal. 

lringan Permainan 

Pcrmainan Tapuk Anak ini sama sekali tidak mempergunakan 
mngan apapun sejak dikenalnya pertama kali oleh masyarakat suku 
Mclayu Sintang. 

Jalannya Pcrmainan 

Persiapan Permainan 

Sebelum pcrmainan dimulaL pemain mengadakan undian ter­
lebih dahulu. Pcmain yang menang dalam undian , berhak untuk 
mcnyelam dan mcnyembunyikan potongan kayu/ranting tersebut. 
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Semua pemain mengejar kayu yang sudah dilepaskan tadi 
(kayunya timbul kembali) 

Pelaksanaan Permainan 

Setelah undian selesai, maka para pemain siap berenang di tempat 
sambil membuat lingkaran. Perenang berada di tengah pemain. 
Kemudian pemenang menyelam dan menyembunyikan potongan 
ranting/kayu di dasar sungai setelah pemenang timbul kembali ke 
permukaan air, baru kemudian pemain yang lainnya mencari potongan 
kayu/ranting yang disembunyikan di dasar sungai tersebut. Pen ca­
rian tersebut hanya terbatas satu kali menyclam. Jadi jikalau pemain 
sudah timbul di permukaan air dan tidak mendapatkan potongan kayu 

atau ranting, dianggap kalah, Apabila semua sudah timbul , sedangkan 
potongan kayu/ranting tidak didapatkan seorangpun, maka pemcnang 
atau yang menyembunyikan menyelam kembali untuk mengambil ben­
da tersebut. 
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Konsekwcnsi dari pcrmainan ini antara lain aclalah : 

Apabila salah satu pcserta dapat menemukan kcmbali potongan 
yang disembunyikan, maka yang menyembunyikan dihukum oleh 
pcnemu potongan tadi. Hukuman ini tergantung claripada per­
janjian semula. Biasanya disentil- telinganya I 0 kali atau dihukum 
mcndukung sambil bercnang jarak yang tclah mereka setujui. 
Kcmudian si pencmu berhak untuk ganti mcnycmbunyikannya. 

Apabila semua pescrta tidak dapat mencmukan benda tadi, maka 
scmua peserta dihukum oleh si pcnyembunyi. Sclanjutnya si pc­
nycmbunyi kembali menyembunyikan lagi. 

Apabila semua pescrta tidak dapat menemukan, dan si penyembu­
nyi juga tidak dapat mengambil kcmbali, maka si pcnyembunyi 
yang dihukum oleh semua peserta. Dalam hal ini kcmudian di­
adakan undian kembali. 

Adapun arena pcrn~ainan ini eli sungai dan dalam keadaan air sungai itu 
agak kcruh, lihat gambar : 
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Pcranan Masa Kini 

Permainan "Tapuk Anak" ini sarnpai sckarang masih dilaksana­
kan. Terutama anak-anak kccil yang sedang dalam tarap belajar berenang 
disamping sebagai olahraga. 

Tanggapan Masyarakat 

Tanggapan masyarakat terahdap permainan ini umumnya baik, 
sebab permainan ini disamping berfungsi sebagai olah raga, juga untuk 
melatih keterampilan anak. 

* * * 
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6. Satu-satu Dalam Air 

Nama Permainan 

"Satu-satu Dalam Air'' merupakan permainan rakyat suku Melayu 
di Sintang. Istilah "Satu-satu Dalam Air" tidak mempunyai arti terten­
tu. Istilah ini merupakan suatu nama permainan anak-anak yang diada­
kan di dalam air sambil berenang. 

Permainan itu sendiri dikenal dan diberi nama oleh nenek rna­
yang mereka. 

Hubungan Permainan Dengan Peristiwa Lain 

Permainan ini, tidak ada ikatannya dengan peristiwa-peristiwa so­
sial tertentu, yang terdapat pacta suku Melayu tersebut, namun permain­
an ini timbuk dikarenakan keadaan geografis tempat tinggal suku ini , 
terletak di tepi sungai Kapuas dan Sungai Melawi. 

Latar Belakang Sosial Budaya 

Karena permainan ini, hanya berdasarkan tempat tinggal pen­
duduk di tepi sungai, maka permainan ini tidak terbatas pada kelompok­
kelompok sosial tertentu saja, sebab hampir semua penduduk Melayu 
mempergunakan air sungai sebagai bagian dari kehidupan mereka. 

Latar Belakang Sejarah 

Seperti telah dikatakan di muka bahwa permainan ini dikenal 
dan diberi nama oleh nenek moyang mereka. Jadi permainan ini di­
kenal masyarakat suku Melayu telah lama dan sampai saat sekarang 
permainan ini masih ada. 

Permainan ini sampai sekarang juga tidak mengalami perubah­
an, hanya mengalami penurunan jumlah dilakukannya permainan ini. 
Atau dengan kata lain permainan ini sudah jarang dilakukan oleh anak­
anak. 

Peserta/Pemain-pemainnya 

Permainan "Satu-satu Dalam Air" ini biasanya dilakukan mini­
mum oleh dua orang anak. Semakin banyak anggota akan semakin meng-
asikkan permainan ini. · 

Permainan ini biasanya dilakukan oleh anak laki-laki atau anak 
perempuan, yang sudah pandai berenang. Anak tersebut biasanya ber­
kisar lebih kurang sembilan sampai sepuluh tahun umurnya. 

47 



Salah seorang pemain dapat mencari terlebih dahulu kayu 

yang disembunyikan. 

Perala tan / Perlcngka pan Penna ina n 

Pnmainan ini tidal-; banyak mc mpergunakan alat , bahkan aLit 
yang dipakai hanyalah mcrupakan sepotong atap sirap dengan ukuran 
lebih kurang sa tu sctengah senti me tcr kali clelapan senti me tc r. 

I ringan Pcrmaina n 

Pcrmainan ini sama sckali tidak mempcrgunabn mng<Jn bunyi­
bunyian baik clahulu maupun sekarang ini. 

Jalannya Pennainan 

Persia pan 

Sebelum permainan in1 climulai, para pcmain mcmpnsiapkan po ­
tongan atap sirap terlcbih dahulu. Kcmudian merck<! mclakukan 
undian, baik dcngan hom -- pim-pah ataupun Pin Sut. 
Bagi pemcnangnya bcrhak untuk mcm'nggl'lamkan potongan atap 
sirap yangpertama kali . 
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Pemain yang menang dalam undian menyem 
bunyikan potongan kayu kedasar sunga:L G 

Pelaksanaan Permainan 

Setelah undian selesai dilaksanakan, maka semua pemenang un­
dian, dengan meletakkan potongan sirap diantara jari-jari kak i, mulai 
menyelam sedalam-dalamnya dan melepas atap sirap tersebut. Karena 
atap sirap itu ringan dan terkena arus air, maka atap sirap tersebut 
akan lama muri.cul di permukaan air, dan munculnya akan le bih 
jauh dari tempat melepaskannya. 

Setelah potongan dilepas, penyelam pertama muncul dan bersiap 
bersama pemain lain untuk merebut kembali potongan sirap yang 
telah timbul itu. Jadi setelah atap sirap kelihatai1 timbul, maka 
semua pemain berlomba mengejar dan mendapatkannya. Yang 
berhasil mendapatkan berhak untuk menenggelamkan kembali, 
demikian seterusnya. 
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Pada saat berhasil menenggelamkan potongan sirap itu para 
pemain menghitung sendiri berapa kali berhasil menenggelamkan 
potongan sirap, dengan teriakan "satu-satu", "dua-dua", ''tiga­
tiga" dan seterusnya. 

Pemain yang berhasil paling banyak menenggelamk an potongan 
sirap dalam permainan itu dianggap sebagai pemenangnya. 

Permainan ini dilakukan di sungai. Sedangkan konsekwensi 
bagi pemenang atau yang kalah tidak ada sama sekali, hal ini disebab­
kan biasanya peserta sudah capai karena berenang. 
Sehingga kalau mereka sudah merasa capai semua, permainan inipun 
bubar. 
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Pcranan Masa Kini 

Pcrmainan yang bersifat olah-raga dan ketangkasan ini pacla 
dcwasa ini sudah jarang dilakukan. Hal ini disebabkan karena adanya 
l arang~1n dari pihak orang tua , khawJtir mcngganggu la!u-lintas air atau 
mcndapa t kccclakaan karcna lalu-lintas yang makin ramai di pcrairan itu. 

T~1 nggapan Masyarakat 

Scbctuln ya masya rak at mcnanggapi St'cara baik permainan 1111. 

scbab baik bagi kesehatan dan kctangkasan si an~1k. Namun pada masa 
sc karang ini. karcna majunya tcknologi. maka dcwasa ini sc makin banyak 
sa mpan bcrmotor yang hilir-mudik di sungai tersebut. Hal inilah yang 
mcnjadikan sebab adanya laran)!<lll bcrmain, karcnCl t<Ikut terlanggar 
sa mpan bermotor. 
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7. Cak Asin 

Nama Permainan 

"Cak Asin" adalah salah satu nama permainan rakyat suku 
Melayu Sintang, yang sudah dikenal sejak nenek moyang mereka. 
"Cak Asin" yang juga dikenal dengan istilah Gobak-Sodor (bahasa J awa); 
Galah Panjang (bahasa Indonesia) adalah merupakan istilah bahasa Me­
layu yang mempunyai arti : 

Cak Siap atau mulai 

Asin Selesai (Game) 
Sebab kalau game maka pemain yang membuat 
game berteriak "Asin" 

Selain "Cak Asin" ada nama Jain yang permainan sama seluruh­
nya, yaitu "Tangkap Harimau". 
Tangkap Harimau atau Galah Panjang (Bahasa Melayu Sintang) juga 
merupakan istilah yang dikenal masyarakat suku Melayu Sintang sejak 
dulu. 

Hubungan Permainan dengan Peristiwa Lain 

Permainan "Cak Asin'' ini tidak ada sangkut pautnya dengan 
peristiwa-peristiwa sosial tertentu. Jadi permainan ini dapat diseleng­
garakan pada setiap saat. Biasanya dilakukan di saat-saat senggang atau 
pada mal am terang bulan. 

La tar belakang Sosial Budaya 

Karena permainan "Cak Asin" ini merupakan permainan biasa 
yang tidak ada ikatan-ikatan tertentu, maka permainan ini dapat dan 
biasanya dilakukan oleh semua kelompok masyarakat, baik kaum bang­
sawan, rakyat biasa dan lain sebagainya. 

Di dalam permainan ini tidak ada persyaratan-persyaratan ter­
tentu, yang dapat menimbulkan sangsi-sangsi apabila tidak dipenuhi. 

La tar belakang Sejarah 

Seperti telah dikemukakan di muka bahwa menurut informasi, 
pennainan ini dikenal sejak dahulu, sejak nenek moyang mereka, hingga 
sekarang ini. 

Menurut informasi juga tidak ada perubahan - perubahan baik 
aturan permainan ataupun cara melaksanakannya. 
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Peseiia/Pemain-pemainnya 
Permainan Cak Asin maupun Tangkap Hariman ini dapat dila­

kukan minimal oleh empat orang pemain, yaitu dua yang menjaga dan 
dua l<Jinnya yang masuk. 

Permainan ini dapat dilaksanakan dengan pemain lebih dari 
empat, asalakan genap. Hal ini tergantung daripada luas tempat, atau 
lapangannya yang memungkinkan lebih dari empat pemain. 

Ad<Jpun permainan ini dapat dilakukan oleh anak laki-laki atau­
pun perempuan. Biasanya berumur lebih kurang berkisar antara 6 sam­
pai dengan 15 tahun. Selebihnya umur 15 tahun, biasanya anak-anak 
sudah malu melakukan permainan ini. 

Tahap permulaan yaitu setelah undian maka regu yang kalah mengatur 

posisi sebagai penjaga garis dan yang menang berada diluar garis. 
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Salah seorang penjaga garis berusaha menangkap pemain yang akan me­

lewat i garis yang di jaganya. 

Perala tan/ Perlcngka pan Penna ina n 

Dalam pcrmainan C'a k Asin ini tidak mc mpergunakan a lat apapun , 
sc lain lapangan yang dipakai. Uku ran minima l clari pacla lapanga n terse but 
ada lah sc baga i be rikut : 

pcmain minimal 

panjang 

Iebar 

Gambar La pangan 

A 

4 (cmpat) orang 

2 ,5 (dua sctcngah) meter 
3 (tiga) m e ter, ya ng dibagi mcnjadi dua. 

muka 

B 2.5 111 
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Karena dalam permainan Cak Asin permainan dapat Jebih dari 
empat orang asal genap, maka semakin banyak anggota semakin lu as 
lapangannya. Jadi panjang maupun lebamya semakin bertamah sesuai 
dengan jumlah pemain. Pertambahan panjang atau Iebar ini terbatas pacta 
apabila jumlah semua pemain masuk pada satu kotakA atau B pemain 
itu tidak mudah dijangkau dengan tangan oleh yang menjaga, sehingga 
menyulitkan penjaga untuk menjangkau a tau menunggu garisnya agar tidak 
dilewati pemain yang masuk. 

Bila jumlah pemain empat orang, maka lapangan terdiri dati 
dua kotak A dan B yang sama besarnya. Sedangkan kalau bertambah 
satu pasang pemain akan bertambah dua kotak lagi yang sama. Demikian 
juga tambah dua pasang pemain akan bertambah empat kotak,demikian 
seterusnya. 

Gambar Lapangan yang terdiri dari lima pasang. 

1-------------- --- 12. m ________________ _. 

T 
I 
I 
I 

~ ± 2m 
I 

Muka I 
I 

Belakang. 

± 4m I 
I ± 2m 
I 
I Jm Jm Jm Jm 
~ 

I ringan Permainan 

Di dalam permainan Cak Asin ini tidak ada iringan apapun. 

1 alannya Permainan 

"Cak Asin" 

Persia pan 

Sebelum permainan ini .dimulai, pemain mempersiapkan/membuat 
garis lapangannya terlebih dahulu. Biasanya dalam membuat garis 
dengan abu dapur atau kapur, bahkan seringkali hanya dengan meng-
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garis pacta tanah. Kemudian setiap pasangan undian untuk menen­
tukan masuk atau jaga terlebih dahulu. Bagi yang menang akan men­
jadi satu kelompok yang akan masuk terlebih dahulu, sedangkan bagi 
yang kalah akan menjadi kelompok yang jaga. 

Aturan Permainan 

1) Bagi Penjaga ; 

'Setiap pemain/anggota yang jaga mempunyai tugas menjaga 
garisnya masing-masing, agar jangan sampai pemain yang masuk 
dapat melewati garisnya. 

Penjaga garis depan, juga menjaga garis memanjang yang membagi 
lebar menjadi dua bagian. 

Setiap penjaga harus selalu menginjak garis yang dijaga , dan ber­
usaha menyentuh musuhnya (pemain yang masuk) . 

Penjaga I 
Penjaga II 
Penjaga III 
Penjaga IV 

1I 

GAMBAR / SKEMA 

Tugasnya menjaga garis OK dan ST 
Menjaga garis PL 
Menjaga garis GM 
Menjaga garis NR 

L.. 

Sl------~~----~+-------------~--------------

1\' *' 
0 

\ 
(]tl ·­
~R-' 
J~·:r 

·- - - - -- -· - --· Jir. 

J> G 
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2) Bagi yang masuk ; 

Setiap pemain yang masuk, harus berusaha melewati penjaga 
garis I sampai denganJV tanpa kena sentuhan penjaga.-

Pemain yang masuk tidak boleh keluar dari garis KN dan OR. 
Apabila ada salah satu yang keluar, maka kelompok yang masuk 
akan berganti menjaga. 

Setelah pemain masuk melewati garis akhir, yaitu NR, maka pe­
main harus berusaha lagi untuk kembali ke luar atau melewati 
garis KO yang semula. 
Setelah dapat melewati garis start (KO) , maka pemain berteriak 
"Asin", dan kelompok ini dinyatakan menang satu point. 

Bagi pemain yang masuk, ap?bila masih ada yang belum dapat 
memasuki garis start, maka anggota yang lain yang akan kembali 
atau akan "Asin" belum dapat melakukannya atau menunggu 
hingga semua pemain sudah masuk semua. Apabila ketentuan 
ini dilanggar maka pemain masuk harus berganti jaga. 

Pelaksanaan Permainan 

Setelah semua pemain mengadakan undian, maka kelompok yang 
menang bersiap didepan garis OK untuk masuk, sedangkan kelompok 
yang kalah mulai menempatkan diri pada garis masing-masing seperti 
terlihat pada ·gambar/skema aturan permainan. 

Setelah siap semua penjaganya, maka mulailah kelompok yang 
menang berusaha masuk melalui garis OK, kemudian PL, GM, dan 
NR. Setelah melalui NR dengan selamat tanpa tersentuh penjaga, 
maka pemain/kelompok yang menang tadi berusaha kembali me­
lalui NR, GM, PL dan akhirnya OK denga? mengucap "Asin". 

Hal ini berarti kelompok yang masuk tadi mendapatkan satu 
point dan permainan dimulai lagi. 
Bagi para penjaga setelah permainan dimulai akan berusaha men­
jaga garis masing-masing agar tidak dapat dilewati oleh pemain yang 
masuk. Apabila pemain yang masuk melewati garis yang dijaga, 
maka penjaga berusaha untuk menyentuh atau memegang musuhnya, 
dengan syarat kaki penjaga tetap diatas garis penjagaan (lihat gam bar). 

Karena permainan Cak Asin memerlukan lapangan/halaman 
yang luas. maka biasanya permainan ini dilakukan pada tanah lapang/ 
tanah halaman yang kering dan luas minimal 3 x 3 meter. 
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Setelah permainan berakhir, maka kelompok yang dapat mengum­
pulkan nilai (point) lebih banyak, itulah pemenangnya. Di dalam 
melaksanakan permainan ini tidak ada konsekwensi baik bagi pe­
menang maupun bagi yang kalah. 

" T a n g k a p H a r i m a u '' 

Pada permainan "Tangkap Harimau" ini, pelaksanaan aturan 
maupun lapangan dan pemain semuanya sama. Perbedaan antara "Tang­
kap Harimau" dengan "Cak Asin" terletak pada cara menangkap atau 
menyentuh musuhnya. 

Dalam permainan "Cak Asin" seperti telah dikatakan dimuka, 
penjaga hanya berusaha menyentuh lawan mainnya, maka lawan main 
tadi ganti jaga, sedangkan pada permainan "Tangkap Harimau" penjaga 
bukan hanya menyentuh lawan tetapi menangkap lawan sampai tidak 
dapat lepas. 
Apabila lawan atau pemain yang masuk dapat lepas dari tangkapan, maka 
belum berarti harus ganti jaga. Jadi pemain masuk harus ganti jaga, apa­
bila tertangkap oleh penjaga sampai tak dapat lepas lagi. Sedangkan 
peraturan lainnya semuanya sama. 

Karena pada permainan "Tangkap Harimau'' ini harus dipegang 
kuat-kuat, maka biasanya yang memainkan permainan ini terbatas pada 
anak laki-laki. 
Untuk menghindarkan kerusakan pada baju yang dipakai, maka pemain 
"Tangkap Harimau" ini mereka membuka bajunya semua. 

Peranan Masa Kini 

Permainan "Cak Asin" dan "Tangkap Harimau" yang sejak 
dahulu tidak ada perubahan, ini mempunyai peranan sebagai pemupuk 
ketangkasan dan untuk olah raga anak.:anak. 

Tanggapan Masyarakat 

Seperti dikatakan di muka, karena permainan ini tidak membaha­
yakan, bahkan memupuk ketangkasan serta menyehatkan badan , maka 
tidak ada tanggapan masyarakat yang bersifat negatif. 

--**--
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8. Sang Kerepet 

Nama Permainan 

" Sang Kerepet " adalah sebuah nama permainan suku Melayu 
Sintang. Sang Kerepet ini hanyalah merupakan istilah saja dari perm11;inan 
tersebut, sedangkan arti dari Sang Kerepet sendiri tidak ada. 

Permainan ini menurut informasi memang sudah sejak dulu ada, 
sehingga istilah tersebut memang merupakan istilah orang Melayu Sintang. 

Hubungan Permainan dengan Peristiwa Lain 

Permainan " Sang Kerepet " ini tidak mempunyai ika tan dengan 
peristiwa-peristiwa sosial bagi suku Melayu Sintang. Oleh karenanya 
permainan ini dapat dilakukan sewaktu-waktu. 

Latar Belakang Sosial Budaya 

Karena pcrmainan ini tidak mempunyai ikatan dengan peristiwa­
peristiwa sosial tertentu, dan karena permintaan ini dilakukan sambil 
bersantai-santai, maka permainan ini banyak dilakukan oleh semua go­
longan atau kelompok sosial dimasyarakat Melayu Sintang. 

Latar Belakang Sejarah 

Seperti tclah dikatakan dimuka, bahwa permainan " Sang Kere­
pct " menurut infonnasi , sudah sejak informan kecil, permainan ini 
telah ada. Jadi pcrmainan ini berasal dari masyarakat itu sendiri. 

Pcrmainan "Sang Kerepet" sampai kini tidak mengalami per­
ubahan-perubahan. 

Pcscrta/Pem ain-pcma i nnya 

Permainan " Sang Kerepet " kebanyakan dilakukan lebih kurang 
enam pemain. 

Adapun jumlah pemain dapat kurang atau lebih. Minimal pemain; 
dua orang, scdangkan maksimal tergantung pada jangkauan tangan pemim­
pin untuk mcnyentuh kawan pemain yang duduk melingkar. 

" Sang Kerepet " ini biasanya dilakukan oleh sekelompok anak­
anak bcrusia 6 sampai dengan 12 tahun, dan yang paling sering melaku­
kan adalah anak-anak perempuan. Anak laki-laki sebetulnya juga dapat 
melakukan, akan tetapi biasanya dianggap sebagai permainan perempuan, 
jadi mereka jarang melakukannya. 
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Peralatan/Perlengkapan Permainan 

Di dalam permainan " Sang Kerepet " ini tidak ada peralatan 
yang harus dipakai , selain jari-jari tangan para pemain sendiri. 

lringan Permainan 

Permainan " Sang Kercpct " dalam pelaksanaan permainannya , 
sang pemain sambil menyanyikan satu syair lagu yang diulang-ulang 
sampai selesai. 

Adapun syair itu sebagai berikut 

" Sang kerepct tulang bawang " 
"Sape nyepet nungguk lawang" 

Tahap permulaan dimana semua pemain duduk membentuk lingkaran 

dengan posisi telapak tangan tiarap.-
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Dialok antara pemimpin permainan dengan anak buahnya 

(pemain yang lain).-

Seperti telah dikatakan di muka bahwa istilah " Sang Kerepet " 
1111 tidak mempunyai arti yang khusus. Qemikian juga dalam syair ini 
tidak mempunyai arti yang khusus. 

Secara harfiah syair itu berarti bahwa : 

" Sang Kerepet dari tulang bawang " 
" Siapa yang kejepit akan tunggu pintu " 

Jalannya Permainan 

Persia pan 

Sebelum permainan ini dimulai, maka para pemain menentukan 
atau menunjuk pimpinan yang dianggap dapat memimpin permain­
an itu. 
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Setclah itu mereka duduk mclingkar dcngan mclctakkan jari telun­
juk kiii dan kanan masing-masing di dcpan tcmpat ducluk mcrl'b . 
sehingga tclunjuk-telunjuk pemainpun mcm buat lingkaran ai<Jll 

disusun melingkar, seperti terlihat dalam Gambar I. 

Pelaksa naan Permain an 

Sctclah scmua siap , maka dcngan clipimpin olch pimpinan. sc rcn­
tak mclagukan syai r lagu tcrseb ut di muka. Sambi! pemain menyany i­
kan syair itu, pemimpin menunjuk sat u-pe rsatu jari-ja ri ll'iunjuk PL'­
main yang di susun melingkar tnseb ut . PcnunjuJ.:an jarHari pemain 
clengan jari tclunjuk kanan pemimpin, dimulai clari jari kiri pimpinan 
berputar searah jarum jam . Dan penunjukan itu scsuai clengan ucapan 
per suku kata bait ya ng terakhir. jadi pada " nung-guk !a-wang ·· 
atau " wang " jari ya ng terkcna tunjuk diangkat ke pipi pemain yang 
kena tunjuk tadi. Apabila tangan kiri ya ng kcna tunjuk maka t clun­
j uk ditaruh di pipi kiri. dem ikian seba likn ya , sc hin gga dcngan dcmi­
kian tclunjuk yang sudah diangkat kc pipi tidak akan kcna tunjuk 
lagi. 

Dcmikian nyanyian satu bait itu diulang-ulang se hingga scmua 
jari pemain bcracla di pipi semua . lihat Gambar II. 

Apabila jarHari tclunjuk sudall bcrada di p1p1 mas1ng-mas1ng 
pcmain, kcmudian pcrmaina n dilanjut ka n dcngan t anya ~ja wab antara 
pimpinan dengan pcmain : 

Pimpinan ( +): 
Pcmain ( - ) 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

Mcna i mak loi 'l 

Pcgi mensa i 
Ada bolch ikan jom '? 

Ada 
Tau mintak jom '? 
Tau 
Mcnai apak loi ? 
Pcgi ngcramun 
Ngcramun apai lo i? 
Ngcramun buluh 
Pak ai apai buluh ') 
Pakai bcdil ! 
Kiti bunyi bedil ! 
Pem ain me masukkan telunjuk kc dalam mulut. 
clan mulut ditutup rapat-rapat. Kcmudian ja ri 
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tadi disongkelkan ke luar sehingga mulut berbu­
nyi " plok " semacam bedil-bedilan. 

Adapun arti dalam bahasa Indonesianya tanya-jawab tersebut 
sebagai berikut : 

+ Mana ibumu ? 
Pergi mencari ikan 

+ Mendapat ikan atau tidak? 
Dapat 

+ .Bolch minta atau tidak ? 
Bolch 

+ Mana Bapakmu? 
Pcrgi mcncari bahan-bahan rumah 

+ Mcncari balun rumah apa? 
Bahan rumah dari bambu 

+ Untuk apa bambu ? 
Untuk membuat bedil 

+ Bagaimana bunyi bedil ? 
Plok 

Karena permainan ini dilakukan sambil duduk dan tidak makan 
tempat, maka arena permainan ini biasanya dilakukan di beranda 
rumah atau di halaman rumah yang kering di waktu terang bulan. 

Peranan Masa Kini 

Seperti telah dikatakan di muka bahwa permainan " Sang Kere­
pet '' ini tidak mcngalami peru bahan yang berarti. 
Perubahan yang terdapat pada permainan ini hanya scmakin berkurangnya 
anak-anak memainkannya. Hal itu dikarenakan semakin banyaknya 
macam permainan baru , sedangkan permainan " Sang Kerepct " yang 
mempunyai penman mendidik anak-anak agar dapat menentukan pim­
pinan yang bijaksana ini , dianggap sudah tidak menyenangkan Iagi, sehing­
ga karena jarangnya permainai1 ini muncul, maka dalam menyanyikan 
syair ataupun dalam tanya-jawab disesuaikan dengan bahasa sehari-hari 
mereka . 

Tanggapan Masyarakat 

Karena sifat permainan ini bersifat positif, maka sejak dahulu 
sampai sekarang tanggapan masyarakat terhadap pennainan ini juga 
bersifat positif. 

--**--
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9. Bosukan 

Nama Permainan 

Ditinjau dari bahasanya " Bosukan " bcrasal dari bahasa suku 
Daya Pangkodan. Kata Bosukan dapat diartikan ke dalam bahasa Indo­
nesia, yaitu bersembunyi. Dengan demikian pc rmain,tn Bosukan adalah 
semacam permainan scmbunyi-sembunyian. 

Pe rmainan Bosukan ini ac! alah nama yang Jibcrika n o leh suku 
Daya Pangkodan di Daerah Kabupa tcn Sanggau. A sal pc rmain an inipu n 

da1i suku Da ya Pangkodan. 

Apabi la dililw t pe ng:crti an da ri pcnn a in an Bosuka n ya itu sem­
bunyi, maka ada ya ng mcn ca ri dan ad a pul a ya ng clicari . 
Jadi sebcnarnya pc rmainan in i adal ah sejeni s pcrmain an Penm an , yai tu 
ada sa t u orang berpcra n se bagai Ha ntu/ Pen ca ri sed angkan ya ng lainn \ a 
berpcran sc bagai Manusia /Yang cli cari . 
Siapa yan g Japat clicari nwka dia pul al ah bc rperan sebagai pcn ca n, sc ­
da ngkan pc nca1i pc rtam a bc rubah pera i1 se baga i yan g cli ca ri. 

Hubungan Pcrmainan dengan Peristi wa La in 

Pcrmainan Bosukan dapat dilakukan kapan saja. Biasanya dimain­
ka n pada waktu senggang atau pacla sore hari. Waktu penyelenggaraan 
pe nnainan Bosukan tidal< ada tcrikat dengan suatu peristiwa-peristi wa 
t c rlentu, misalnya pcristiwa sosial , agama , aclat-istiadat dan lain sebagai­
nya. 

Latar Belakang Sosial Budaya 

Pennainan Bosukan ini clapat dilakukan oleh anak-anak dari 
lapisan manapun. Apalagi pada masyarakat suku Daya Pangkodan ini 
str,tta sosialnya tidaklah bcgitu nampak. 

Pcrmainan ini hanya bcrsifat hiburan scmata-mata bagi anak­
anak , tida k ada huhungannya dcngan suatu yang bersifat sakral. Tidak 
ada sesuatu pcrsy,Jrata n yang tidak balch diabaikan dalam pcrmainan 
!Ill. 

Laten Belakang Sejarah 

Mcnurut ccrita orang-orang tua dari suku Daya Pangkodan , eli 
alam ini ada roh baik dan jahat. Roh jahat itu berupa hantu. Roh Jahat 
atau Hantu ini bcrmacam-macam jcnisnya yang sering mcnampkkan diri 
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dalam bempa-rupa macam pula bentuknya, sehingga menakutkan bagi 
manusia melihatnya. Hantu ini tidak saja menakut-nakuti manusia, tapi 
juga se1ing mengganggu ketenteraman manusia, misalnya perbuatan 
Hantu itu menyembunyikan anak kecil atau orang dewasa sampai satu 
atau dua hari, barulah setelah satu atau dua hari disembunyikan, dikem­
balikannya lagi. Hantu semacam ini disebut Hantu Bunyi. 

Cerita tentang Hantu Bunyi inilah mpanya melatarbelakangi 
seh.ingga timbulnya permainan Bosukan, yaitu ada yang berperan seba­
gai Hantu Bunyi dan adapula sebagai manusia. 

Secara h.istoris tidaklah dapat diketahui sejak kapan dikenalnya 
permainan ini oleh masyarakat suku Daya Pangkodan dan sejak dikenal­
nya h.ingga saat sekarang, permainan ini tidak mengalami pembahan 
baik segi namanya, tata cara, aturan dan peralatannya. 

Dapat diperkirakan bahwa permainan ini berasal dari suku Daya 
Pangkodan sendiri, bukan datang dari luar. 

Peserta/Pemain-pemainnya 

Jumlah dari pemain ini minimal adalah tiga orang, hams tiga orang 
karena sifat permainan ini adalah semacam bermain peranan, maka mini­
mal tiga orang, yaitu satu orang berperan sebagai Hantu yang dua lagi 
sebagai Manusia. Oleh karena yang berperan manusia itu apabila hanya 
satu orang, maka paling mudahlah bagi Hantu menyebut nama pemainnya 
tanpa berpikir lagi, walaupun yang berperan Hantu itu dalam keadaan 
mata tertutup. Jadi yang berperan manusia dua orang, sehingga peserta­
nya minimal tiga orang. 

Mengenai batas maksimal memang tidak ada ketentuan hanya, 
untuk memudahkan dalam mengkoordinasinya maka biasanya jumlah 
pemain ini berkisar lima sampai sepuluh orang. 

Mengenai umur para pemain yaitu, berkisar antara enam tahun 
sampai sepuluh tahun, umur di bawah enam tahun dianggap masih belum 
terampil dalam permainan ini. Sedangkan yang berumur di atas sepuluh 
tahun sudah dianggap kurang pantas lagi bermain. Biasanya secara otoma­
tis anak-anak yang sudah berumur sepuluh tahun ke atas mengundurkan 
diri untuk tidak ikut bermain, oleh karena mereka sudah merasa malu un­
tuk bermain. Rasa malu ini disebabkan mereka akan dikatakan atau 
dikelompokkan seperti umur atara enam sampai sepuluh tahun lagi, 
hal semacam ini tidak diingini oleh mereka. 
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Jenis kelamin para pemainnya adalah pria dan wanita. Anak pria 
boleh bermain bersama-sama dengan anak wanita asal ada persetujuan 
kedua belah pihak. Tetapi biasanya anak pria dan wanita mcmbentuk 
kelompok sendiri-sendiri. 

Peralatan/ Perlengkapan Permainan 

Permainan ini mempergunakan kain sebagai pcnutup mata bagi 
yang bertugas sebagai pencari. Kain penutup mata ini disebut Pokomat 
(dari bahasa suku Daya Pangkodan). 
Lebar Pokomat itu adalah tiga senti meter clan panjang lcbih kurang 
satu meter. Warnanya adalah warna yang gclap scperti hitam , merah , 
biru dan lain-lainnya. 

Pokoma t tadi dililitkan di kcpala menutup mata , sehingga si 
pencari tadi tidak c!apat melihat. 

Pemi mpin permainan membawa yang telah ditutup mata 
pada suatu tempat.-
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Pemain yang tertutup matanya menyebutkan 
salah seorang pemain dalam lingkaran se­
tidak terjadi kesalahan menyebutkannya. 

Iringan Permainan 

Permainan ini tidak menggunakan iring-iringan tertentu seperti 
nyanyian yang sifatnya menunjang dalam pelaksanaan permainannya. 
Hanya ada semacam sajak/kata-kata yang digunakan pada waktu untuk 
men en tukan siapa menjadi " Pencari " yang pertama-tama sekali. 

Jadi sajak tadi berfungsi sebagai alat undian saja. 

Adapun sajak tersebut adalah : sebagai berikut : 

" Cen duin doku deken labai lawai sisik kulik labong gading " 

Kalimat atau sajak di atas diungakpkan secara bebas tanpa irama tertentu. 
Kata-katanyapun tidak dapat diartikan kedalam bahasa Indonesia. Me­
nurut cerita kata-kata itu adalah semacam bilangan dari Hantu Bunyi. 

67 



Misalnya Cen sama dengan satu, duin sama dengan dua dan seterus­
nya. Dengan demikian dapatlah diartikan sajak di atas mengandung 
bilangan satu sampai sepuluh, karena setiap kata seolah-olah mempunyai 
simbul suatu bilangan. 

Jalan Permainan 

Tahap pertama adalah para pemain tentu saja mencari tempat 
untuk mengadakan pennainan. Tempat ini biasanya di halaman rumah 
penduduk yang agak luas, dengan keadaan tanah yang agak kering. Di 
halaman tadi dibuatlah lingkaran dengan garis tengah kira-kira dua meter. 

dua meter 

Lingkaran tempat bermain 

Selanjutnya mengadakan pemilihan pemimpin. Pemilihan pemim­
pin pennainan ini berdasarkan kesepakatan bersama dan biasanya di­
pilih anak yang oleh kelompok dianggap bijaksana serta disenangi oleh 
semua pihak. Tugas Pemimpin ini adalah mengadakan undian dan sebagai 
penjaga ta ta-tertib. 

Bila pemimpin sudah terpilih maka selanjutnya semua pemain 
berdiri di pinggir lingkaran tadi untuk mengadakan undian. 

68 



SUASANA UNDIAN 

Pemimpinpun mulai mengucapkan kata-kata/sajak di atas tadi. 
Pada waktu mengucapkan kata-kata / sajak itu telunjuk pemimpin di­
arahkan pada semua peserta termasuk pemimpin sendiri secara berpin­
dah. Perpindahan arah telunjuk pemimpin dari satu peserta ke peserta 
yang lain disesuaikan dengan setiap kali penggantian ucapan kata-

yang lain disesuaikan dengan setiap kali penggantian ucapan kata-kata 
dalam sajak. 
Jadi setiap perpindahan ucapan dari satu kata ke kata yang lain maka 
arah telunjukpun berpindah pula secara berurutan dari peserta yang satu 
ke peserta di sebelahnya. Biasanya perpindahan arah telunjuk ini me­
nurut perputaran jarum jam. 

Siapa yang terkena kata pertama (kata Cen) dalam sajak atau 
arah telunjuk pemimpin yang pertama kali, hal ini tergantung dari kehen­
dak pemimpin. Kemudian siapa yang terkena kata terakhir dalam saja 

(kata gading) maka dialah orang yang akan disembunyikan oleh Hantu 
Bunyi. 
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Undian hanya dilakukan satu kali periode permainan, yaitu 
untuk menentukan siapa yang pertama kali disembunyikan oleh Hantu 
Bunyi, sedangkan penentuan siapa yang disembunyikan Hantu Bunyi 
berikutnya adalah siapa yang tepat disebutkan namanya oleh yang sudah 
disembunyikan sebelumnya. 

Selama dalam proses undian semua peserta tidak boleh berpindah 
dari tempat berdirinya semula. Karena ada peserta yang curang biasa­
nya kadang-kadang ia berpindah tempat. 
Perpindahan ini disebabkan menurut perhitungannya dialah yang terke­
na kata gading. Hal ini memang dapat diketahui secara cepat, yaitu 
siapa yang kena hitungan atau bilangan kesepuluh dialah yang terkena 
kata gading. Biasanya yang berbuat demikian apabila sudah diperingat­
kan masih pindah tempat maka dikeluarkanlah dari permainan. 

Peserta yang dianggap sebagai disembunyikan oleh Hantu Bunyi 
dalam undian tadi ditutuplah matanya dengan Pokomat (kain penutup) 
oleh pemimpin permainan. Setelah itu pemimpin membawanya ke luar 
dari lingkaran sejauh kira-kira lima meter, sedangkan peserta yang lain 
masuk ke dalam lingkaran dengan dudu~ jongkok. 

Kemudian setelah pemimpin mengantarkan yang tertutup mata 
tadi ke luar lingkaran , pemimpinpun harus masuk ke dalam lingkaran 
seperti peserta yang Jainnya. Apabila keadaan sudah siap semuanya, 
maka pemimpin memberikan isyarat bahwa semuanya sudah siap. Biasa­
nya dengan mengucapkan "Kami sudah siap " . 

Tugas berikutnya bagi yang tertutup mata adalah berjalan menuju 
Jingkaran dengan mata tertutup. Apabila sudah sampai ke lingkaran , 
yang tertutup mata ini mulai mencari pemain-pemain yang duduk tadi. 
Peserta yang duduk tidak boleh berpindah tempat. Apabila ada yang 
berpindah tempat maka pemimpin berhak menegumya, dan yang ber­
pindah tempat ini di hukum dengan menggantikan yang tertutup mata­
nya tacli. 

Pada waktu yang tertutup mata mencari peserta yang lain, dia 
boleh meraba-raba seluruh tubuh peserta dalam lingkaran tadi , asal tidak 
diklitik saja. Bila dia sudah yakin nama dari peserta yang dirabanya , 
maka disebutkanlah nama dari peserta yang dirabanya/dipegangnya 
tadi. Seandainya salah maka yang disebutkan nama tadi diam saja, tapi 
seandainya betul maka yang disebutkan namanya tadi atau pemimpin 
permainan mengatakan "Betul". 
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Sclanjutnya penutup mata dibuka dan ditutupkan pula pacta 
yang dapat clisebutkan namanya tadi. Kemudian prosesnya sama se­
perti semula. Pcmimpin membawa yang tertutup mata ke luar lingkaran 
sejah lima meter sedangkan yang lain duduk dalam lingkaran. Setelah 
itu yang tertutup mata menerka nama dati pemain yang dipegangnya 
sampai berhasil. Begitulah seterusnya. 

Seandainya ternyata pemimpin scbagai yang ditutup mata atau 
dapat diterka, maka diadakan pemilihan pimpinan permainan lagi. 

Lamanya permainan ini tidak ada ketentuan , terserah pada kehen­
dak pesertanya. Biasanya berakhirnya permainan ini setelah ada kese­
pakatan bersama dan bila keadaan peserta sudah Ielah. 

Peranan Masa Kini 

Bila dilihat jalannya permainan ini, maka peranan yang terkandung 
di dalamnya adalah hanya unsur edukatif saja. Terutama melatih pan1 
peserta untuk mematuhi segala permainan dan bersikap jujur. 

Kadangkala peserta yang tidak jujur atau tidak mematuhi aturan, 
misalnya pacta waktu disebutkan namanya secara tepat, tetapi yang di­
sebu tkan namanya peserta yang lain, termasuk pula pemimpin akan diam 
saja. Hal ini sudah melanggar aturan dan tidak bersikap jujur. 

Tanggapan Masyarakat 

Permainan ini mempunyai pengaruh yang baik pada diri anak, 
terutama dapat menanamkan sikap-sikap yang baik pada mereka, selain 
menimbulkan rasa riang-gembira. 

Selain itu permainan ini tidak memerlukan biaya dan sangat 
mudah untuk dipelajari. Malah sampai sekarang ini masih tetap bertahan. 
Masih bertahannya permainan ini pada kalangan masyarakat menanggapi 
secara baik permainan ini, sehingga perlu sekali untuk dikembangkan. 
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I 0. Jodi B u i 

Nama Permainan 

Jodi Bui adalah nama permainan yang dibcrikan oleh penduduk 
suku Daya Pangkodan di daerah Kabupatan Sanggau. 

Perkataan Jodi Bui terdiri dari dua suku kata , yaitu Jodi dJn 
Bui (bahasa suku Daya Pangkodan) . Kcdua kata tersebut bila diartikan 
ke dalam bahasa Indonesia ialah Jodi artinya Jadi, sedangkan Bui artinya 
Buaya. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa permainan Jodi Bui 
itu adalah pcnnainan Jadi Buaya. Siapa yang kalah atau terpegang oleh 
Buaya. mak a dia harus menjadi Buaya pula. 

Permainan inipun sebenarnya berupa per.mainan peranan yai tu 
ada clua peranan yang climainkan. Peranan pertama aclalah sebagai 
Buaya yang berusaha mcngejar mangsanya. Peranan keclua aclalah sebagai 
manusia yang mcnjadi mangsa buaya, dan harus berusaha mcnghinclar 
dari terkaman buaya. 

Hubungan Permainan dengan Peristiwa Lain 

Sebagai dikctahui bahwa kcadaan air !aut sama juga dengan air 
sungai, yaitu mengalami pasang surut. Khusunya pada waktu air pasang 
(banjir) merupakan suatupemandangan yang indah kelihatan. Karena 
seolah-olah tidak ada batas antara permukaan air !aut atau sungai dengan 
permukaan daratan. 
Pemandangan seperti ini diibaratkan suatu hamparan lautan yang luas . 
Apalagi kalau air sungainya sampai meluap ke atas daratan, sehingga 

Apalagi kalau air sungainya sampai meluap ke atas darata1, sehingga ka­
dangkala mencapai ke tiang-tiahg rumah. 

Bagi anak-anak keadaan air semacam ini menimbulkan hasrat 
bukan saja sekedar menikmati dcngan pandangan mata saja tetapi Jebih 
dari itu, yaitu ingin mencoba dan merasakan sentuhan air itu. Pelampias­
an ingin merasakan bagimana sentuhan air itu biasa dalam bentuk ber­
jalan-:ialan eli daerah air yang dangkal, bersampan, berenang dan bermain 
Jodi Bui. 

Dengan demikian dapatlah disimpulkan bahwa permainan Jodi 
Bui hanya dilakukan pada waktu musim air pasang besar. 
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Jadi permainan ini tergantung dari peristiwa atau keadaan alam, bukan 
pada peristiwa-peristiwa sosial atau magis tertentu. 

Latar Belakang Sosial Budaya 

Seperti diketahui sebenamya pada suku Daya Pangkodan menge­
nai strata sosial masyarakatnya, tidaklah begitu jelas kelihatan. Dengan 
demikian di dalam pelaksanaan permainanpun tidaklah ada gejala klas­
klas sosial, ini dalam arti kata lain semua lapisan masyarakat boleh ikut 
bermain Jodi B ui. 
Hanya ada syarat-syarat tertentu berupa syarat kemampuan fisik yang 
harus dipenuhi oleh para pemainnya, yaitu harus pandai berenang. Dan 
pada umumnya para pemainnya berasal dari anak yang bertempat ting­
gal di pesisir pantai atau di pinggir sungai, karena pada umumnya mereka 
ini pandai berenang dan sungai merupakan salah satu arena tempat mere­
ka bermain yang sangat dekat sekali dari tempat tinggal mereka. 

Latar Belakang Sejarah 

Seperti telah diuraikan pada bagian terdahulu bahwasanya keadaan 
air pasang/banjir merupakan suatu keindahan tersendiri bagi yang ber­
tempat tinggal di daerah pesisir pantai atau sungai. 

Pada zaman dahulu menurut cerita orang-orang tua biasanya pada 
musim air pasang inilah banyak buaya-buaya menampakkan diri dari 
permukaan air sungai. Tidak jarang pula para nelayan atau orang yang 
sedang bersampan menjadi mangsa dari binatang yang besar ini . Tetapi 
sekarang sudah lain halnya . Dimana jarang ditemui buaya yang timbul 
dan menjadikan manusia sebagai mangsanya. Hal ini antara lain dise­
babkan oleh banyak hutan-hutan di pinggir sungai sebagai sarang buaya 
karena dibabat oleh manusia untuk diambil hasil hutannya ataupun 
sebagai tempat pemukiman baru oleh penduduk. Juga sekarang sudah 
ramai dengan lalu-lintas motor air, sampan yang simpang siur sehingga 
suasana sungai menjadi tidak sepi lagi: 
Karena keadaan yang demikian ada kemungkinan buaya-buaya semakin 
mencari daerah yang jauh dari ternpat tinggal penduduk dan lalu-lintas, 
untuk rnernpertahankan kelangsungan hidupnya. 

Cerita dari orang-orang tua ini merupakan suatu ilham bagi 
anak-anak untuk memanfaatkan keadaan air pasang besar. Sehingga 
dari hanya sekedar bermain berenang-renang saja sekarang berenang 
itu beralih menjadi permainan Jodi Bui. 
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Dengan demikian sebenarnya permainan Jodi Bui itu merupaka n per­
kembangan dari berenang-renang pad a waktu air pasang. H anya tid ak 
diketahui secara pasti kapan dikenalnya permainan J odi Bui o lch masya­
rakat suku Daya Pangkodan. Dan sejak dahulu hingga saat .sekarang 
tidak ada perubahan mengenai pelaksanaan attn·an pc rma inannya da n 

caranya. 

Peserta/ Pemain-pemainnya 

Mengenai bera pa batas minimal <lt3 u ba tas maks imal d ari pada 
peserta permainan ini t iclak ada keten t uan. J elasn~a perrD ainan ini t id ak 
dapat di lakuk an hanya satu o rang s&_ja . haru s lcb iil dan; sa tu . Ka lau j um­
lah pemai nny a terlalu scclik it misainya t iga o rang, ma ka rasan ya k urang 
mengasikkan . Tetapi semakin banyak ju mlah pcJTlainn~/ a se111ak in m cng­
as ikkan uula . 

Usia d ari para pemain i t u ber.kisar an ta ra un1ur Q i " L'l - I_, tahun . 
f~aren L~ t_Jc!-P13 ina n ini scn1acan1 pcrtna inan anak -anak . 

Pcrmain an ini cl apa t d ih~ k ukan oJeh anak vva n ita ma up u n an ak 
pria . M<l lah kaiau ada kesepaka tan bersama , anak wa nita ba lch bcr­
can1pur d engan anak pria waktu bcrmain. Tapi pacl a umumn ya per­
mainan ini dilakukan o lch anak pria. Kalaupun anak wanita yang ber­
main, maka biasanya m ereka membentuk kelompok sesama anak wanita. 
Mengapa hal ini terjacli , karena anak pria lebih kuat f isiknya bila diban­
dingkan dengan anak wanita dan lagi pula anak pria lebih trampil be­
renang da ri pacta anak wanita. 

Pcrmainan ini hanya ada di daerah yang dekat dengan pinggir­
an sungai-sungai, seperti Sungai Kapuas dengan anak-anak cabangnya. 

Dengan demikian pada umumnya para pelaku permainan ini 
hanya terbatas pada anak yang bertempat tinggal eli pesisir sungai atau 
pantai, apakah dia dari golongan nelayan , p e tani , bangsawan atau anak 
di desa dan di kota. 

Peralatan/ Perlengkapan Permainan 

Permainan Jodi Bui di dalam pelaksanaannya tidak satu alatpun 
yang dipcrgunakan sebagai penunjang. Tidak digunakannya alat ini 
memang sudah sejak dikenalnya permainan ini hingga sekarang memang 
tidak mempergunakan peralatan. 
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Sc! h.'lEl!"lr:, ~: pl; t:l:.ilP.:,-, ~~ ~ ~ : i.j:tk ;:;c;~:·:. -··:;· _~:u.~ . ~ k.1:; i "i r!~: ·t l; 1-..:r~.:n~t~ 

:· ~t/1 ~ :-;!fat ,tytl : r!_'ili ! .r:j~ in:=;· 1-~--·; ... l !- :_ \.;~.il~~~--~i -t ~ -.-.:· n~ :. ._·ti·:;ll~.~ ~ t. f-f. Ill~/ a . i 1~ i:1 ::; cr~t Pc ;.J,"l1 

.-.t.!j ~d : ~; - ~1t lt.!. Ji pcr:..:u ~l ~; l~.\ 11 r'~ !:. lcl \\' :tklu L~ c·r: . ·:· ;·~t(!_ ~ :i; l k;t n ~- · .. '1..:_\.: (l :tr C!;;:t 

~IL : l u t il LJ. ::- ~ lj~1 un tuk !n ~..~n g~Jd:l k . :n u nd i: 1n t~ :.·rJ_:: rn ~ , k :d~ d i t:L!i cH1l ~l H~ n c ~l­

l uk~Jn ~ i a t'i t / ang ! l H:'nj~Jdi C~1 i p\_· r L111l ~J - tt~nL: ~:~-: ;: !i . S:ij:;_ k itupu- t t id.:k 
1 n cn 1 p u J:y~ti L.igu ~:l ~u no Ltsi teric nt u, _jadi ! ~e: ~ ny~ t diucc1pka n beg\tu sa_t~L 

Ad:ipun s~ij ak tcrsebut ~ld ~li <il J sc bagai h~;·ikut : 

"S:t k , dt!:l . tiga , knc11g pob~<tll sama kgeng ca k silok cak ntocak" 

Kata -k a ta cl a lam sajak d i atas t ida k dapa t diart ikan kc cl a l(:l m ba­
llasa lmloncsia , scolah-olah kata-katanyamcrupakan sema cam angka atau 
bi langan . Misalnya : Sak sama dcngan satu, clua sama dengan dua, tiga 
sama dengan tiga, dan seterusnya. 
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Jalannya Permainan 

Pertama-tama para pemain setelah ada keinginan dan kesepa­
katan pergi bersama-sama ke pinggir sungai. Karena pinggir sungai ini 
merupakan juga tempat rumah penduduk maka mereka mencari suatu 
tempat, biasanya jamban atau lanting (Lanting = rakit tempat mandi, 
WC dan mencuci). Di atas jamban inilah mereka mengadakan undian. 

Sebagaimana dikatakan di atas undian ini hanya dilakukan satu 
kali saja selama satu periode permainan dan undian ini hanya untuk me­
nentukan siapa yang menjadi Bui/Buaya yang pertama kali, sedangkan 
yang menjadi Buaya berikutnya adalah siapa yang dapat tertangkap 
atau tersentuh tubuhnya oleh Buaya sebelumnya. 

Sebelum undian, dipilih seorang pemimpin utnuk memimph. 
dalam undian saja, jadi bukan memimpin dalam keseluruhan proses . per­
mainan. Biasanya pemimpin ini adalahdari salah satu peserta yang di­
anggap bijaksana oleh peserta pemain dan disenangi oleh semua pihak. 
Pemilihanpemimpin dilakukan seca~·a aklamasi. 

Kejar kejaran antara nmanusi.a " dengan "bui" 
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Setelah pemimpin sudah terpilih maka semua pesend membentuk 
lingkaran, sedangkan pimpinan mulai mengucapkan sajak di atas tadi. 
Pada waktu mengucapkan kata-kata/sajak itu telunjuk pemimpin meng­
arah pada semua peserta termasuk pemimpin sendiri secara berpindahan. 

Perpindahan telunjuk dari satu peserta ke peserta yang lain di­
sesuaikan dengan setiap kali perpindahan atau penggantian ucapan kata­
kata dalam sajak. Jadi setiap pindan ucapan dau :.dtu Kata ke kata yang 
lain maka arah telunjukpun berpindah pula secara berurutan dari peser­
ta yang satu ke peserta yang disebelahnya pula. Biasanya perpindahan 
arah telunjuk ini menurut urutan perputaran jarum jam. 

Siapa yang terkena kata yang pertama dalam sajak atau arah te­
lunjuk pemimpir vang pertama kali , hal ini tergantung dati pemimpin 
itu sendiri. Ke · ian siapa yang terkena kata terakhirdalam sajak a tau 
arah telunjuk y· :- tcrak hir maka Llialah yang menjadi Bui/Buayu. 

Selama dalam proses undian, semua peserta tidak boleh berpin -­
dah dari tempatnya '··•.Tdiri semula. Kadang-kadang ada peserta yan g 
curang, biasanya di L:·: pindah tempat berdiri, karena menuru t h itu nga n­
nya dialah yang men':" :; Bui. Hal ini memang dapat diketahu i secara 
cepat yaitu siapa y <w~~ terkena pada hitungan atau bilangan ke 11 dia· 
lah menjadi Bui. 
Biasanya yang demikiari dikeluarkan bila masih melanggar aturan setelah 
diperingati. 

Apabila "Buaya" sudah terpilih, maka para "manusia" terjun 
dari jamban terlebih dahulu, barulah berselang kira-kira satu menit kemu­
dian Buaya teJjun untuk mengejar manusia. 

Selama kejar-mengejar antara buaya dengan manusia ini tidak 
diperbolehkan baik manusia atau buaya naik ke atas jam ban. Jadi selama 
berlangsungnya permainan harus berada dalam air. Apabila terdapat 
man usia berada di atas jam ban, maka secara otoma tis man usia i tu menjad i 
Buaya dan yang menjadi Buaya sebelumnya otomatis menjadi manusia. 
Apabila ternyata Buaya yang kelihatan naik ke jamban maka bila Buaya 
itu dapat memegang manusia dari atasjambantadi, maka hal ini dinyata­
kan tidak syah. 

Juga selama berlangsung permainan, peserta baik Buaya atau 
Manusia boleh menyelam dalam air untuk mengejar atau bersembunyi. 

Siapa saja yang dapat dipegang bagian tubuhnya oleh Buaya 
maka dialah menjadi Buaya, sedangkan yang jadi Buaya tadi berobah 
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peranannya menjadi Manusia. Kcmudian yang jadi Buaya tadi langsung 
mengejar Manusia sehingga dapat. 

Demikian permainan ini berlangsung terus menerus silih ber­
ganti menjadi Buaya dan Manusia sehingga selesai . 

Berakhirnya permainan ini tidak ada batas waktunya tergan­
tung kesepakatan bersama dari pesertanya. Biasanya apa bila semua 
peserta sudah merasa Ielah, maka diakhirilah permainannya. 

Peranan Masa Kini 

Kalau dilihat permainan ini, banyak segi sport/olah-raganya 
yang berperan, yaitu olah raga renang. Apalagi jika ditinjau dari sudut 
kesehatan, olah raga renang merupakan olah raga terbaik disamping 
sangat hema t sekali dari segi biaya. 
Maka dari itu perlu sekali permainan Jodi Bui dikembangkan karena 
dapat membentuk fisik yang kuat dan sehat. 

Peranan lain dari Jodi Bui ini adalah mcmbina sikap yang baik 
seperti mematuhi segala peraturan yang sudah disepakati bersama. Di­
harapkan tidak saja peraturan di dalam pcrmain an ini saja dipatuhi , 
tetapi segala peraturan yang ada di masyarakat dan negara dapat dita­
ati , dan dengan demikian dapat diharapkan terbentuk pula sikap warga 
negara yang baik. 

Tanggapan Masyarakat 

Sebenarnya apabila permainan ini dilakukan sccara scmpurna 
dan bcraturan, maka tidak ada tanggapan yang kurang baik dari masya­
rakat . Seperti janganlah bermain eli air yang keruh, di daerah ants air 
yang dcras , tempat yang banyak binatang yang berbahaya , dae rah yang 
banyak kayu-kayu diperkirakan menimbulkan bahaya. Jangan terlalu 
lama bermain dan apabila sclcsai bcrmain hendakny<.~ badan dibersih­
kan. 

Apabi la pcrsyaratan eli atas tidak dipcnuhi oleh peserta pemain­
nya, maka ada tanggapan negatip dari masyarakat, khususnya dari orang­
orang tua dari anak-anak yang bermain. Hal ini clapat terlihat dari me­
reka melarang anak-anaknya untuk bermain Jodi Bui . 

* * * 
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Nama Permainan 

Main Galah adalah nama yang diberikan oleh penduduk suku 
Daya Mualang di Daerah Kabupaten Sanggau. 

Kata "Galah" dalam bahasa Indonesia dapat diartikan dengan 
Kayu. Biasanya Kayu yang disebut Galah ini dipergunakan untuk men­
jolok buah-buahan seperti buah rambutan, mangga dan lain sebagainya. 

Menurut bahasa suku Daya Mualang, kata Galah ini yaitu Bam­
bu panjang. Bambu ini juga biasanya dipergunakan untuk menjolok 
buah-buahan. Mengapa bambu digunakan untuk menjolok buah-buahan, 
karena bambu lebih ringan bila dibandingkan dengan kayu. Dengan 
demikian Galah memudahkan si penjolok buah buahan itu. 

Dari kata " Main Galah " dapat diambil makna bal;twa permain­
an ini mempergunakan galah di dalam pelaksanaan permainan Galah yang 

Galah yang dipergunakan di sini sebenarnya hanya berfungsi sebagai 
alat untuk membatasi saja antara Manusia dengan Hantu. 
Karena dalam permainan ini ada yang berperan sebagai Manusia dan satu 
orang berperan sebagai Hantu . Dimana Hantu ini berusaha mencari atau 
mengambil salah seorang Manusia. Sedangkan Manusia berusaha meng­
hindari pengambilan Hantu tadi. 

Sang Hantu pacla saat me nga mbil anggota Manusia, tidak boleh 
melcwati batas tadi yang bcrupa Galah. Sehingga perm ain a n in i oleh 
pcnduduk suku Daya Mualang dinamakan Main Galah . 

Hubungan Permainan Dcngan Pcristiwa Lain 

Pelaksanaan pc rma inan Gaiah dapat di!ak ukan kapan saja. 
Pcnger!ian ka pan saja arti nya, pcrnDinan in i dimainkan olch peserta 
pc ma in pacb wakt u merck a istirc.h:1L Bia~anya \Vaktu istirahat it u sore 
hari . 
D~:n:::a11 dcmik i<:n dapat diambit kcsimpubn bJhwa t!dak ada hubunga;l 
l''..'ri~;t i wa Sosi~d dan <~dJt-istiad a t sertu aganw Lkng:an waktu pelab<nJ;nn 
pcnl1~t in .Jn ini. 

Bcrapa bmanya pc rm~!inal! ini tidak ada bata:;nya ,jadi tergantun g 
cL!ri kchcndak pcmain. Bil~1 ak an ber:1cnt i maka diJdakan pcrunding<m 
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secara bersama diantara seluruh pemain untuk mendapatkan persetuju­
an bahwa permainan ini harus diakhiri. 

Latar Belakang Sosial Budaya 

Seperti diketahui, bahwa pacta masyarakat suku Daya Mualang 
strata sostalnya tidak begitu tajam. Strata sosial masyaraka t ini tergam­
bar pula dalam permainan Galah. 

Oleh karena strata sosial yang tidak begitu tampak mak a permain­
an inipun dapat dilakukan oleh siapa saja tanpa ada suatu pembatasan 
atau larangan tertentu. 

Malah dalam pclaksanaan perma inan ini tidak ada pra syara t yang 
hams tidak boleh diabaikan. Bambupun dapat diganti dengan kayu se­
bagai Galah. Jadi bambu bukanlah sua tu syara t yang mutlak untuk ter­
laksananya permainan ini. 

Latar Belakang Sejarah 

Secara historis tidak dapat clike tahui seca ra pasti kapan dik enal­
nya permainan Ga lah oleh masyaraka t suku Day a Mualang, permainan 
Galah ini sudah lama dikenal dan sampai sek arang masih ada. 

Dikenalnya dan bcrkembangnya permainan ini dengan ca ra di­
turunkan dari sa t u ge ncrasi ke gencrasi beriku tnya ta npa ada perobahan 
baik da lam pelaksanaan, aturan dan peralatannya. 

Peserta/Pem ain-pcmai n nya 

Adapun jumlah dari pema m 1111 sebenarnya ticlak ada ketcntuan 
bata s 111aksimalnya . 
Ha;1ya ada batas ,,1iai111aln ya , adalah sej umlah tiga ora ng. Ada nya batas 
mini,·J,zd tiga orang, karcna bila dilihat pcranan yang ada cl alam pelaksana­
an pt~ tmainan ini , yai tu ada tiga peran. Peran perta ma sebaga i ha n tu , 
ptf c.u1 kc dua sebagai pcmimpin manusia dan peran ke tiga scbaga i anggota 
manusia biasa . 
Dengan demikian apabila salah satuperanini tidak ada, maka t idak dapar­
lah cl ilangsungkan permai na!lnya. Tapi ai:!ar pemainan Galah leras J 
asyik pacla saat dimainkan , maka biasanya batas m inimal itu adalah 
sekitar lima sampai sepuluh o rang. 

Usia dari para pemai n itu adalah berkisar an tara 8 sa mpa i I::: 
tahu n. A nak yang berusia di bawah c\e)a pan tahu n cl iangga p k urang 
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mampu, terutama dari segi fisik mereka. Sedangkan anak di atas 12 tahun 
sudah kurang pantas untuk melakukan permainan ini oleh masyarakat, 
karena mereka sudah menginjak usia remaja. Biasanya anak usia 12 tahun 
kalau diajak beramainpun mereka langsung menolak, karena sudah ada 
perasaan malu pada diri mereka. 

Permainan ini dapat dilakukan baik anak wanita maupun anak 
pria. Anak pria dapat bermain bersama-sama dengan anak wanita asal 
ada pcrsetujuan dua belah pihak. Tapi kadang kala anak pria dan wanita 
bcramain secara terpisah-pisah. Hal ini dilakukan hanya dasar bahwa 
anak . wanita dianggap lebuh lemah dari anak pria dalam hal keadaan 
fisiknya. 

Seperti sudah dikatakan di :1tas bahwa di masyarakat suku Daya 
Mualang strata sosial masyarakat tidaklah begitu tampak, sehingga mani­
festasinya eli dalam p-: rmainanpun ticlak hegitu nampak. Jadi semua 
lapisan masyarakat dapa t melakukan permainan ini baik secara bersama 
maupun secara tcrpisah . 

Setelah menentukan siapa yang "jadi" maka pemain yang menang 

berdiri berbaris berhadapan dengan yang "Jadi", kemudian yang pa 

ling muka berdialog dengan yang "jadi "/kalah undian . 
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Salah seorang dapat dipegang badannya oleh yang kalah undian atau 

yang jadi. 

Perala tan/Perlengkapan Permainan 

Scsuai dengan nama permainannya , yaitu Main Galah maka alat 
yang digunakan adalah Galah. 

Adapun galah tersebut terdiri dari sebatang bambu bergaris te­
ngah antara lima sampai dcngan sepuluh centimeter. 
Panjangnya bambu tergantung dari banyaknya jumlah pemain . Semakin 
banyak jumlah pemain maka semakin panjang pulalah ukuran bambu. 
Biasanya bila jumlah pemainnya sampai sepuluh orang maka diperkirakan 
panjang bambu sek itar lima sampai dengan sepuluh meter. Jadi rata­
rata satu orang menempati 0,5 meter dari bambu. 

Bambu 

) 
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Iringan Pennainan 

Permainan 1111 tidak memakai irngan, baik bunyi-bunyian mau­
pun bentuk gambar scrta nyanyian. 

J alannya Permainan 

Pada tahap persiapan para pemain menentukan lokasi untuk 
bermain. Dicarilah tanah lapang berukuran sekitar sepuluh kali sepuluh 
meter yang kering serta mempersiapkan galah sebagai alat untuk her­
main. 

Kemudian para pemain berdiri membentuk lingkaran untuk men­
cabut undian. Alat yang digunakan untuk undian adalah potongan­
ptongan rumput sebanyak jumlah pemain. 

Potongan rumput harus sama panjang kecuali satu yang agak 
pendek. Semua potongan rumput tadi dimasukkan dalam tempat yang 
tertutup seperti topi atau kaleng bekas, kemudian digoncang-goncang 
oleh salah seorang peserta. Setelah itu semua peserta mengambil ptongan 
rumput di dalam kaleng tadi satu persatu. Seorang pemain hanya boleh 
mengambil satu potongan rumput. Siapa yang dapat rumput yang dari 
potongan terpendek, maka dialah yang menjadi Hantu. 
Sedangkan yang lain menjadi manusia. Kelompok manusia ini harus 
pula memilih pemimpin mereka. Pemilihan pemimpin dilaksanakan 
secara mufakat dan biasanya jatuh kepada anggota pemain yang dianggap 
bijaksana walaupun fisiknya tidak begitu kuat. 

Tugas pemimpin adalah memimpin teman-temannya mengha­
dapi Hantu terutama mengadakan dialog dengan Hantu clan juga menen­
tukan siapa dari anggota Manusia melanggar peraturan. 

Peraturan permainan ini adalah, bagi anggota Manusia apabila 
keadaan anggotanya dapat dipegang oleh Hantu dan apabila dia berada 
dalam radius lebih satu meter dari Galah maka yang bersangkutan men­
jadi Hantu, seclangkan bagi Hantu apabila dia dapat memegang anggota 
badan dari salah seorang manusia tapi kakinya menginjak galah, maka 
pegangan atau sentuhan tadi tidaksyah atau batal. 

Tahap berikutnya adalah Manusia berdi1i berbaris menghadap 
kepada Hantu. Pemimpin manusia berdiri paling depan . Hantu bcrdiri 
berhadapan dengan pemimpin di luar galah. Pacta waktu manusia ber­
diri berbaris, galah harus diletakkan di tanah dan berada diantara ke dua 
belah kaki semua pemain. (lihat Gambar). 
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ANGGOT A PEMAIN 
PEMIMPIN HANTU 

, 10M 

-------------~- - ~·------

Selanjutnya pemimpin memeriksa dan menanyakan kepada anggo­
tanya sudah siap atau belum. Oleh anggota akan dijawab "sudah" apa­
bila mereka sudah siap, dijawab "belum" apabila belum siap>. Apabila 
anggota sudah menga,takan "siap" , maka selanjutnya pemimpin memberi­
tahukan kepada Hantu bahwa "kami sudah siap". 

Kalau keadaan sudah siap semua, anggota manusia termasuk pe­
mimpin. Perlu diingat bahwa jarak antara pemimpiii dengan Hantu se­
waktu berdiri berhadapan adalah kira-kira dua meter, agar pada waktu 
permulaan pengejaran tidak dapat disentuh tubuhnya oleh Hantu. 

Manusia berlari secepatnya agar jangan sampai disentuh oleh 
Hantu . Misalnya Hantu berada atau akan berlmi di sebelah kiri galah , 
maka manusia harus berusaha berada di sebelah kanan gaiah. Begitulah 
sebaliknya bila hantu berada di sebelah kanan galah maka manusia se­
cepatnya berada disebalah kiri galah. 

Perpindahan manusia dari kiri ke kanan galah' atau dari kanan 
ke kiri galah boleh melangkahi galah. Tetapi Hantu berpindah dari kiri 
ke kanan atau sebaliknya dari kanan ke kiri tidak boleh melangkahi 
galah. Jadi Hantu harus lewat dari bagian luar ke dua ujung galah. 
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MAN USIA 

HANTU 

Siapa yang dapat dipegang/disentuh tubuhnya oleh Hantu atau 
anggota manusia berada di luar radius satu meter dari galah maka yang 
bersangkutan menjadi Hantu, sedangkan Hantu berobah menjadi manu­
sia. 

Apabila terjadi pertukaran Hantu menjadi Manusia, maka per­
mainan berhenti sejenak untuk memilih pemimpin manusia dan mem­
persiapkan permainan lagi. Setelah itu anggota manusia berbaris seperti 
yang dijelaskan di atas tadi dengan pimpinan paling depan· yang berha­
dapan dengan Hantu. Kalau semua Manusia sudah siap, maka Hantupun 
berusaha menyentuh bagian tubuh dari Manusia. 

Demikianlah permainan ini berlangsung terus menerus sehingga 
selesai permainan. Mungkin saja ada beberapa anak tidak pemah menjadi 
Hantu selama berlangsungnya permainan. 

Peranan Masa Kini 

Dari pelaksanaan permainan ini dapat diambil kesimpulan bahwa, 
permainan ini berfungsi sebagai olah raga untuk waktu senggang dan 
bersifat edukatif. 
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Sifat edukatif permainan ini adalah terutama bagaimana semua 
anggota dapat secara sadar mematuhi aturan yang sudah disekapati, 
juga bagaimana pemimpin permainan secara bijaksana dan konsekwen 
dalam melaksanakan · peraturan yang telah dibebankan padanya dan 
menindak setiap pelaanggar aturan permainan. 

Dengan dernikian kiranya perlu dikembangkan permainan ini 
dalam rangka pembinaan fisik dan pribadi anak pada masa-masa yang 
akan datang. Karena permainan ini ada unsur semacam permainan peran­
an. 

Tanggapan Masyarakat 

Terhadap permainan Galah ini masyarakat suku Daya Mualang 
menanggapi secara positip. Hal ini dapat terlihat bahwa permainan ini 
masih tetap ada sampai saat sekarang. 
Juga tidak ada larangan dari orang tua anak terhadap anak-anak untuk 
bermain Galah, asalkan permainan itu dilakukan pada waktu anak itu 
tidak membantu orang tuanya. Dan pada saat-saat dimana tidak meng­
ganggu ketenangan masyarakat secara umum. 

** 
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12. Tapuk Tanggui 

Nama Permainan 

Main Tapuk Tanggui adalah nama yang diberikan oleh penduduk 
suku Daya Mualang di Daerah Kabupaten Sanggau. 

Perkataan "Tapuk Tanggui" terdiri dua suku kata, yaitu Tapuk 
dan Tanggui. Tapuk berarti sembunyi dan Tanggui berarti Tutup kepala 
yang terbuat dari pandan, biasanya disebut juga Topi. Main Tapuk 
Tanggui artinya Main Sembunyi Topi. 

Dari perkataan Tapuk Tanggui yang berasal dari Suku Daya 
Mualang ini dapat diambil makna bahwa permainan ini merupakan per­
mainan menyembunyikan topi. Topi yang disembunyikan itu bukanlah 
topi sendiri, melainkan topi orang lain atau topi ternan. Sedangkan 
orang yang topinya disembunyikan berusaha mencari sampai topinya da­
pat diketemukan a tau diambilnya kembali. 

Hubungan Permainan dengan Peristiwa lain 

Masyarakat kita terutama masyarakat di pedesaan rasa gotong­
royong masih sangat tebal sekali. Sifat gotong-royong ini kadang-ka­
dang meliputi hampir segala aspek kehidupan. Misalnya pada waktu 
perkawinan, mendirikan rumah dan sampai-sampai pada peketjaan di 
sawah atau di ladang. 

Khususnya peketjaan di ladang yang sangat tampak sekali, yaitu 
pada waktu musim panen atau musim mengetam padi. 
Pada waktu padi akan diketam tanpa diberitahukan oleh yang empunya 
padi, maka baik tua , muda, pria dan wanita secara spontanitas beramai­
ramai menolong mengetam padi apabila melihat yang empunya padi 
turun ke ladang untuk mengetam. 

Mereka yang beketja secara gotong-royong mengetam padi ini 
biasanya baik tua, muda, pria dan wanita untuk menghindari teriknya 
matahari serta hujan, maka biasanya mereka memakai tanggui. 

Tanggui yang dipakai inilah yang dipergunakan sebagai alat untuk 
ditapukkan. Dengan demikian permainan Tapuk Tanggui ini hnya 
dilakukan pada saat tertentu saja yaitu pada musim mengetam padi. 
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Latar belakang Sosial Budaya 

Seperti diketahui, bahwa pada suku Daya Mualang mengenai 
strata sosialnya tidak begitu jelas dan nampak, ini dapat kita Iihat dari 
permainan Tapuk Tanggui ini. Dimana setiap lapisan masyarakat dari 
golongan manapun dapat ikut serta dalam permainan ini. Karena per­
mainan ini dilakukan oleh siapa saja yang ikut mengetam padi , maka 
pada umumnya para pelakunya secara otomatis adalah dari golongan 
petani di pedesaan. 

Latar belakang Sejarah 

Tidak ada data yang pasti untuk mengetahui kapan se benar­
nya permainan Tapuk Tanggui ini mulai dikenal oleh masyarakat su­
ku Daya Mualang. Permainan ini sudah lama dikenal secara turun temu­
run saja dari satu gcnerasi ke generasi berikutnya. Malah sampai sekarang 
permainan Tapuk Tanggui masih tetap dikenal. 

Perobahan-perobahan tidak ada terhadap permainan ini sejak 
dulu hingga sekarang baik dari segi nama, tata cara serta peralatannya. 

Peserta/Pemain-pemainnya 

Adapun jumlah dari pemain ini tidak ada ketentuan yang pasti, 
baik batas minimal maupun batas maksimalnya. 
Tergantung dari jumlah yang ikut menolong atau mengetam padi. Mung­
ki~ saja tidak semua yang mengetam padi ikut ambil bagian dalam per­
mainan ini. 

Oleh karena para pengetam padi itu pada umumnya orang de­
wasa, maka umum pemainnyapun adalah berkisar antara 17 tahun sampai 
40 tahun. Sedangkan jenis kelaminnya adalah wanita dan pria. 

Permainan ini dilakukan secara bersama antara wanita dengan 
pria, tergantung dari apakah di dalam kelompok kerja mengetam padi 
itu ada ikut kaum wanita atau kaum pria. 

Kebiasaannya yang banyak berperan aktif dalam permainan ini 
adalah anak-anak remaja yang masih belum berkeluarga. 
Jadi yang sudah berkeluarga atau yang sudah lanjut usianya hanyalah 
ikut meramaikan suasana saja, yaitu misalnya ikut berosak atau berte­
puk tangan. Dan biasanya Tanggui yang jadi alat yang disembunyikan 
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diambil salah satu dari pemudanya atau pemudinya dalam kelompok 
gotong royong mengetam padi tersebut. 

Peralatan I Perlengkapan Permainan 

Dari nama permainan ini yaitu Tapuk Tanggui, sebenarnya sudah 
rnenunjukkan bahwa perrnainannya rnernakai alat yaitu berupa Tanggui 
atau Topi. 

Tanggui sebagai alat perrnainan bukan dibuat secara khusus, rne­
lainkan adalah tanggui dari salah seorang dari kelornpok ketja pengetam 
padi. Dengan dernikian bentuknyapun tidaklah tetap. 

Pada waktu dahulu biasanya Tanggui ini terbuat dari pandan 
atau barnbu. Tetapi sekarang Tanggui itu tidak saja dari pandan atau 
barnbu, rnelainkan juga dari bah an kain dan plastik, karena masuknya 
bahan-bahan dari luar yang dijual para pedagang, sehingga orang tani 
banyak rnernbeli topi yang sudah siap dipakai dari kain atau kulit di 
pasar-pasar, tanpa rnem buatnya. 

Ta nggaui 

lring:.~n Pcrm ainan 

Sc_i~~k darl dahulu hj ngg ~l sckaran~ perr;~:nan :n1 i.i,..: ~-- ;-~-··-· 'J · 

: '~!n lagi..t~ (t1usik sebagai irin gar: pcr nt a i nan ~ 

Jcliannya PC' rma inan 

Mcnf_etam pad i bu kan lall cl il akukan sebentar, tetapi me makJ n 
waktu yang lama. Kadang kala sampai satu hari penuh , apa lagi kalau 
ladang atau sawahnya cukup luas . Karena banyaknya padi yang diketam 
wajarlah apabila orang yang mengctam padi itu merasa Ielah dan bosan . 
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Salah seorang sedang mengambil tanggui dari peserta yang lainnya. 

Pacla saat-sa:1t Ielah dan kL'bosanan kl~1h mcngh inggapi l1L'kcrja 
1n1, maka salah seorang anggota pckerja Sl'l'CJra spontanit:1s bcrinisiatir 
mengambil salah satu tanggui kL'puny~lan salah satu :1nggota pck LTi<~ itu. 

Tan_t!gui yang diambil itu discrahkan kcpada or~1ng l~1in. Orang 
inipun biasanya mcnycrahkan la!!i pada yang lainnya. 
Demikianlah schingga Tanggui t<~di selalu bcrpindah L1ngan clari yang 
satu ke orang yang lainnya. 

Scdangkan oran).! yang mempunyai tanggui diman:1 tangguin y:1 
discmbunyikan e~tau sele~lu berpindah tangan tadi bcrusaha mcngambil­
nya. Proses pcngambilan clan pcncarian tanggtiinya ini biasan ya bc rlari 
kian kcmari scsuai dengan di mana ktaknya tanggui tadi. Kadang kaL1 
tanggui ini dioperkan dari satu orang kc orang yang lain Lkngan jalan 
dilemparkan, sehingga pcmiliknya sulit mcngambil tangguinya . 

Scwaktu mcngcjar dan ll1L'llganlbil tanggu i d~1ri L1ngan orang kL' 
orang lain ini, seolah-olah yang lllL'Illpllnyai tanggui dipcrn1"inbn, yaitu 
disuruh berlari kian kemari . Saat--;:1at lwginilah sorak sor:1i d:1ri SL' nllla 
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Pese rta yang ta nggauinya disembunyikan berusaha atau mengejar 

dimana tanggui disembunyikan/dilarikan. 

yang hadir di Iadang . Hal semacam ini secara tidak Iangsung mempakan 
is tirahat dan hiburan untuk melepaskan Ielah dan rasa bosan. 

Apabila sudah dirasakan oleh semua kelompok kerja adanya se­
macam kepuasan dan rasa bosan hilang, maka permainanpun diberhen­
tikan , walaupun yang empunya tanggui belum dapat mengambil tang­
guinya. 
Dan tangguinya tadi diberikan kembali pada yang mempunyainya se­
dangkan pekerjaan mengetam ditemskan iagi . 

Berlangsungnya permainan ini tidak Iebih dari lima menit saja. 
Karena kalau terlalu lama akan mengganggu pekerjaan mengetam. 

Setelah permainan berlangsung, mulai lagi mengetam, dan apabila 
mulai merasa Ielah dan bosan kembali, maka ada lagi salah seorang ang­
gota pekerja secara spontan mengambil tanggui salah seorang pekerja 
yang. lain untuk dipermainkan seperti tadi. 
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Mungkin saja hanya dalam waktu beberapa detik atau satu me­
nit tanggui yang dipermainkan sudah dapat direbut kembali oleh yang 
mempunyainya, kalau keadaannya demikian maka biasanya dicarilah 
tanggui orang lain lagi untuk dipermainkan. Sehingga masing-masing 
harus menjaga tanggui dengan hati-hati supaya jangan sampai dipermain­
kan. 

Kadang kala juga tidak satu tanggui saja yang dipermainkan 
malah lebih, dua atau tiga. Mungkin saja hampir semua tanggui dari 
kelompok keija dipermainkan. Artinya saling sembunyi atau melarikan 
tanggui yang lainnya. Sehingga suasana pada waktu itu mcnjadi ramai, 
hiruk pikuk saling keija-mengejar untuk mendapatkan kembali tang­
guinya dari teman yang mengambil. 

Sering pula dalam arena ini dipergunakan untuk mengetahui 
apakah seorang gadis ada hubungan cinta dengan scorang pria. Hal ini 
dapat diketahui , yaitu dengan jalan tanggui pria diambil seseorang untuk 
dipermainkan. Kemudian tanggui tadi dioperkan pada seorang gadis. 
Bila gadis tadi tidak meneruskan mengopernya atau langsung memberi­
kan kepada pria yang mengejar tangguinya, maka oleh kelompok kerja 
dianggap gadis itu ada terjalin hubungan cinta dengan sang pria yang 
mempunyai tanggui tadi. Atau dengan kata lain bahwa gadis itu mene­
rima cinta pria yang tangguinya dipermainkan. Dengan demikian biasanya 
suasana menjadi ramai dengan senda tawa, serta tepuk tangan dari se­
mua pemain. 
Malah kadang kala baik sang gadis maupun sang jejaka tadi ada rasa malu 
dan mereka biasanya terdiam. 

Tempat berlangsungnya permainan ini tentu saja di ladang, karena 
memang permainan ini dimainkan sewaktu mengetam padi. 

Peranan Masa Kini 

Setelah melihat jalannya permainan Tapuk Tanggui, maka kira­
nya permainan Tapuk Tanggui ini mengandung beberapa peranan yang 
positif pada masa kini, khususnya pada kaum tani. 

Peranan itu antara lain sebagai rekreatif. Sebagai selingan untuk 
menghilangkan rasa bosan dan rasa lesu. Juga hal yang positip dari per­
mainan ini, yaitu men<~.mbal;l rasa keakraban sesama kelompok keija. 

Bagi kaum remaja permainan ini dapat juga seb< ;sai sarana untuk 
menambah akrab an tara sang gadis dan sang jejaka. 
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Malah kadang kala pcrsahabatan ini clapat diteruskan menjadi jalinan 
cinta . Jadi secara tidak langsung arena permainan ini merupakan tempat 
pertem uan jodoh dan dapat juga arena ini tempat pertemuan sang clara 
clengan sa ng jejaka yang sudah lama mcmaclu cinta. Sebagaimana dike­
tahui bahwa di daerah pedesaan mcrupakan sesuatu yang sulit untuk 
bertemu an tara gadis dengan jejaka, karen a hal semaca m ini kurang pan­
tas eli mata masyarakat. Dengan demikian arena inilah me8upakan 
tas di rna ta masyarakat. Dcngan demikian arena inilah merupakan ke­
sempatan yang paling baik untuk melepas rindu antara dua orang mahluk 
yang seclang bercinta. 

Dalam permainan ini dapat pula clilihat sifat pribadi seseorang 
terutama sekali sifat sosialnya. Seseorang sifat sosialnya agak kurang, 
maka diwaktu tangguinya diambil untuk dipermainkan , orang tersebut 
kadangkala akan marah atau ticlak berusaha untuk mengambil tanggui­
nya dari orang lain. Biasanya orang yang demikian akan tersisih dalam 
kelompok kerja dan malah sampai pada hal-hal lainpun kadang kala ia 
akan tetap tersisih. 

Tanggapan Masyarakat 

Terhadap permainan Tapuk Tanggui oleh masyarakat suku Daya 
Mualang menanggapi secat·a positip. Terbukti permainan ini masih tetap 
dilaksanakan pada waktu ada musim panen. 

Terutama kaum rcmaja sangat menyenangi sekali permainan ini. 
Hal ini dapat dimaklumi karena permainan ini sebagaimana dijelaskan 
di atas tadi merupakan sarana untuk bertemu dan menambah keakraban 
an tara sesama kaum remaja. 

** 
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13. Sepak Beleg 

Nama Permainan 

Sepak Be1eg merupakan nama yang diberikan oleh penduduk 
suku Me1ayu di Daerah Kabupaten Sanggau. Be1eg, ada1ah ka1eng yang 
sudah kosong atau kaleng bekas. Dengan demikian Sepak Beleg dapat 
diartikan permainan menyepak kaleng kosong. 

Hubungan Permainan dengan Peristiwa lain. 

Mengenai waktu dimainkannya Sepak Beleg tidak terikat dengan 
suatu peristiwa terten tu seperti peristiwa agama , ad at dan peristi wa 
sosial lainnya. Apabila anak-anak ada waktu senggang, maka mereka 
dapat bermain. 

Biasanya Sepak Beleg ini dimainkan pada waktu sore hari sebe­
lum menjelang waktu magrib . 

Latar belakang Sosial budaya 

Untuk bermain Sepak Beleg sebenamya siapa saja dapat mela­
kukannya asa1 ada waktu. Permainan ini juga memerlukan kekuatan fi­
sik, teru tama otot kaki untuk berlari. 

Struktur sosial yang ada di masyarakat tidaklah menjadi pengham­
bat untuk bermain Sepak Beleg ini. 

Latar belakang Sejarah 

Permainan Sepak Beleg sudah lama dikenal oleh penduduk suku 
Melayu di Daerah Kabupaten Sanggau. Secara tepat tidak dapat dipasti­
kan kapan mulainya dikenal pcrmainan ini. 

Sejak dikenalnya hingga sekarang permainan ini tidak mengalami 
perubahan baik tata-caranya, aturan maupun alatnya. 

Peserta / Pemain-pemainnya 

Mengenai berapa jumlah pemain Sepak Beleg tidak ada keten­
tuan, jadi tidak ada batasnya. 
Hanya bila permainan ini clilakukan dalam jumlah yang banyak maka 
semakin asyik dimainkan. Biasanya jumlah pemainnya 10 sampai 15 
orang. 
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Pada umumnya usia dari pada peserta pemain adalah berkisar 
antara enam sampai 12 tahun. Anak yang sudah lanjut usianya agak 
merasa malu dan dianggap kurang pantas oleh masyarakat untuk her­
main 5t;pak Beleg, sedangkan anak berumur kurang dari enam tahun 
dari segi fisiknya dianggap kurang mampu untuk bermain ini. 

Baik wanita maupun pria dapat bermain Sepak Beleg ini hanya 
ada semacam pengelompokan anak wanita bermain dengan anak wapita 
dan pria bermain dengan anak pria. Pengelompokan ini hanya didasar­
kan pada kekuatan fisik saja. Karena dianggap anak perempuan lebih 
lemah dibandingkan dengan anak pria, jadi kurang baik jika bermain 
bersama-sama. 
Tetapi dapat saja anak perempuan ikut bermain dengan kelompok anak 
pria atau sebaliknya asalkan ada kesepakatan dari anggota pemainnya. 

Peralatan I Perlengkapan Permainan 

Bila dilihat dari nama permainan ini, maka jelaslah bahwa per­
mainan Sepak Beleg menggunakan alat. Alat itu berupa sebuah kaleng 
yang sudah kosong dan biasanya kaleng bekas. 

Ukuran dari kaleng tadi tidaklah ada ketetntua. Biasanya dipa­
kai kaleng bekas susu. Hanya yang harus diperhatikan ialah kaleng itu 
harus dapat mengeluarkan suara yang sangat lantang apabila disepak, 
untuk itu biasanya kaleng tadi diisi dengan batu-batu kerikil, supaya 
bila disepak dapat berbunyi dengan keras. 

Fungsi dari bunyi kaleng tadi ialah sebagi tanda bahwa kaleng 
itu disepak atau berada di luar lingkaran dan dapat pula berfungsi seba­
gai pemberitahuan bahwa salah seorang yang bersembunyi sudah dida­
pati oleh penunggu kaleng. 

Iringan Permainan 

Permainan ini tidak diiringi oleh musik, lagu atau iringan lainnya. 
Hal ini memang sejak dikenalnya sampai saat ini tidak ada. 

Jalannya Permainan 

Arena di mana dilaksanakannya permainan ini biasanya di halaman 
rumah atau tanah lapang yang agak kering. 

Sebelum berlangsungnya oermainan, terkhih dahulu para pe-
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main membuat lingkaran di tengah-tengah lapangan atau halaman. Ga­
ris tengahnya adalah sepanjang 0,5 meter. 

Keguna<tn lingkaran itu adalah untuk meletakkan beleg d<tn 
merupakan sebagai pusat di dalam pelaksanaan permainan. 
(lihat skema) . 

Setelah lingkaran dibuat d<tn be leg dilet<tkkan di dal<tmny<t, m<tk<t 
diadak<tn undian. Si<tpa yang kal<th (hanya satu orang). Seb<tgai pcnunggu 
beleg. Penunggu bcleg sebenarnya <tdalah bcrfungsi sebagai pencari se­
dangkan yang menang dalam undian tadi adalah berfungsi scbagai ~ 
dicari. 

Bila sudah didapati siapa sebagai pcnunggu bclcg, mak a semua 
pcscrta pemain mengelilingi lingkaran yang dibuat tadi dcngan sikap 

kaki untuk bcrlari. 
Salah satu anggota yang menang undian mcnycpak bclcg sejauh~jauhnya. 

Salah seorang pemain yang menang dalam undian menyepak 
beleg. (pada tahap awal permainan). 
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2 M:' 

Salah seorang pemain menyepak beleg. (pada tahap proses 
berlangsungnya permainan). 

2M 

~------------------------------

sk em a 

~----+LING KARAN 

\ 
KALENG 

,/ 
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Penunggu beleg me nga mb il bclcg yan g cl isepak tadi untuk d ima­
suk ka n kcmbali dalam lingkaran . Pada saa t pc nunggu belcg mc ngam bil 
bclcg inil ah pemain yang lain berl ari u ntuk mc ngambil tem pat persem­
bunyian sebelum penun ggu beleg dapat mclctCJkkan kemb ali beleg kt: 
d CJ! am lingka ra n . 

And aikata penjaga be leg sudah melc ta kkan beleg tadi dalam 
lingkaran , tern yata ada dari pe main yang sembun y i ternya ta kelihatan 
oleh sipenjaga beleg, maka si penjaga beleg dapat menye but naman ya 
da ri pcserta yang masih keliha tan. 
Pe main yang sudah disebutk an namanya m1 ticlak boleh se mbunyi lagi 
dah harus berdiri dckat lingkaran. 

rD- -------- -- ~~<?; 
~_, 

Pada saat setiap menyebutkan nama pemain yang sembuny tadi 
harus diiringi pula dengan membunyikan beleg. Bila beleg tidak dibu­
nyikan, maka penyebutan nama yang sembunyi tidak syah atau batal. 

Untuk membunyikan beleg ini bukan saja hak dari penjaga be­
leg tapi juga hak semua pemain. Misalnya penjaga beleg dapat menye­
butkan salah satu atau beberapa yang sembunyi. maka baik yang dise-



butkan namanya tadi atau peserta lain dapat berlomba dengan penjaga 
beleg menuju lingkaran untuk membunyikan beleg. Bila dalam perlom­
baan ini temyata salah satu yang sembunyi tiba terlebih dahulu de­
kat beleg, mereka menyepak beleg tadi sejauh-juhnya, maka tidak syah­
lah nama pemain yang sudah disebutkan tadi. Tetapi apabila penjaga 
beleg terlebih dahulu dapat membunyikan beleg, maka yang sudah di­
sebutkan namanya tadi hams berdiri dekat lingkaran tidak boleh sembu­
nyi lagi. 

Hanya pada saat beleg disepak ke luar, maka semua peserta yang 
berlomba berlari membunyikan atau menyepak beleg tadi kecuali pen­
jaga beleg, maka hams cepat-cepat sembunyi lagi sebelum beleg dapat 
dimasukkan kembali dalam lingaran. Malah yang sudah disebutkan 
namanyapun atau yahg sudah dapat dicaripun dapat sembunyi lagi. 
Hal semacam ini mempakan pertolongan bagi yang sudah dapat dicari. 

Memang dalam permainan ini ada istilah tolong-menolong antara 
yang sudah disebutkan namanya dengan yang masih sembunyi. Per­
tolongan ini dilakukan dengan misalnya, penjaga beleg dalam keadaan 
lengah atau jauh meninggalkan beleg, maka oleh salah satu yang masih 
sembtinyi berlari sekuat-kuatnya menuju lingkaran untuk menyepak 
beleg. Bila beleg sudah dapat disepak semua peserta yang sudah dapat 
disebutkan namanya secepatnya sembunyi lagi sebelum beleg dimasuk­
kan kembali ke dalam lingkaran oleh penjaga beleg. Namun dapat sa­
ja pembantu atau penolong ini tidak dapat menyepak beleg karena di­
dahului dipegang atau disembunyikan oleh penjaga beleg. Dengan demi­
kian penolong tadi dapat saja menjadi semacam "orang tahanan" yang 
tidak boleh sembunyi lagi seperti temannya yang lain yang sudah dise­
butkan namanya. 

Penggantian penjaga beleg dapat terjadi apabila semua yang 
scmbunyi dapat semua dicari oleh penjaga beleg atau dengan kata lain 
sudah keluar semua dari persembunyiannya. Untuk menentukan siapa 
penjaga beleg berikutnya, maka diadakan undian sedangkan yang sudah 
menjadi penjaga beleg tadi diberikan keistimewaan untuk tidak iku t 
undian. 

Biasanya penggantian penjaga beleg ini dapat terjadi dalam waktu 
yang lama dan dapat pula secara cepat. Lama apabila misalnya setelah 
bebcrapa orang ke luar atau dapat dicari dari tempat persembunyian 
akan tetapi ditolong oleh yang belum dapat dicari. Maka yang sudah 
disebutkan namanya ini sembunyi lagi. Demikianlah proses ini terjadi 
bemlang ulang kali sehingga memakan waktu yang lama. Malah mungkin 
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sampai usamya permaman ini penjaga beleg tidak diganti ganti hanya 
satu orang saja. 

Biasanya anak yang tidak diganti-ganti menjaga beleg ini suatu 
pertanda bahwa anak itu tidak begitu akrab dengan yang dicari. Andaika­
ta penjaga beleg tadi merupakan anak yang akrab dengan yang sembunyi, 
maka biasanya secara otoma tis yang sembunyi akan keluar dengan sen­
diri dari tempat persembunyiannya. Dengan demikian proses penggan­
tian penjaga be leg akan cepa t sekali. 

Jadi pada dasarnya penggantian penunggu beleg ini apa pemain 
suctah dapat dicari mereka harus berdiri di dekat lingkaran. 

Peranan Masa Kini 

Bila dilihat dari uraian di atas, maka dapat diambil beberapa ke­
simpulan bahwa ada beberapa aspek yang perlu dikembangkan pada masa 
kini seperti sifat kejujuran, kesetiakawanan disamping melatih fisik yang 
kuat. 

Pennainan ini memang memerlukan kcjujuran baik dari "pencari" 
dan yang "dicari" . Kadang kala pcncari tanpa melihat yang dicari tapi 
menyebutkan saja nama yang dicari. Hal yang semacam ini adalah salah. 
Sebaliknya pula kadang-kadang yang dicari temyata sudah disebutkan 
namanya oleh pcncari tapi tidak keluar dari persembunyiannya. 

Kaclang kala juga apabila pcnjaga beleg yang kurang disenangi 
oleh teman-teman bennainnya akan selamanya menjadi penunggu be­
leg. Begitu pula apabila yang clicari setelah disebut namanya atau dapat 
dicari tidak akan ditolong oleh temannya yang lain untuk sembunyi 
kembali apabila yang bersangkutan tidak ada rasa keakraban dengan 
yang lainnya. 

Tanggapan Masyarakat 

Sejauh ini ticlak ada reaksi yang negatif terhadap permainan 
ini, asalkan permainannya dilaksanakan pacla waktu yang kiranya tidak 
mengganggu ketenangan orang lain. 
Misalnya pacta waktu orang seclang sembahyang magrib atau waktu-waktu 
lainnya. 

--**--
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14. S a n g k c l e b u 

Na ma Perm ai nan 

Sa ngkelcbu aclalah nama yang cliberikan olch nusy:tr<tbtt suh:u 
Mc lay u d i Daerah Kabupaten Sanggau . 

Kata Sangke lebu t icl ak dapat diem p:1 cl:m:m nam:1 ny:; did:tLtm 
bahasa Indonesia. Hanya sete lJh rnelihat pclaks:Jnaan JWrtn,,iJJ<t!lilY<t . 
makc1 dapatlah d iartikan bahwa permainan San~kck b u 1t11 dcL!l:tll pcr­
mainan Tarik Ta ngan_ 

Hubu ngan Permainan De ngan Pcristi wa Lain 

Perma1nan Sangkelebu sebenJrn ya clap~1t clim:1inka;1 i~. ; p: , r l ., ,,p , 

asa lkan pa ra pcserta pemain!lya ada kcscmpatan untuk Lwr m:ti '' - D:tp<tl­
lah clikatak an ballwa pe rmainan ini tidak tcrik <Jt pacLr sit twsi suS I<rl tn­

tcntu. 

Kebi asaan nya permai nan Sangkelcbu 
waktu ' istiraha t sepcrti sehabis sembahyang 
waktu ticlur atau pacla waktu sore han . 

Latar Belakang Sosial Buclaya 

climainka n pad;~ w:1k tu­
Isya' sambil lll L' llllnggu 

Tidak ada kctentuan bahwa permainan ini harus dimainkan ol ch 
kelompok sosil tertentu. Hanya tentu saja misalnya anak bum tani 
biasanya bermain sesama anak kaum tani . Tetapi hal ini bukanlah se­
suatu kctentuan , jacli dari golongan masyarakat manapun balch bcr­
main bersama-sama, asalkan mereka berscdia bermain bersama-sama. 

Latar Belakang Sejarah 

Secara pasti kapan permainan mulai ada di Daerah Kabupaten 
Sanggau tidaklah dapat cliketahui. Hanya permainan ini mcmang sudah 
lama dikenal. Malah sekarang masih dimainkan oleh anak-anak. 

Pcrobahan-peroballanpun tidak ada terhadap pelaksanaan per­
mainannya baik dari segi tata-cara maupun syair lagunya. 

Dapat dikatakan bahwa permainan ini memang berasal clari suku 
Melayu di Daerah Kabupaten Sanggau. 
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Peserta I Pemain-pemainnya 

Karena permainan ini lebih bersifat kompetitip, maka jumlah 
pemainnya minimal dua orang dan maksimal tidak terbatas. Hanya 
untuk memudahkan pengelolaan permainan biasanya jumlah pemain 
dibatasi enam orang saja. 

Umur dari pemain rata-rata berkisar antara enam tahun sampai 
dengan 1·.!. tahun. Anak-anak yang sudah berumur 1ebih dari 12 tahun 
merasa malu untuk ikut bermain, sedangkan yang berumur kurang dari 
enam tahun tidak ikut karena dianggap be1um mampu dari segi fisikny a 
serta da1am mcnguasai aturan permainannya. 

Peralatan I Perlengkapan Permainan 

Pcnnainan Sangkelebu dilak sanakan tanpa memakai peralatan. 
Dengan cl emikian permainan ini sangat sederhana sekali bila dilihat clari 
peralatannya. 

Iringan Permainan 

Semenjak dahulu di dalam Pelaksanaan permainan ini mesti di­
mngi dengan suatu lagu. Lagu tersebut tidak memakai notasi tertentu, 
jadi dapat dinyanyikan atau dilakukan secara bebas. 

Adapun sajak lagunya ia1ah sebagai berikut : 

" Sang kelebu sawo " 
" Ujan jene mani ketam '' 
" Sireh rampe sintak ke1ok " 

Mengenai arti syair di atas tidak dapat diteJ.jemahkan dalam 
bahasa Indonesia. Hanya setiap suku kata terkandung di dalamnya ber­
fungsi semacam satuan bilangan, misalnya sang sama dengan satu, kelebu 
sama dengan dua dan seterusnya. 

Jalannya Permainan 

Biasanya permainan ini dilakukan di ruangan rumah atau tempat 
lain yang agak bersih, terutama lantai ruangannya. Kebersihan lantai 
ini penting, karena para pemain pada waktu bermain akan duduk mem­
bentuk lingkaran. 
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Tahap permulaan semua pemain duduk membentuk lingkaran, telapak tangan 
diletakkan dilantai dengan posisi terlungkup. 

Pada tahap persiapan ditentukanlah siapa yang akan memimpin 
permainan . Pemimpim dipilih berdasarkan mufakat di antara para 
peserta. Biasanya pemimpin ini dipilihlah salah satu anggota pemain 
yang dianggap bijaksana. 

Adapun tugas pemimpin ini selain mengkoordinir jalannya per­
mainan , juga pemimpin ini bertugas sebagai pembawa syair lagu di atas 
tadi. Pemimpin ini dapat saja bergantian berdasarkan kehendak semua 
anggota atau permintaan dari pemimpin untuk diganti. 

Apabila pemimpin suriah terpilih maka selanjutnya para peserta 
duduk membentuk lingkaran. Kedua belah telapak tangan semua anggo­
ta pemain diletakkan ke lantai dengan keadaan menelungkup. 

Setelah segala sudah siap semua, maka pemimpinpun mulai me­
nyanyikan syair lagu di atas tadi. 
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Tahap terakhir kedua pemain yang paling belakangan tangannya berada di ­
lantai saling tarik menarik. 

/ 
/ 

~ 
\ 

' 

' ' 
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Sewaktu membawakan syair lagu ini salah satu tangan pemimpin 
bergerak mengikuti putaran jarum jam. Pergerakan ini harus menyentuh 
tangan anggota pemain yang lain. Perpindahan tangan pemimpin dari 
satu tangan ke tangan yang lainnya disesuaikan dengan habisnya suku 
kata dalam lagu tersebut. Tepat pada saatnya sajak lagu habis, bertepatan 
dimana tangan pemimpin menyentuh salah satu tangan anggota, maka 
yang terkena sentuhan tangannya itu menarik tangannya dari lantai. 

Kemudian pemimpin mengulangi lagi lagu tadi sampbil mengge­
rakkan tangannya menurut putaran jarum jam sambil menyentuhkan 
ke tangan anggota pemain. Pada waktu lagu sudah habis di situlah tangan 
pemimpin berhenti. Di mana tempat berhentinya tangan tadi maka ta­
ngan tempa t berhenti itu ditarik lagi. Demikianlah proses ini dikerjakan 
terns menerus sehingga tinggal dua orang yang tangannya masih di atas 
lantai. 

/ 

--- - · 

\ 
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Mungkin saja terjadi hanya satu tangan atau ke duabelah tangan 
dari peserta yang masih bcrada di lantai. 
Dari ke dua orang inilah yang akan saling tarik menarik nanti. Persoalan­
nya sekarang siapakah yang menjadi penarik dan yang ditarik. 

Yang menjadi penarik yaitu yang tangannya terakhir berada di 
lantai dan yang ditarik yaitu yang kedua belah tangannya terlebih dahulu 
diangkat dari lantai. 
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Sebelum diadakan tarik menarik antara kedua pemain maka ter­
lebih dahulu diadakan dialog diantara kedua pemain tadi. Pada saat 
dialog ini -berlangsung maka kedua belah tangan anggota yang ditarik 
berpegangan secara kokoh sedangkan kedua belah tangan yang menarik 
dimasukkan ke dalam pegangan yang ditarik tadi. 

PENARIK YANG DITARIK 

Adapun dialog tadi adalah sebagai berikut : 

Penarik 
Ditarik 
Penarik 
Ditarik 
Penarik 
Ditarik 
Penarik 
Ditarik 
Penarik 
Ditarik 
Penarik 
Ditarik 

Konai ini/ayi? (Kemana nenek/kakek ?) 
Pogi ngetam (Pergi mengetam) 
Ngetam apai ? (Mengetam apa ?) 
Ngetam papan (Mengetam papan) 
Pakai apai papan? (Untuk apa papan ?) 
Pakai molah balai (Untuk membuat rumah) 
Pakai apai balai ? (Untuk apa rumah ?) 
Kacong bosunat (Kacong bersunat) 
Kuat yom rumah tu ? (Kuat atau tidak rumah itu?) 
Kuat 
Tahan Yom goncang? (Tahan tidak digoncang) 
Tahan. 

Setelah selesai dialog itu maka penarikpun menarik atau berusaha 
nelepaskan pegangan tangan yang ditarik tadi sampai lepas. Tarik me­
larik ini akan berlangsung terus bila belum lepas pengangan tangan 
rang ditarik. Pada saat berlangsungnya tarik menarik inilah biasanya 
liiringi dengan sorak sorai dari pemain yang lain sehinf,.:;a menjadi riuh 
endahlah suaranya. 

Apabila akan bermain lagi , maka prosesnya sama seperti di atas. 
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Pe ranan Masa Kini 

Peranan permain an in i dapat dilihat se bagai a la t unt uk mclati h 
alat-alat tcrtentu, terutama otot tangan. Di samping itu pula permainan 
ini dapat melatih sifat ke pemimpinan yang baik pada setiap anggota pema­
in t erutama untuk bertindak adil terhadap anggotanya. Seda ngkan anggo­
tanya belajar mematuhi aturan yang telah dibuat bcrsama. Pemimp in 
dapat saja bertindak tidak adil misal semestinya lagu berhenti tepat 
di tangan si A temyata oleh pemimpin dihentikan di tangan si B. Hal 
se macam ini tidak balch dan bila terjadi maka biasanya timbul perse­
lisihan antara pemimpin dengan anggota pemain yang merasa dirugikan. 
Bilamana kenyataannya pemimpin yang salah , maka pemimpin ini akan 
diganti dan tidak akan dipilih lagi menjadi pemimpin. 

Tanggapan Masyarakat 

Masyarakat menanggapi secara positip tcrhadap permainan 1111. 

Hal ini terbukti bahwa permainan 1111 masih tetap berlangsung sampai 
sekarang. Selama pelaksanaan permainan tersebut tidak mengganggu 
ketenangan masyarakat selama itu juga permainan tidak mendapat tan­
tangan dari masyarakat. 

--*•*--
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15. B u an 

Na ma Pennainan 

;\·lai n Bul~ln adala h nama yang diberikan okh penduc!uk suk u 
.vlt~ la yu daerah Kabupaten Sanggau dan suku Me i<:y u da er:1h Kabupakn 
Samb<:s. 

Dari kai:<-i b t~bn ini da pat cl i.arti k<ln lingkaran. Dimana pa ra pe ­
m·:innya hermai11 dal a m SU<itU lint!ka ran Y<' ng dibuat eli hala man ; !ap<ln ga n. 
Oleh karena iingkaran terscbut be ntu knya scperti bula n pumam a. maka 
uiseb utiallckng:an nama mai n "Bulan ,._ 

Hub ungan Permaina n Dc ngan Perist iwa Lain 

Permainan in i dapat dima inkan pad<l wakt u-wa ktu se nggang dan 
hasany a pada wak tu sore ilari. Dengan ciemikian permainan ini ticlak 
ra ikat pada suatu situasi tertcntu. dalam <lrti situasi-situ asi sosial. 

Latar Belakang Sosial BuJaya 

Siapa saja dapat mengikuti ma in Bulan , asal dia mampu clan 
ada mina t. Pe rmain an ini bersifat rekrcatif clan tidak ada prasyarat 
~~ ang sifatnya sangat menentukan terseknggaranya permainan ini. 

Hanya dalam melakukan permainan ini diperlukan fisik yang 
kuat dan sehat agar mampu iku t bermain. 

Peser~a I Pemain-pemainnya 

Mengenai jumlah dari pada pemain ini tidaklah terbatas. Sema­
kin banyak jumlahnya semakin asyik permainannya. Biasanya dimain­
kan sekitar sepuluh orang. 

Usia daripada pemain biasanya antara enam sampai sepuluh 
tahun atau dengan kata lain biasanya dimainkan anak-anak seusia Se­
kolah Dasar. 

Anak yang bcrumur di atas sepuluh tahun merasa malu dan 
tidak pantas untuk bermain lagi. Sedangkan yang berumur kurang dari 
enam tahun dianggap belum mampu. 

Semua jenis kelarnin dapat mengikuti permainan ini. Hanya 
biasanya ada pengelompokkan. Yaitu anak putra bermain bersama pu-
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tra dan a nak pu tri berm a in sesama pu tri. Pen gel om pok kan han ya d ida­
sarkan pada segi kemampuan fisik saja. 
Dengan demikian andaikata ada anak putri tng111 ikut bcrmain pada kc­
lompok anak pu tra boleh saja asal yang bcrsangku tan rnampu dan ada 
pcrsctujuan dari kelompok anak putra . 

Mengenai Jatar belakang sosial para pcmain tidaklah ada ketcn­
tuan atau dengan kata lain anak petani, nclayan. rakyat biasa dan kaum 
bangsawan dapat saja bermain. Jadi pcrmainan Bulan ini adalah milik sc­
mua lapisan masyarakat. 

Baik di clesa maupun di kota permainan ini akan sclalu kita tcmui 

tcrutama apabila pada waktu sore hari. 

Tahap pertama setelah menentukan siapa yang "jadi" (dengan hum pim pah), 
maka semua pemain yang manang masuk dalam bulan dan kalah berada di­

luar.-
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Salah seorang pemain yang berada dalam bulan dapat dipegang oleh diluar bulan. 

Peralatan dan Perlengkapan Permainan 

Pem1ainan ini tidak memerlukan alat tertentu. Kalaupun ada ha­
nya sepotong kayu kecil untuk membuat Jingkaran atau dengan kapur 
tulis/arang. 

lringan Permainan 

Dari dahulu sampai sekarang permainan ini tidak memakai iringan 
lagu maupun musik, yang ada hanyalah gelak-tawa anak-anak tersebut. 

Jalannya Permainan 

Sebelum berlangsungnya permainan, para pemain mcmpersiap­
kan terlebih dahulu tempat untuk bermain. Tempat ,_ crmain ini pada 
tanah atau lapangan yang kering dan padat. Kepadatan tanah diperlu­
kan untuk tempat membuat garis lingkaran yang mcnyerupai bulan 
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purnama. Bila sudah ada tempat yang memenuhi syarat, tahap selan­
jutnya adalah menentukan siapa yang harus berada di luar lingkaran/ 
bulan. 

Siapa yang kalah dalam undian berarti dialah yang berada di luar 
bulan. Jumlah yang berada di luar bulan hanya satu orang, sedangkan 
yang lainnya berada di dalam bulan. 
Berikutnya apabila yang berada dalam dan di luar bulan sudah siap maka 
permainanpun dimulai. 

Tugas yang kalah atau yang berada di luar bulan ialah berusaha 
memegang atau mencapai anggota badan yang berada di dalam bulan . 
Untuk mencapai ini ia harus berlari-lari mengitari lingkaran bulan tadi 
dan tidak boleh kakinya berada di dalam bulan . Apabila kakinya berada 
dalam bulan bertepatan pula pada waktu itu ia dapat memegang anggota 
badan salah seorang yang berada dalam bulan , maka hal ini tidak syah/ 
tidak diakui. 

Pada saat berlari mengitari bulan inilah yang paling asyik dan 
riuh sekali. Karena yang didalam bulan saling berusaha untuk berada di 
tengah-tengah kawan-kawannya yang lain agar supaya tidak dapat dipe­
gang badannya oleh yang diluar. Mereka yang berada di dalam bulan ini 
saling tolak menolak dan saling berpegangan malah berpelukan agar 
supaya tielak elapat dipegang. 

Apabila salah satu yang beraela eli dalam bulan dapat dipegang 
oleh yang beraela di luar bulan, maka yang elapat dipegang tadi bergi­
liran, menggantikan yang berada eli luar bulan, sedangkan yang berada 
eli luar bulan taeli masuk di dalam bulan. Sewaktu pertukaran ini per­
mainan dihentikan sejenak sambil istirahat. Kemuelian bila sudah siap 
lagi permainan dimulai lagi seperti tadi, yaitu yang di luar bulan mengi­
tari bulan untuk berusaha memegang yang berada di dalam bulan. Bila 
salah satu anggota di dalam bulan dapat dipegang maka elia pula yang 
menggantikan untuk berada di luar, sedangkan yang di luar masuk ke 
dalam bulan. Demikianlah seterusnya. 

Selesainya permainan ini apabila ada kesepakatan dari seluruh 
anggota untuk berhenti. Biasanya permainan diberhentikan apabila 
pemainnya sudah merasa Ielah. 

Sebagaimana telah eliterangkan di atas, bahwa permainan ini 
dilakukan di halaman rumah. Keadaan halaman haruslah kering agar 
supaya garis lingkaran dapat terlihat dengan jelas. 
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Ukuran dari lingkaran atau bulan tidak ada ketentuan karena 
besar kecilnya bulan tergantung darijumlah pemain. 
Semakin banyak jumlah pemain maka semakin bcsar pula lingkaran 
tersebu t. Mengenai ukuran lingkaran ini clitentukan juga secant mu sya­
warah oleh semua pemain. Biasanya clipakai ukuran dimana clipcrkira­
kan pemain yang berada di luar lingkaran , diusahakan agak susah untuk 
menggapai pemain yang berada eli dalam lingkaran. 

BULAN 

/' 
,/ 

\ 
) 
I 

I 

/ 

Mengenai jumlah bulan, boleh satu buah dan boleh pula dua buah. 
Apabila bulan dua buah, maka diantara ke dua buah bulan itu diberi 
garis yang seolah-olah garis itu berfungsi sebagai jembatan. 

Ukuran bulan I lebih besar dari bulan II, biasanya ukuran bulan 
II diperkirakan hanya memuat satu atau dua orang saja. Mengapa ukuran 
bulan II lebih kecil dari bulan I, karena bulan II hanya sebagai fungsi 
pembantu saja. 

Sebagai pembantu maksudnya seandainya pada waktu permainan 
berlangsung, karena yang berada dalam lingkaran pertama sating desak 
mendesak antara satu dengan yang lain agar supaya tidak dapat dipegang 
oleh yang berada di luar lingkaran, maka bolch salah satu dari mereka 
pindah/berlari ke bulan II. 
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Pada waktu pindah atau menyeberang jembatan inilah yang 
bersangkutan harus hati-hati dan harus cepat agar supaya tidak dapat 
dipegang oleh yang berada di luar. 
Jarak antara bulan I dengan bulan II atau panjang jembatan kira-kira 
setengah meter dan lebar jembatannya seperempat meter. 

Peranan Masa Kini 

Setiap jenis permainan tentu saja ada manfaatnya bagi yang 
memainkan. Begitu pula dengan main Bulan ini. Yang sangat menon­
jol dari permainan ini adalah unsur olah-raganya. 

Dengan demikian peranan daripada permainan ini adalah sebagai 
hiburan bagi anak-anak di samping sebagai olah-raga guna membentuk fi­
sik yang kuat. 

Tanggapan Masyarakat. 

Oleh karena permainan ini bersifat sport dan rekreasi umur ting­
kat sekolah Dasar, maka tidaklah ada nada yang negatif dari masyarakat 
pada umumnya baik pacta masa lampaq maupun pacta masa kini. Ha­
nya ada beberapa orang tua dari anak melarang anak-anaknya untuk ber­
main ini "'disebabkan kadang-kadang menimbulkan bahaya bagi anak 
(misalnya : terjatuh, salah urat dan sebagainya) pacta waktu mereka 
sedang berhimpit-himpitan atau bertolak-tolakan. Apalagi kalau anak 
putri dengan anak putra bermain bersama, hal ini sangat dikhawatirkan 
oleh orang tua. 
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Kekhawatiran orang t ua, yaitu di samping anaknya menjadi sakit, 
juga kadangkala beberapa anak putra menggunakan kesempatan untuk 
"memeluk" anak putri. Hal ini oleh orang tua sangat bertentangan 
dengan sopan santun dan agama. 
Oleh karena itulah biasanya anak putra dipisahkan dengan anak putri 
dalam bermain . 
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16. B o k a h 

Nama Pcrmainan 

Nama "Bobh" adalah nama yang clibcrikan olch masyarakat 
suku Mclayu di Kabupatcn Sanggau Kalimantan Barat dan diambil dari 
h:1hasa suku Mclayu danah tl'rsebut. 

D<lri bta / istilah Bobh bcr;1rti ''mcnycp:1k'' tcmpuru11g de11ga11 
llll'll1LIL1ri«Jnnya mclalui du :1 bc luh kaki atau ck11ga11 kata lain ci;Jp:ltluh 
<.k1rtik :111 huhw:1 pnmalllan Bok ;JIJ 1111 :1dalah pcnn;1i11an km purung. 

Scca r<J hi sto ri s 11<1111 <1 Bokah ini bclum pe nnh mc 11g:ilami pc r­
_!!<l ntial1 nam<J dan proscdur pcrmain ;mn ya, nwk ;J da p;J t pula la h d ibta­
bn bahwa pnm:1in:1n ini hctul-lwtul hnas;il dari Dacrah Kabup:1tcn 
S:1nggau. 

Huhun ga11 Pcrmai11an d cnga n Pcri stiwJ Lain 

U11tuk bcrnwin Bobh t i<.i<Jklah tl·r ik a t k{_' pada pcn st1w:1 tc rt c11tu 
mi saln ya upaca ra A_!!<Jma a t< 111 pcri s t1wa sosia l lain11 ya sct iap wak tu dapat 
dilakuka11 pc rmai11an ini . Dc n_!!<tll <.k miki<Jll pnm:Jin :m tcrscbsut ter­
lepas clari hubun_!!al1 pc risti wa. Han ya LJI1 sur ya l1 _!! tnka11dung dulam 
pcnnainan ini ialuh keccrdas<ll1 / kc< lhlian dun kcm<l lllplldil fi sik . 

L1tur Bela kang Sosial Buday:1 

Tidak tcrdapat informasi scjak dulu Y<llii-! mcn_!!atukal1 bahwa 
pcrmainan ini ha11ya dilakuka11 okh kclompok sosial lntcntu . 
Dc11gan dcmikian dupatlah dibtaka11 . bahwu pc rmai11 :111 ini dap:1t dilaku­
kal1 o lch siupa saja asulka11 mampu :1tau tc rampil lll1 :1t uk mcmp ermai11-
ka11nya. 

Sccla11gka11 pcrsya r;ila11 Y<lll _!! sa l1_!!at l lll'll~'ikat dapa t dikat:1kan 
ticlak ada. ha11y:1 alatnya saja !wrus ada bcrupa tcmpurung. 

Latar Bclaka11g Scjarah 

Sccara pasti kapan pcrma1nan 1111 mulai dikcnal tidak ada kc­
jclasal1n ya. 

Pcrmainan 1111 berasal dari suku Mclayu di Dac rah Kabupaten 
Sanggau d:lll sampai scka r:1ng pnmaina11 i11i masill sangat jarang dipcr­
mainkan . Dari scjak dikl·n :il sa mpai sekarang permainan ini tidak mcng­
<il ;lllli pnohahan sama sc kali baik dari scl!i aturan. syarat maupun proses 
Pl' rm a inal1n ya . 
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Peserta I Pemain-pemainnya 

Karena sifat permainan banyak unsur pertandingan, maka paling 
scdikit dua orang jumlah pemainnya. Biasanya permainan ini dilakukan 
secant bcregu atau kelompok. 

Permainan ini pacta umumnya dilakukan oleh anak laki-laki 
yang berumur antara tujuh sampai dengan 12 tahun dan anak perem­
puan boleh main asal ada kemauan dan mampu. 

Peralatan I Perlengkapan Permainan 

Alat utamanya sangat sederhana sekali hanya terdiri dari mmJ­
mal empat buah termpurung kelapa. Sedangkan mengenai besarlben­
tuknya adalah separuh dari bulatan buah kelapa yang masih utuh se­
tiap tempurung tadL 

Suasana undian . Tempurung dijatuhkan, yang terle ntang itu yang menang. 
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Tahap kedua "mengaut" berjalan menengadah/dengan mata terpejam 
untuk dikenakan pada tempurung di seberangnya.-

Iringan Permainan 

Bokah ini tidak perlu memakai iringan bunyi-bunyian maupun 
nyanyian , karena sejak dulu memang tidak memakai iring-iringan. 

J alannya Permainan 

Pacta dasamya sebelum dimulainya permainan perlu dipersiapkan 
terlebih dahulu yaitu , tempurung sebanyak empat buah (apabila pemain­
nya hanya dua orang) dan mempersiapkan letaknya tempurung. 

Juga perlu dipersiapkan yaitu lapangan permainan yang biasanya 
di dekat halaman rumah dan tidak basah (becek) dengan ukuran minimal 
tujuh meter kali tujuh meter. (lihat denah). 
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':rak antara tempurung 1 dengan tempurung 3 mini mal tiga meter 
:,m maksimal lima meter, sedangkan jarak anta r:l tempurung 1 dengan 
: mpurung 2 yaitu satu meter. 

a rak antara tempurung 1 dengan tempurung ~ 

;,m maksimal lima meter, sedangkan jarak anta r:\ 
,?mpurung 2 yaitu satu meter. 

minimal tiga me ter 
tempurung 1 dengan 

Untuk menentukan siapa/ kelompok mana yang terlebih dahulu 
~; e rmain , maka terlebih dahulu diadakan undian (su t ). 
Sut (undian) ini diadakan dengan cara yaitu masing-masing pemain atau 
rnasing-masing wakil kelompok pemain yang saling bcrhadapan (bila 
memakai regu) dengan keadaan berdiri memegang sebuah tempurung. 

7 I-1 

Kemudian tempurung tadi dipertemukan dan setelah itu dijatuhkan 
ke tanah. Tempurung siapa yang terlentang, maka dialah yang berhak 
bermain terlebih dahulu. Namun apabila posisi ke dua tempurung tadi 
sama-sama terlentang atau sama-sama telungkup, maka diadakan ulangan 
lagi sampai-Sampai salah satunya terlentang. 
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Proses permainan ini ada empat tahap, yaitu 

Tahap Pertama 

Pacta tahap ini disebut tahap "membokah" , yaitu dimana pe­
main berusaha mengenakan tempurung no . 1 ke tempurung no . 3 dengan 
kakinya dan posisi badan yang membokah harus membelakangi tem­
purung. 
Apabila tempurungnya kena, maka hal semacam ini disebut "Ngelem­
pong". 

Membokah ini dapat dilakukan dengan dua tahap, yaitu langsung 
mengena tempurung no. 3 dan apabila tidak dapat langsung mengena, 
maka dapat pula mengenakannya dari jarak dimana tempat berhentinya 
tempurung pada waktu membokah yang pertama kali tadi, dengan cara 
menjepit tempurung tadi dengan jari kaki kemudian dilontarkan ke tem­
purung no. 3. Bila tempurung no. 1 sudah kena pada tempurung no. 3 
permainan selanjutnya yaitu membokah tempurung no. 2 ke tempurung 
no. 4. 

Perlu juga diketahui apabila tempurung no. 1 tidak dapat mengena 
tempurung no. 3 , maka dapat pula dibantu o1eh no.2 untuk dikenakan 
pacta tempurung no. 3. Kalau tempurung no. 2 tidak juga kena pacta 
tempurung no. 3 , maka terjadi1ah pergantian yang membokah kepada 
lawan main tadi. 

Pacta waktu tempurung no. 1 sudah kena tempurung no. 3 , maka 
dilanjutkan membokah tempurung no. 2 ke tempurung no. 4 seandainya 
tempurung no. 2 tidak kena tempurung no. 4, maka tempurung no . 1 
dapat membantu membokah ke tempurung no. 4. 

Membokah ini dapat dilaksanakan dengan dua cara. 
Cara pertama, yaitu tempurung no. I langsung dikenakan ke tempurung 
no. 3 Sedangkan cara ke dua, yaitu tempyrung no. 1 tidak langsung 
dikenakan pacta tempurung no. 3 . Cara tidak langsung ini pe1aksanaannya 
sebagai berikut : 
Pertama tempurung no. I di bokah. Tempat di mana tempurung itu 
berhenti maka dari situlah tempurung tadi dijepit dengan kaki dan kemu­
dian dikenakan ke tempurung no. 4 (lihat skema). 

Apabila tempurung no. I sudah dapat mengenai tempurung no. 3 
maka se1anjutnya tempurung no. 2 "dibokahkan" ke tempurung no. 4. 
Antara tempurung no. 1 dengan no. 2 dapat saling bantu membantu de­
ngan syarat tertentu. 
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Misalnya tempurung no. I dapat dikenakan ke tempurung no. 3 maka 
tempurung nomor 1 dapat membantu tempurung no. 2 apabila tempurung 
no. 2 tidak dapat dikenakan ke tempurung no. 4. 
Begitu pula sebaliknya tempurung no. 2 dapat membantu membokah 
tempurung no. 1 apabila tempurung no. 1 tidak dapat mengena 
purung no. 3. 
Tempurung no. 1 tidak dapat membantu tempurung no. 2 apabila tem­
purung no.1 sudah dibantu o1eh tempurung no . 2. 

Tempat membokah pada saat membantu ini tetap dilakukan dari 
tempat tempurung yang dibantu. Misalnya tempurung no. 2 membantu 
tempurung no. 1 , maka tempurung no. 2 dibokahkan dari posisi di tem­
purung no. 1 ke tempurung no. 3. 

Pada tahap membokah ini dapat saja terjadi pergantian oleh 
lawan untuk bermain. Hal ini dapat teJjadi apabila tempurung no. I dan 
tempurung no. 3 tidak dapat mengena tempurung no . 4 walaupun sete­
lah diban tu. 

Tahap ini dapat dikatakan berhasil seandainya tempurung no. I 
dan no. 2 dapat dibokahkan secara sempurna. 

Tahap ke dua 

Tahap ini disebut tahap "Ngaut" , yaitu berjalan dengan kepala 
menengadah ke atas dari posisi tempurung no. 1 ke tempurung no. 3 
(lihat gambar a). Sedangkan tempurung no. 1 dipegang dengan sebelah 
tangan dan bila sampai ke tempat tempurung no. 3, maka pennainan 
dengan menjongkokkan badan tapi tetap kepala menengadah ke atas 
berusaha mengenakan tempurung no. 1 ke tempurung no. 3 (lihat gam­
bar b). 

Seandainya tempurung no. 1 dapat mengaut dengan baik maka 
dilanjutkan pada tempurung no. 2. 

Sebagaimana tahap pertama tadi, maka pada tahap Ngaut ini 
dapat pula saling bantu membantu antara tempurung no. 1 dengan tem­
purung no. 2. Adapun prosesnya sama saja dengan proses membantu 
pada tahap membokah di atas. Jadi yang dibantu adalah cara merigaut­
nya. 

Juga sebagaimana pada tahap pertama di atas, rada tahap kedua 
ini dapat saja terjadi pergantian oleh lawan untuk bermain. Hal ini da­
pat terjadi apabila walaupun setelah dibantu, baik tempurung no. 1 
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maupun tempurung no. 2 tidak dapat menye1esaikan secara baik proses 
mengaut ini. 

Tahap ke tiga 

Tahap ini disebut "Lojok" , yaitu me1emparkan dengan tangan 
sebelah tempurung no. 1 ke tempurung no. 3 kemudian tempurung no. 2 
ke tempurung no. 4. Melempar ini harus dari posisi di mana letak tem­
purung no. 1 dan tempurung no. 2. 

Pada waktu mclempar ini, tempurung no. 1, harus mcnyentuh 
tempurung no. 3 dan-kemudian tempurung no. 2 harus pula menycntuh 
tempurung no. 4. 

Melempar ini hanya dilakukan satu kali saja un.tuk tiap-tiap 
tempurung. Seandainya setelah melcmpar satu kali tidak kena, maka 
sebagaimana tahap-tahap sebelumnya, pada tahap inipun dapat dilaku­
kan bantu-membantu an tara tempurung no.l dengan tempurung no . 2. 

Sebagaimana tahap-tahap sebelumnya, maka tahap ke tiga ini­
pun dapat saja bergilntian bcrmain oleh lawan, maka andaikata tidak 
diselesaikan secara baik. 

Tahap ke empat 

Tahap ini disebut dengan tahap "Menggawai'' , dengan bebe­
rapa tahap, yaitu : 

Pertama melempar dcngan tangan tcmpurung no. 
skema). 

kc no. 3 (lihat 

Kemudian dari mana berhentinya tempurung no. 1 yang dilcmparkan 
tadi maka dari tempat itulah dilakukan menggawai , yaitu menyen­
tukan tempurung no. 1 kc ric. 3 dengan tangan sebclah dan harus 
melcwati pundak. Untuk menyentuhk:.m ke tempurung ini biasanya 
badan pcmain sampai mclengkung ke bclakang (lihat gambar). 

Begitu pula bila tempurung no. I setelah menggawai dengan 
baik maka diteruskan dengan tcmpurung no. 2 ke nci . 4. 

Pada tahap inipun dapat diadakan sating bantu-membantu antara 
tempurung no. 1 dengan no. 2. Mengenai proses membantunya sa ma 
saja dengan proses pada tahap-tahap sebelumnya. Juga pada tahap ini 
clapat saja terjadi pergantian bermain olch lawan main bila tahap ini 
ticlak dapat clisclcsaikan secara baik. 

Setiap bergantian bermain oleh lawan yang bermain maka lawan 
yang bermain itu tidak mengulangi lagi da1i tahap pcrtama melainkan 
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dari tahap di mana lawan bermain itu diganti sebclumny<t. Misal Si A 
atau kelompok A hanya dapat menyclesaikan pada tahap kc dua, maka 
untuk bermain selanjutnya si A atau kelompok A mcmulai permainan 
dari tahap ke dua saja. 

Mengenai perhitungan permainan, yaitu apabila seseorang atau 
kelompok dapat menyelesaikan tahap pertama sampai ke empat, maka 
dihitung satu point/angka. Jumlah angka yang harus dikumpulkan, ter­
gantung dari kesepakatan ke dua bclah pihak yang sating bertanding. 

Dalam permainan ini yang menang yaitu peserta yang lebih dahulu 
mencapai angka yang tclah ditentukan. 

Konsekwensi bagi pihak yang kalah, yaitu menggendong yang 
menang dari tempat tempurung no. 3 ke no. 1 dan kemudian dari no. 4 
ke no. I (lihat skema). 

Banyaknya menggendong apakah satu kali atau beberapa kali 
itupun tergantung persetujuan sebelum bermain . 

Perlu juga diketahui bahwa permainan ini dapat juga dilakukan 
beregu, maka jumlah tempurung adalah sebanyak jumlah masing-masing 
regu. Misalnya satu regu ada empat orang, maka jumlah tempurung 
harus delapan buah (lihat skema). 

Masing-masing peserta bertanggung-jawab terhadap masing-masing 
tempurungnya. Proses dan tahap bermainnya sama saja dengan tanpa 
beregu. 

Peranan Masa Kini 

Tampaknya scmakin hari semakin hilang permainan ini dari ma-
syarakat setcmpat. Hal ini clapat dilihat bahwa anak-<tnak sckarang 
hampir dan malah tidak mengenalnya lagi. 

Hal ini disebabkan sudah masuknya jenis~ienis permainan baru . 
Juga kemungkinan permainan ini memang sulit bagi anak-anak untuk 
dilaksanaka.n, karena memcrlukan keterampilan fi sik apalagi pada tahap 
ke empat clan konsekwensi yang kalah yaitu harus menggendong yang 
menang. 

Tanggapan Masyarakat 

Mcnurut informasi yang dikumpulkan tidak ada nacla ncgatif 
dari masyarakat , malah masyarakat terutama orang-orang tua mulai meng­
khawatirkan kcpunahan jenis permainan ini. Kekhawatiran ini timbul 
karena masyarakat mcnyayangkan sekali bilamana pcrmainan ini mcn­
jadi lenyap dari kchidupan masyarakatnya . 

122 



EZL 

CJ) 

c 
)> 
CJ) 
)> 
z 
)> 

c 
z 
0 
)> 
z 





SUASANA M~l\ l r' ''T 



SUASANA MELOJOK 

c.o 
N 



--- -
SUASANA MENGAWAJ 



I 7. Sinangkapan Tiang 

Nama Permainan 

" Sinangkapan Tiang " adalah bahasa Melayu Daerah Tingkat II 
Pontianak artinya saling tangkap menangkap tiang (tiang rumah atau 
tiang apa saja). 

Hubungan Permainan Dengan Peristiwa Lain 

Permainan ini biasanya dimainkan pada waktu anak-anak sedang 
rarnai-ramai berkumpul-kumpul. Pada masa-masa lalu permainan ini di­
mainkan apabila ada helat pcrkawinan atau pada waktu perayaan ter­
tcntu, karena pada saat-saat ini anak-anak bcrkumpul. 

Permainan Sinangkapan Tiang bcrsifat cdukatif dan rekrcarif. 
Dengan pcrmain;.m ini anak dididik untuk bekcrjasama clan saling tolong 
mcnnlon ~: . Disamping itu permainan ini dapat dipakai sc bagai alat untuk 
mclailirk;.!n rasa kegt' mbiraan anak. 

LHar Bela kang Sosial Budaya 

Permainan ini boleh dimainkan oleh siapa saja dan tidak, meman­
dang status sosial tcrtentu. 

Latar Bclakang Sejarah 

Kapan pcrmainan ini mulai muncul dan dari mana asalnya, tidak 
diperolch ketcrangan yang clapat menjelaskannya. Masyarakat meng­
anggap permainan ini sudah menjadi milik mercka dan diajarkan secara 
turun temurun. 
Akan tetapi juga dikenal di Dacrah Sambas, Daerah Tingkat II Sintang 
dan mungkin pula dikenal di daerah lainnya. 

Peserta I Pemain-pemainnya 

Pemain terdiri dari anak-anak berumur lebih kurang cnam sampai 
dengan 13 tahun, laki-laki maupun percmpuan. Permainan ini boleh 
dimainkan oleh laki-laki saja, atau perempuan saja atau gabungan laki­
laki dan pcrempuan. Jumlah pemain minimal tiga orang dan maksimal 
tidak dibatasi, semakin banyak pemain, semakin riang suasana bermain. 
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Peralatan / Perlengkapannya 

Peralatan yang dipakai berrnain hanyalah tiang saja. Sebelum 
berrnain, carilah dahulu sebuah tiang (tiang apa saja) yang memungkin­
kan bagi mereka untuk bermain. Permainan ini tidak memerlukan arena 
yang luas. Namun dalam menentukan tiang yang akan diambil sebagai 
patokan ini perlu juga diperhatikan agar daerah di sekitar tiang itu me­
mungkinkan mereka untuk bersembunyi. Jadi tempat bermain ini jangan 
sekali-kali tempat yang lapang. 

Iringan Permainan 

Permainan ini tidak menggunakan iringan. 

Jalannya Permainan 

Persiapan Permainan 

Dalam perrnainan ini tak banyak yang perlu dipersiapkan . Perta­
ma kali pemain hams mencari tiang yang paling cocok untuk dipakai 
sebagai patokan dalam bermain. Kemudian dikumpulkan pemain 
yang hendak ikut bem1ain , sesudah itu untuk menentukan siapa 
yang "jadi '' (= si penunggu tiang) terlebih dahulu dilakukan sut. 
Pemain yang kalah dalam su t itulah yang akan menj adi si penunggu 
tiang. 

Teknik Permainan 

Pacta permu1aan pe rmam an si penunggu fang aka!' J1erni)er;,-:: 
kt:,scmpatan pada p ara pemain untu l-: b erse :11buny:. ec·i"< :· '2 -~ 

-.,; ... ~·- - ~· penung~~-i !.i ;j .-'g segerc~ 111:-=-;n~::;-~_~_:--: 

·~;a1· ::aE:~zr~p scnnpD.~ ~httl pemaiE yr~ng de:.;::: 
inc:na11gktqi/ 111encapai ti3.1 g.. A.pa bila s; I_>z:.n·t.: 

~.e··-~-.... . . 

('-,,-,• .. ,. 
L..,:_- •• 

St!tU ren1ain~ dia l1~~TUS t:l'gc~- ~1 lr!enyeb:.l~ na~T!.;~ l1C"P 

c::?pat-cepat n1encapai/ n1cn1egang t:ang , ~-n ak~. 1)L~tl6iL J :_ -- .. 

namanya tadi harus mcnyera11kan diri se~1agai 'ta\i<.u; :;n t··l a:~·_._,,·, 
apabila si pemain tersebu t lebih dulu mencapai tiang, maka si rcnung­
gu tiang t idak boleh mengganggu gugatnya. 
Dalam hal ini mungkin juga si penunggu tiang lebih dulu memegang 
tiang tapi dia tidak segera menyebu t nama pemain yang datang un tuk 
memegang tiang, maka si penunggu tiang tetap tidak berhak t erhadap 

pemain tersebut . Dalam menyebut nama calon tawanannya , si 
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penunggu tiang harus melakukannya dengan tepat. 
Sebagai co ntoh Apabila si penunggu tiang mengira hall\\a ya ng 
bersembunyi dibalik pohon dekat rumah ada lah si A , maka cli a abn 
menye but nama si A sambil me megang tian g. Apabila nama terse but 
benar, maka si A harus menyerahkan cliri sebagai tawanan . 

Setiap pe main harus berusaha agar si pcnunggu tiang tidak c!apat 
menawannya . Oleh karena itu tiap permainan harus mcn gatur s i a~ ~lt 

agar dia lebih dahulu mcnangkap tiang. 

Penunggu tiang menutup matanya pada tia ng, 
sedangkan yang lain sembuny i.-
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Penunggu tiang dan pemain lainnya berlomba memegang tiang. -

Apabila beberapa pemain telah menjadi tawanan, maka pemain 
yang bebas harus segera berusaha untuk membebaskannya. Caranya 
dengan jalan mendahului untuk menangkap tiang, dan bila ini ber­
basil maka semua tawanan akan dibebaskan. 

Dalam usaha menghimpun tawanan, si penangkap tiang harus 
betul-betul waspada terhadap pemain-pemain yang hendak 1nembe­
baskan tawanannya. Apabila seluruh pemain dapat dijadikan ta­
wanan, maka pemain yang paling pertama menjadi tawanan akan 
menggantikan kedudukan si penunggu tiang. 

Pelaksanaan Permainan 

Pemain terdiri dari Si A, si B, si C dan si D. Setelah mengadakan 
sut temyata si D kalah, dan dia harus menjadi penunggu tiang (lihat 
gam bar I). Setelah si A, si B, si C bersembunyi, si D mulai berusaha 
menemukan mereka. Temyata si A bersembunyi di balik pagar 
karena mentsa sudah diketahui si A berusaha untuk mendahului si 
D menangkap tiang tetapi tidak berhasil. Jadilah si A tawanan si D 
(gambar 2). 
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Pada waktu si D mencari-cari si B dan si C, tiba-tiba si C sudah 
berada di dekat dia, tanpa si D dapat berbuat apa-apa (gambar 3). 
Dengan demikian si A segera bebas sebagai tawanan. Untuk selan­
jutnya si B dapat ditawan, kemudian si A dan disusul siC. Permainan 
ronde benkutnya diteruskan dengan si B sebagai si penunggu tiang. 

Peranan Permainan Masa Kini 

Permainan ini masih ada sampai sekarang, bahkan di kota per­
mainan ini cukup populer, walaupun yang ditangkap kadang-kadang ti­
dak selalu tiang, pengganti tiang dapat dipakai apa saja, pokoknya benda 
yang tidak dapat bergerak misalnya tonggak, pohon, tanggak dan lain­
lainnya. 
Sebagai kode bahwa seseorang sudah menangkap tiang adalah "cop" 
atau "tit-tit" yang harus selalu diucapkan begitu tangannya memegang 
tiang. 

Tanggapan Masyarakat. 

Permainan ini mempunyai pengaruh yang baik sekali dalam 
kehidupan si anak, karena sifatnya yang dapat mengembangkan rasa 
setia-kawan anak. Selain itu permainan ini dapat membawa rasa riang 
gembira. 

Permainan ini tidak memerlukan biaya dan sangat mudah untuk 
dipelajari. Bagi anak yang berumur tiga atau empat tahun boleh juga 
ikut bermain , walaupun pacta tahap ikut-ikutan saja. 

Diharapkan permainan ini dapat bertahan dan tents berkembang 
mengingat besamya minat anak terhadap permainan ini. 

** 
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18. Main Raje 

Nama Permainan 

Istilah "Main Raje" berasal dari bahasa Melayu, yang artinya 
dalam bahasa Indonesia sama dengan Main Raja. 
Yang dimaksud dengan Main Raja yaitu permainan raja-rajaan dengan 
cara mengangkat salah satu diantara permain bcrstatus scbagai raja. 
Permainan ini terdapat di daerah Kabupatcn Pontianak Kecamatan Sci. 
Kunyit dan Sei. Duri. 

Hubungan Permainan Dengan Peristiwa Lain 

Permainan ini dimainkan dalam ruangan dan tanpa memandang 
tingkatan sosial tertentu. Main Raje biasa dilakukan pada saat-saat adanya 
perhelatan atau kenduri, pokoknya pada waktu orang sedang ramai­
ramainya. 

Latar Belakang Sosial Budaya 

Konon kabamya Main Raje ini pada masa lalu biasa dimainkan 
clalam _atau keramaian eli Kraton Raja Mempawah, clihaclapan Sri Sultan. 

Main Raje ini aclalah permainan yang bersifat kompetitif clan rek-
rcatif. 

Latar Bclakang Sejarah 

Tidak diketahui sejak kapan permainan ini lahir. ~-

Peserta I Pemain-pemainnya 

Pcmain dapat terdiri dari anak-anak, rcmaja atau orang dewasa, 
bahkan siapa saja yang berminat akan bermain. Jumlah pemain paling 
scclikit lima orang, dan jumlah sclanjutnya tidak terbatas, asal saja jum­
lahnya ganjil. 

Permainan ini tidak dibatasi oleh umur tertentu dan jenis ke­
lamin tcrtentu . 

Pcralatan I Pcrlengkapan Permainan 

Pcrmainan ini tidak memerlukan peralatanlperlcngkapan secara 
khus1:1s. Hanya yang perlu dipersiapkan adalah orang-orangnya (pcmain) 
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saja dan ruangan tempat bermain hendaknya disesuaikan dengan besar­
kecilnya jumlah pemain. 

Iringan Permainan. 

Permainan ini sama sekali tidak menggunakan iringan. 

Jala.nnya Permainan 

Persiapan Permainan 

~ebelum permainan dimulai siapkan terlebih dahulu siapa orang­
orang yang akan ikut bermain. Setelah itu tentukan siapa yang aka!> 
diangkat sebagai raja. Sesudah tentu orang yang akan diangkat seba­
gai raja adalah orang yang dianggap paling pandai, cerdik dan bijak­
sana. Pengangkatan raja ini melalui permufakatan para pcmain 
Pemain yang tersisa dibagi dua kelompok dengan jumlah yang sam<J 
banyaknya. 

Tehnik Permainan 

Raja dalam permainan ini betul-betul berperan sebagai seorang 
pimpinan yang adil dan bijaksana yang dapat memberikan keputusan 
yang tegas kepada rakyatnya. 

Pemain terdiri dari dua kclompok yang berperan sebagai rakyat 
yang sedang menghadap raja. Ke dua kelompok tersebut harus dibcri 
nama, terserah nama apa saja, misalnya kelompok A dan kelompok H. 
Untuk menentukan kelompok mana yang akan menghadap terlebih 
dahulu, ini akan ditentukan olch Sang·raja apakah dengan 'sut atau 
undian. Misalnya yang menang kelompok A. 

Permainan akan dimulai apabila sang raja sudah memberi kode 
bahwa dia sudah siap untuk dihadap. 

Adapun cara menghadap raja adalah sebagai berikut : 

Utusan kelompok A datang mcnghadap raja mengajukan permin­
taan pada raja agar memberi mereka salah seorang dari kelompok H. 
Permintaan ini dilakukan dengan cara berbisik , sehingga tidak mung­
kin untuk didengar oleh kelompok H. 

Dialog antara raja dengan sang utusan kira-kiranya berbunyi 
demikian: 
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1 R a j a : " Apa permintaanmu ya utusan ? ' ' 

Utusan : " Hamba mengharapkan, agar paduka dapat memberi 
ham ba orang yang gemuk pendek ". (U tusan akan me­
nyebutkan ciri-ciri khas dari orang yang hendak dimin­
tanya, misalnya berdasarkan raut wajahnya/perawakan­
nya/wama kulitnya/wama bajunya dan sebagainya). 

Setelah sang utusan A kembali ke tempat, sang raja memberikan 
isyarat pada utusan H untuk menghadap. Apabila utusan H yang 
maju itu persis seperti yang diminta oleh utusan A maka raja akan 
memerintahkan agar utusan itu ditawan. Selanjutnya utusan dari 
pihak A akan maju lagi untuk meminta pihak H dan apabila utusan 
dari pihak H nanti persis seperti yang diminta, maka dia akan di­
tawan lagi. 

Jika permintaan A selanjutnya tidak tepat dengan utusan yang 
dikirim pihak H, maka utusan tersebut berhak mengajukan permo­
honan agar tawanan pihak mereka dilepaskan. 

Raje duduk diantara kedua belah utusan atau dua kelompok. -
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Salah seorang dari salah satu utusan berbis.ik pacta raje.-

Sang raja akan memberikan kesempatan pada utusan untuk memilih 
tawanan yang mana yang hendak dibebaskan. Selama salah satu 
pihak masih ada yang ditawan dia tidak diperkenankan untuk memin­
ta pihak lawannya, karena tugas setiap utusan terlebih dahulu harus 
membebaskan kawan-kawannya dulu. 

Kalah-menangnya dalam pertandingan ini ditandai apabila salah 
satu kelompok habis tertawan. Atau kelompok pemain terlalu be­
sar, bisa saja ditentukan berdasarkan besar-kecilnya jumlah tawanan 
yang ada . Bagi kelompok yang anggotanya banyak yang tertawan, 
itulah yang dianggap kalah. 

Terhadap sang tawanan, raja akan mcnjatuhkan hukuman yang 
seadil-adilnya, yang harus dilaksanakan oleh si tcrhukum sehingga 
ke dua kelompok merasa puas. Hukuman itu dapat berupa hal-hal 
yang menyenangkan/menyedihkan seperti menyanyi, berpantun, 
bersyair, menangis dan sebagainya. 
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Pelaksanaa n Permainan 

R':lja c.iL;cluk pada s3lah satu tempd da lam :iU <li. u ruangan . Di~<lm ­

ping sebeL~h kirinya ch.i.duk kc:lo!Lpok H d~L1 dis~nl!p -ing ~:..:'hc Jch 
j(,~il.d '""~l:~y~1 du,;t•k -k cln;'\-:p~k i:.-. ~~:~1 ~ r.:p kelnt~;:~c;i\ ~(::-:_i i; · i dari !p!-Ia 

- -:~:_:·· 
... , 
'. 

-.- . l-

Peranannya Masa Kini 

Pada masa sekarang Main Raje ini sudah ja rang sckali dilakuk an 
dan bahkan hampir punah. 
Namun di sekolah-sekolah dan di kelompok-kclompok kcpanduan sering 
muncul suatu permainan yang mirip dcngan Main Rajc , yaitu Main Presi­
den-presidenan. Pcrbedaann ya dalam Main Presiden-prcsidenan, sang 
Presiden betul berperanan sebagai koordinator pcrmainan yang aktif dan 
kreatif, yang memberikan tugas pada pemainnya (menyanyi , berpantun 
atau apa saja). Bagi pemain yang tidak dapat melakukan tugas/pe rintah 
yang diberikan akan diberikan hukuman oleh prcsidcn. 

Tanggapan Masyarakat 

Pennainan ini sebcnarnya mengandung unsur-unsur yang positif, 
karena sifatnya yang rekreatif dan kompetitif. Namun istilah 'raja ' 
kiranya sudah tidak lazim lagi kedengarannya, sehingga anak-anak de­
wasa ini sudah kurang dapat menghayati kedudukan raja yang sebenar­
nya. Untuk perkembangan permainan ini selanjutnya, kemungkinan 
penggantian istilah dapat dilakukan. 
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19. L ogok 

Nama Pennainan 

Istila!J Logok tidak dik c ta!Jui hcrasal dari bahas <l mana , karcna 
tiuak ada keterangan mcngenai hal ini. 

Logok aclalah sa lah satu pcrm<~inan Y< lll ).! bcrsifat kompctirif 
dan cduka tif. Bcrsifat kompcti tif brcna pc rm ai na n ini mcnganclung 
usnur-unsur kalah atau mcne~n g. dan hcrsifat cdukatif karl·na pcnnuinan 
ini dapa t mendidik jiwa sportif dalam diri an:1J..:. bcrkt' IJa:lll dcngan kc­
tcntuan-ke tentuan ya ng IJ <J ru s dipatuh i. Di s:lnlp in g itu juga pcrmai n­
an ini dapat mclatill da ya bcrpikir <ll la k unt uk mc mpcrhitungka n ta J..:-ti k 
(siasat) pcrma inann ya dalam mc nca ri h~mcnangan . 

Permainan Logok ini s:11na deng<lll ma in "Lobang Saw'· ya ng 
te rdapat di Daerah Kab upat cn Sam b<J s. k1nya s :~j <1 pc nggu na<Jn istil:1h 
dalam pcrmainannya scdik it bcrbeda misa i istilah g:~ m c di scbut ''tabung" 
istilah "gambul" discbut ' ' makan' ' da n lain sebaga in ya. 

Hubungan Dcngan Pcrist iwa Lain 

Pennainan Logok ini biasa dimainkLln pada wa ktu istir<Jhat scko lah 
atau pada waktu sc nggan g. 

Latar Bclakang Sosial Budaya 

Strata sosial masya rak at Kcc . Sci. Kunyit Kabupatcn Sambas 
tidak bcgitu jclas tcrlthat. Dan pcrmainan inipun dapat diikuti o lch 
siapa saja tanpa mcmandang status sosia l pcscrtanya. 

La tar Belaka ng Sejarah 

Pcrmainan ini diangkat dari dacrah Kccamatan Sci . Kunyit Kabu­
patcn Po ntianak. Namun kapan pcrm ainan ini mun cul dan dari mana 
asa ln ya tidak dipcrolch kete rangan. Yang jclas permainan ini sudah ada 
sejak kurang lebih 80 tahun yang lalu. Dan masya rakat sc tempat tclah 
mcnganggap pcrmainan ini merupakan milik mcrcka scndiri. 

Pcscrta / Pcmain-pema innya 

Pcmain terdiri dari anak-anak umur lcbih kurang cnam tahun 
sampai dengan le bih kurang 12 tahun , laki-laki atau pcrcmpuan . 
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Permainan ini biasanya dimainkan oleh anak-anak laki-l aki saja, 
atau perempuan saja, atau bahkan gabungan anak laki-laki dan perempuan. 
Jumlah pemain paling sedikit tiga orang jumlah maksimal tidak dibatasi. 

Pcralatan I Perlengkapan Permainan 

Alat yang dipakai untuk bermain aclalah ke lereng (istilah daerah 
'guli') , buah gurah (bua h dari scjenis tum bu h-t u m buhan yang hid up d i 
daerah pesisir buah gctah dan buah apa saj a yang dapat menggelinding 
dengan baik . asa lkan bcsamya kurang kbih scbesar buah kelercng. 

Setiap pcmain memilih salah satu buah permainan ya ng paling 
baik, yang akan dipakainya menjadi 'ga cu' (buah andalan) dalam per­
mainan terscbut. Perlu cliperhatikan di sini bal nva buah pcrmainan ya ng 
dipakai haruslah sejenis. Jad i kalau buah kclerL'ng yang clipakai . harus­
lah semuanya mcmakai kclereng. 

Main Logok ini memerlukan te mp:1t untuk bermain. Arena ber­
main biasanya di halaman rumah. a tau dapat juga dimainkan eli mana saja 
asal tanahnya clatar dan tidak berumput. Untuk mcmbcrikan kelcluasaan 
dalam bermain scbaiknya ukuran arena tidak boleh kecil dari empat 
meter kali delapan meter. 

Untuk jelasnya arena pcrmainan. dapat dilihat pada gambar di 
bawah ini. 

+ 8 Meter r 

B A 

I ) ' 8 ;.> 

+ 4 Meter -
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Kctcrangan Gambar : 

A adalah lobang log:ok dcng:an ukuran garis tcng:ah lcbih 
ktn·ang tiga centi meter dan dalamnya satu sctcng:ah centi 
meter_ 

Garis ' B ' adalah garis batas yang disctujui untuk tcmpat 
mckmparkan gacu. 

I ri ng:a n Perm a ina n 

Dalam pcnnainan ini tidak tcrdapat ir111g:an apa-apa. 

J<1lannya Pcnnainan 

Pcrsi apan Pcrmainan 

Sdwlum pcnnainan dimulai tcrlcbih dahulu ~trcn~t tcmpat bnmain 
pcrlu disiapkan. 
Sctiap pemain sudah siap dengan 'gacu' ny~1 masing:-masing yang akan 
dipaka inya scbagai ala! untuk mcmbidik gau1 lawan. 

Sctclah si~IP scmuan ya. pemain mcncntukan hcrapa 'gem' (asal 
kala b:thasa lnggcris == _u ~i tnc) yang akan diambil scbagai batas pcr­
mainan. Istilah 'gem ini mcmang: dipakai dalam pcrmainan ini. 
(Kalau di DaLTah Kahup:ttcn Sambas istilahnya 'tabung: ' ). ::)cscoran!! 
dinyatakan tclah )!Clll apabila dia telah dapat mcngumpulkan angka 
(== point) yang sudah discpakati bcrsama, misal : I 0 : 25 ; a tau bcnJpa 
saja. 

~ Tcknis Pcrmainan 

Ada bcbcrapa tcknis pcrmainan yang harus dikuasai oleh sctiap 
y:main, yaitu : 

Mclempar Gant , maksud dari 1m:lcmpar gacu adalah untuk mcncn­
tukan giliran main (giliran mcngumpulkan point (angka). 
Mclcmpar gacu ini dilakukan dari garis batas pclcmparan (garis H/ 
dalam gambar) kc arah lobang logok, dengan kaki dcpan tidak balch 
melcwati garis batas. 'Gacu' dilctakkan di atas kuku jari tcngah 
(tangan kanan) dan ditckan olch ibu jarinya. 

Jari tcn!,!ah ini dapat diumpamakan scmacam tali busur pada panah, 
untuk mcmbcrikan tekanan kcpada buah gacu agar dapat mcluncur 
kc arah sasaran yang sudah ditentukan, yaitu lobang logok. Siapa 
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Para pemain melemparkan gacu untuk menentukan 
urutan main. 



yang lemparan gacunya paling dekat dengan lobang atau dapat me­
masuki lobang, maka dialah yang paling dahulu memperoleh kescm­
patan mengumpulkan angka (kesempatan jalan). 

Teknis Mengumpulkan Angka, setiap gacu yang dapat dimasukkan 
ke lobang dihitung satu angka oleh karena itu, setiap pemain berusaha 
untuk dapat memasukkan gacunya ke lobang. Untuk ini setiap pe­
main harus memiliki kepandaian untuk mcmbidik dengan tepat. 
Agar teknis mcmasukkan gacu ke lobang dapat bcrlangsung dengan 
mulus, maka si pemain tcrlebih dahulu harus mcmpcrhitungkan 
betul-bctul apakah dia dapat melakukannya dcngan baik. Apabila 
diperkirakannya ada gacu lawan yang membahayakan kcdudukan­
nya, maka dia balch menghantam/memukul gacu lawan tcrlebih 
dahulu (hanya sekali pukul saja), kcmudian baru mcmasukan gacu­
nya kc lobang, kalau masuk berarti angka satu untuknya. Sesudah 
itu di;1 cliharuskan kcmhali memukul gacu lawan dan lobang (sckali 
puku ' juga) clan apabila k cna clapat ditcruskannya clcngan mcmasuk­
kan ? k:unya kc lobang lagi. Kalau seandainya waktu mcnghantam 
gacu 1:i\van atau waktu memasukkan gacunya ke lobang gaga!. maka 
gi! ira ; _: ctl an aka n cl iga 11 tJ k <ill ole h pema in l ai 11 . 

Tck n i;,_ Membidik , d:d :i m hal mcmbidik tcrdapat clua hal, yaitu 
teknis "jentik'' dan "ki la 11 ' . Tcknis jenttk dapat clilakukan dengan 
cara me letakkan gacu d i<m tara ibu jari dan belakang kuku j ari tengah/ 
telunj uk jari kanan kc mudian telunjuk jari kiri mcnekan gacu ter­
sebut. Sedangkan ujung jari kelingking sebelah kiri ditekankan pada 
tempat bekas gacu bcrada, dan jari-jari tangan kanan yang tidak ber­
fungsi direnggangkan scdcmikian rupa. Setelah sikap ini siap, maka 
bidikkanlah gacu terscbut kc arab sasaran (ke lobang atau kc gacu 
lawan) secara jitu. Jcntik ini biasa dilakukan untuk pukulan jarak 
dekat. 

Sedangkan yang dimaksud dengan "kilan", adalah apabila gacu 
dibidikkan dengan cara mcnekankan gacu antara ruas ujung jari 
tengah dan telunjuk tangan kiri. Posisi jari-jari ta11gan kanan diki­
lankan pacla tempat bekas gacu berada. Jari tengah tangan kanan 
berfungsi sepcrti tali busur dan tangan kanan berfungsi seperti busur 
pacta waktu akan membidikkan anak panah. Setelah sikap ini siap 
maka gacu segera dibidikkan pada sasaran. "Kilan'' biasa dilakukan 
pada pukulan jarak jauh. 

Gambul , istilah 'gambul' ini terjadi apabila bidikan pemain menge-
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nai gacu Jawan. Apabila tcJjadi gambul dan gacu lawan masuk ke 
lobang, maka si pembiclik berkewajiban untuk mengcluarkan gacu 
tcrsebut, scbelum Jia diperkenankan untuk mengumpulkan angka 
kembali. Kalau ternyata usaha itu gaga!, maka giliran jalannya cliberi­
kan pada pemain lain , clengan cara mcmberikan kesempatan ter­
hadap pe.mai n tcrsebu t terle bih d ulu me masukka n gacunya ke lo bang 
(point satu untuknya kalau gacu itu masuk) , kcmudian memukul 
gacu yang ada Ji loban~ itu kcluar. Kalau gag,II, kescmpatan jalan 
dibcrikan pada pcmain bcrikutnya. Kalau scandainya tidak satupun 
pemain dapat mcngcluarkan g:acu tadi dari lobang, maka si empunya­
lah sendiri akan mengeluarkannya (apabila )!iliran 'jalan ' sudah sampai 
kepadanya) dan angka masuk dihitun)! satu. 

Pemenang, urutan pemenang ditentukan olch urutan pemain clalam 
mcncapai 'gem' scsuai dcngan jumlah yang .suclah cliscpakati. Apa­
bila pem<Jin yang belum gem tinggal dua o rang, maka mcreka hams 
melanjutkan pcrmainan sampai salah sutu mcncapai gem. 
Pemain yang kalah mcncata t bcrapa angka ya ng baru clikumpulkan­
nya . Apabila angka ya ng tcrkumpul baru 22, scdangkan jumlah an!!­
ka gem 25. maka dia harus mcncuk.upi angka gem terse but dengan 
jalan me mbcrikan kesempatan pmla pemain yang mcnang (istibh 
daerah ' mcn)!umpan') untuk "mcman)!kak .. guli. 
AdapUil yang dimaksucl dengan mcman)!bk adalah mcmukul gacu 
!awan dcngan gacunya sendiri dai~Illl posisi berdiri. 
Untuk sctiap pcmain ya ng mcna ng dibL' ri k:I n kescmpatan memang­
kak. dua kali setiap pcriode pcngumpui:Jn <Ingka abn dimulai. 
Sctelah sc mua lawan dibcrikan kcsc mp ,It<In mcmangkak, maka si 
k:Jlah baru boleh mcmasukbn gacunya kc lobang , kalau masuk bcr­
arti satu angka tambahan , sesudah itu ia harus mengumpankan lagi guli 
nya, clan si pcmenang akan mcmangkaknya lagi dan sctcrusnya samp,Ii. 
angka 'gem· clapat terkumpul. 

Pclaksanctan Pcrmainan 

Pcmain tcrdiri dari si A, si B. si C dall si D. Angka !!L'lll yan)! 
disepakati adai<JI1 25. 

Pcrmainan climulai dcngan mclemparkan gacu kc are~h lobang. 
Posisi lcmp:nan scpcrti pada gambar. 
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Urutan untuk mcngurnpulkan angka dapat dilihat dari jarak gacu 
dcngan lobang. Jadi di sini nomor I adalah C, nomor dua B dan 
nomor selanjutnya D dan A. Si C mulai dengan usahanya untuk 
mengumpulkan angka clcngan mcnjentikkan kc lobang. Apabila 
masuk Jobang berarti angka masuk satu. Kemudian dia mcmukul 
gacu B. kena (gambul) , dan bari.1 Jangkah untuk mengumpulkan 
angka dilanjutkan Jagi, masuk (angka bertambah satu, berarti angka 
masuk dua). Si C melanjutkan perjalannya dengan memukul gacu 
D, gaga!, rnaka giliran diganti dcngan si B memukul gacu D, kena, 
terus menuju lobang, masuk, angka satu untuk si B. Si tl merasa 
lawan-lawannya terlalu jauh untuk dibidiknya, maka dia boleh me­
nunggu kedatangan lawan dengan cara meletakkan gacunya di tempat 
yang dianggapnya paling aman dan paling strategis untuk menambah 
angka masuknya lagi. 
Giliran main seterusnya dilanjutkan oleh si D dan kernudian si A, 
sarnpai setiap pemain berhasil mencapai angka gem. Periode selan­
jutnya dapat dirnulai lagi seperti semula. Penentuan angka 'gem' 
dapat tetap dan dapat ju:ga dirurbah , tergantung pad a kescmpatan pe­
main. 

Peranan Masa Kini 

Permainan togok adalah pennainan yang sarnpai kini masih di­
senangi oleh anak-anak. Bahkan kadang-kadang di bawah terik panas 
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mataharipun mereka mau untuk bermain. Kegembiraan bermain akan 
memuncak apabila mereka dapat membidik gacu lawan sampai terpental 
jauh, atau dapat memasukkan gacu ke lobang. Setiap pemain berlomba­
lomba untuk mencapai gem, dengan jalan yang sportif. Bagi pemain 
yang kalah dia akan menerima kekalahannya dengan rela, sebagai ketidak 
mampuannya menandingi lawan. Untuk periode berikutnya si kalah 
tentu lebih berhasi-hati agar dia dapat mencapai gem dengan baik. 
Keinginan untuk menang ini membuat anak sungguh asyik untuk her­
main, dan konsentrasi sekali dengan pcrmainannya. 

Tanggapan Masyarakat 

Permainan logok adalah permainan yang tidak memerlukan 
biaya , dan kalaupun ada biaya namun tak seberapa mahal. Pandangan 
masyarakat terhadap permainan ini sangat positif sekali. Permainan ini 
cukup menarik perhatian anak-anak dan dapat menggugah keinginannya 
untuk bermain. Perkcmbangan permainan ini berlangsung turun-temurun 
dan dipelajari dengan cara ikut-ikutan bermain. 

Bagi anak-anak yang masih kecil , dia bisa saja ikut bermain. Na­
mun kedudukan anak tersebut tidaklah sebagai peserta penuh. Di sini 
anak tersebut hanya dianggap sebagai "anak bawang" , yaitu sebagai 
pemain yang sama sekali tidak dikenakan peraturan-peraturan permain­
an. Jadi dalam permainan ini anak-anak yang sudah dapat bermain 
secara tidak langsung akan membimbrng adLk-adiknya untuk bennain, 
Hal yang demikian ini dapat memberikan pengaruh yang baik, karcna 
anak-anak yang sudah besar akan bcrlatih untuk dapat saling meneng­
gang rasa dalam menghadapi "anak bawang'' ini. 

--oOo--
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20. T c I o k P t: n y o k 

Nama Pcrmainan 

Istilah "Telok Penyok" berasal dari bahasa Mdayu, yang: arti­

nya sama dcngan telur pcnyu. 

Konsep permainan ini bcrasal dari cerita scckor induk penyu 
yang bc!juang mati-matian untuk mcmpcrtahankan telur-tclurnya dan 

pencuri-pcncuti yangjahat yang suka makan tclurnya. 

Pcnnainan ini be rsifat cdukatif, yang mc ng.g:ambarkan bag:aimana 
cinta dan tangg:ung.~iawab scorang. ibu t erhaclap anak-an~1knya (kcturunan-

nya) . 

Disamping: itu juga p c rmainan ini bc rsifat rekrcatif. yang dapat 

meng:g:uga h kq;cmbiraan bcnna in. 

Huhu ngC~ · : ikngan Peri sti w d L. ainn y ~l 

1\ l ·, tclok penyok i i S~my ; ; d iL1kL1ka n pad a \\·ak lu -waklu se np­

>!an u kc ti : ::nak-a nak -.e dan " .•rku n •pul. 

Latar Bc !.tk ang Sosial 

Pcnnainan ini hok i1 , \imai n ka n s i~1pa saja. ta n pa mcmandang 
status sosi~il tcrtentu. 

Latar Bclakang Scjarah 

Pcrmainan ini bcrasal dari dacrah Kccamatan Sci. Kunyit Kabu­
paten Pontianak , dimana ma syarakat sctcmpat sudah mcnganggap pcr­
mainan ini sebagai pcrmainan asli dacrah mcrcka. 

Dari mana asal usul permainan ini tidak diketahui clengan jclas. 

Pescrta / Pcmain-pemainnya 

Pcmain tcrdiri dari anak-anak bcrumur antara lcbih kurang cnam 
tahun sampai dengan lebih kurang 15 tahun . Pcrmainan ini bolch di­
mainkan olch anak laki-laki atau pcrcmpuan, dan bisa j uga anak la ki­
laki dcngan anak pcrempuan. Jumlah pcmain sebcnarnya tidak tcrbatas , 
namun yang biasa dilakukan sckitar tiga sampai dcngan sepuluh pemain . 
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Peralatan I Pcrlcngkapan Pcrmainan 

Alat-alat yang perlu disiapkan adalah 

I) Seutas tali (tali apa saja) scpanjang lebih kurang dua a tau tiga meter. 

2) Scjumlah benda apa saja yang dapat diumpamakan sebagai telur, 
seperti buah pinang, bola-bola plastik, potongan-potongim kayu 
persegi, buah gctah dan sebagainya. Mengenai jumlah telur yang 
disediakan terserah pada pemain. Tentu saja makin banyak jumlah 
telurnya makin baik , karcna dcngan demikian jalan permainan akan 
bcrtambah lama. 

' ) 

3) Sepotong kayu apa saja (perscgi atau bulat) scpanjang sctengah me­
ter, dcngan garis tcngah lebih kurang dua setengah centi meter. Ke­
gunaan kayu ini adalah untuk tempat mengikatkan tali, yang mana 
sebclumnya kayu ini dipatokkan terlebih dahulu kc dalam tanah 
(lihat gamb<:~r) . 

Keterangan : 

A = K ayu yang dipatokkan 

B = tali. 

Pcrmainan ini dapat dimainkan di halaman rumah, dengan luas 
lapangan yang tidak terikat pada ukuran tcrtentu. Yang penting di 
sini adalah lapangan tersebut dapat dipakai untuk mcmungkinkan anak 
hergerak dcngan mudah (lebih kurang empat kali cmpat meter). Sclain 
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lapangan bermain tersebut, kiranya perlu pula ditentukan batas-batas 
daerah permainan, karena pemain tidak diperkenankan keluar dari daerah 
yang sudah ditentukan. 

Iringan Permainan 

Permainan ini tidak memakai iringan. 

Jalannya Permainan 

Persiapan Permainan 

Terlebih dahulu dicari tempat untuk bermain. Setelah itu tan­
capkan/patokkan kayu yang telah disediakan ke dalam tanah sckuat 
mungkin sehingga tidak mudah di cabut. Ikatkan tali kuat-ku at pada 
patok tersebut. Tclur penyu dengan jumlah yang sudah di etujui , di­
letakka n dekat tian g tonggak tadi . Kcmudian untuk mcncntukan 
siapa yang jadi induk penyu, terlebih dahulu diadakan 'sut' (istil ah 
daerJll 'om- pim --pah', apabi1a jumlahnya lebih dari dua, yaitu de­
ngan cara menclcntangka n dan mcnelungkupkan tangan , dan apabi­
Ia b ·~· .i u a discbu t 'om - pin-su t' J. Bagi pemain yang kalah da lam sut , 
cliala li yang ak an menjadi induk pcnyu. Scdangkan pemain yang lain 
akan mcnjadi si pcncuri telur 

Tcknis Permainan. 

Induk penyu, memegang ujung tali yang sudah diikatkan pada 
patok tadi. Induk pcnyu berjaga-jaga di sekitar telurnya , tanpa 
diperkenankan untuk mclepas tali yang dipegangnya. 

Si pencuri, bersiap-siap untuk mencuri telur dan bcrusaha untuk 
mencari kesempatan pada saat induk penyu lengah. 
Dalam hal ini pemain berusaha untuk membuat tipuan-tipuan ter­
hadap induk penyu agar perhatiannya terarah pada salah satu pemain, 
schingga pencuri lainnya mempunyai kcsempatan untuk mengambil 
telur penyu tersebu t. Dalam mengejar pencuri, gerak induk pcnyu 
dibatasi panjang tali yang dipegangnya, sehingga tidak mudah bagi­
nya untuk menangkap sang pencuri. 

Apabila salah satu pencuri dapat mengambil telur-telur tersebut, 
maka telur tersebut akan dikumpulkannya terlebih dahulu. Setiap 
pencuri masing-masing akan mengumpulkan telur curiannya sampai 
telur yang terscdia habis. Setelah telur-telur itu habis tercuri, maka 
si induk penyu disuruh memejamkan matanya, untuk memberikan 
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kescmpatan pada si pcncuri mcnycmbunyikan basil curiannya di 
tempat y<~ng dianggap paling sulit untuk dikctcmukan. 

Namun perlu diingat bahw<~ tempat mcnycmbunyikan telur ter­
sebut tidaklah bolch kcluar clari b<~tas y<~ng sudah clitentuk<ln . Apa­
bil<~ saat-saat penyembunyian tclur sclcsai. maka bcrikan tanda bagi 
incluk pcnyu agar scgcra mc!aks:.tnakan tugas pencuriannya. Jika 
tclur yang discmbunyikan ketcmu , maka si pcncurinya harus mcnye­
rahkan diri. Ap<1bila seluruh tclur sud<:~h ketcmu, maka pcncuri yang 
hasil curiannya paling dulu dikctcmukan <~kan mcngg<~ntikan pcrctn<~n 
induk pcnyu. Ka lau scandainya si induk penyu tidak berhasil untuk 
mendapatkan tclur-tclurnya kcmhali clan di<1 mcnycrah kalah, maka 
kcjar-mcngcja r pen cu ri akan dimu Ia i lagi seperti scmula. 

Apabila kcjar-mcngcjar pcncuri scdang bcrlangsung, si induk 
pcnyu dapat mcnangkap pcncurinya, maka pcranan induk pcnyu 
sc;cra digantikan si pcncuri, scdangkan tclur-tclur yang suclah scmpat 
dicuri dikcmbalibn lagi, dan pcrmainan dimulai lagi dcngan incluk 
pcnyu haru. 

Membuat pancang dari tiang yang diikat dengan seutas tali. 
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Penyok seclang m encari t elok yang disembunyikan. 

Pc laksanaan Permainan 

Pc main tcrdiri dari lima orang anak, yaitu si A, B , C, D , da n si F. 

Ec tclah c.lilakukan 'sut' tcrnyata si A kalah dan di<l harus jadi induk 

pcnyu. Telur Y<lng discdiakan ada 20 butir. Bcgitu pcrmainan dinya­
takan dimulai , bcgitu pcncuri mulai bcraksi untuk mengadak<ln pcn­
c urian . sc.hingga tcrjadilah kcjar mcngcjar pe ncuri . Wak tu si A mcngc­
jar si B . si C bcrhasil mcncuri tclur si A scbanyak lima butir . si D sc­
puluh butir. Kctika si !\. balik mcngcjar si E. si B bcrhasil mcncuri 
lima hutir lagi, sc hingga habislah scmua tclur tcn:uri. 

Pnmainan dilangsungkan dengan pcriodc penycmbunyian tclur . 
Si !\. mcnutup matanya dcngan kc dua tangannya untuk mcmhcri­
kan kcscmpatan pad;1 pcncuri-pcncuri untuk nwnycmbunyibn hasii 
curiannya masing-masing. Si A akan mcnghitung sampai scpuluh 
dan pada hitungan kc sepuluh dia akan ml'mbuka matanya dan sl'­
gcra nwlai mcncari tclur-tclur yang discmbunyikan. Kctcmu. dan 
tcrnyata tclur discmbunyikan si C. Kcmudian dapat lagi telur yang 
discmbunyikan si D dan siB. 
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Permainan dilanjutkan kcmbali dengan induk pcnyu baru yaitu 
si C. Kejar mengejar mulai lagi. Si A dapat mencuri telur scbanyak 
tiga butir dan si B enam bntir, Namun ketika si E baru mulai bcr­
aksi dia tcrtangkap. Induk penyu harus diganti dengan si E dan 
tclur-tclur yang telah di curi dikembalikan Iagi dan permainan dimu­
Iai seperti semula, dan dcmikianlah sctcrusnya. 

Perana n Masa Kini 

Pcrmainan tclok pcnyok ini sampai saat ini ma sih tdap cligcmari 
anak -anak . Tampkan ya permainan ini akan dapat bcrtahan lama, blau 
dil ihat dari sifat permainan ya ng sangat komuni katif, dan mudah mc­
ngun da ng naluri si anak untuk bcrmain. 

Tanggapan Masy<t rakat 

Tid~tk ada orang tuct y<~ng me rasa keheratan apabil<1 dnaknya mai n 
Tl·lok Pc nyok . Bahbn kadang-kadang orang dcwasapun Yctng nwn on­
tun pcrmninan in i ik ut mcmbc rikan scmanga t bermain pada pema in-
pc mai 11 nyct. 
bokh ik ut. 
kast i. boLt. 

Pcrmainan ini ticbk memcrluka n biaya, seh ingga siapa ~;ai;J 

Walaupun pcrnwinan dari luar banyak yang masuk . scp..:rti 
hu lu tangkis dan scbaga inya, nam u n pe rmain<lll ini namp<:k-

!"tY< l tidok mttdah tcr2!eser dan teta p mcn<t ri k min at anak -anak. 

--*0*--
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GAMBAR SUASANA BERMAIN 

GAMBAR SUASANA BERMAIN 
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21. Buah Limak 

Nama Pcrmainan 

Istilah "Buah Limak" bcrasal dari bahasa Mcbyu yang artinya 
" Buah Lima ''. Mengapa disebut buah limak, hal ini discbab:kan kar~na 
permainan ini mcmang memcrlukan buah atau bij,i yang dapat dipakai 
untuk bermain. 

Hubungan Dcngan Pcristiwa Lain 

Pcrmainan ini ticlak ada hubungannya dcngan pcnsttwa atau 
upacara-upacara tcrtentu. Main buah limak dapat dilakukan ditcmpat 
yang teduh, di dalam ruangan atau di mana saja, yang pcnting tempat 
tcrsebu t mcrnungkinkan pcmain untuk duduk bcrselimpuh. Namun 
biasany:..t pcrmain:..tn ini dilakukan eli clalam atau eli teras rumah, di atas 
lantai yang bcrsih . Permainan ini bersifat kompctitif, yang bcrakhir 
kalah atau menang. 

Latar Belakang Sosial Budaya 

Penmtinan ini tidak mcmandang tingkat sosial tertcntu, jadi 
dapat dimainkan olch siapa s~t.ia dan dapat dilakubtn se tiap ada kcsem­
patan tidak tLTgantung pada adanya pcristiwa sosial tcrtcntu . 

Latar Bclakang Scjarah 

Permainan ini dipungut dari Dacrah Kabupatcn Pontianak. Di­
ajarkan clcngan cara tiru meniru dari satu gcncrasi kc gcncrasi bcrikut­
nya. Kapan dan dari mana asal permainan ini tidak dapat diketahui 
akan tctapi dikenal pula di Kabupatcn Sambus , Kabupaten Sanggau dan 
mungkin pula di dacrah lainnya. 

Pescrta / Pemain-pcmainnya 

Pcmain paling sedikit dua orang, terdiri dari laki-laki atau perem­
puan. Namun yang scnang main Buah Limak ini hiasanya anak pcrem­
puan. Agar giliran main tiditk tcrlalu lama remain dapat dibatasi sekitar 
lima orang. Umur pl'main hiasanya berkisar antura lima sampai clengan 
18 tahun. Namun pada prinsipnya batas umur ini sebenarnya tidak 
ada. Pada zaman clahulu. scring sckali orang-orang clewasa ikut bcnnain 
Buah Limak ini. 
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Peralatan I Perlengkapan Permainan 

Alat yang dipakai untuk bermain bisa buah congkak (kerang), 
buah getah, batu-batu dan sebagainya asal benda-benda tersebut tidak 
mudah menggelinding. Yang penting disini jumlahnya harus lima dan 
besar buah tersebut kurang lebih sebesar biji buah getah. 

Selain alat tersebut di atas, perlu pula dicari tempat yang santai 
untuk bermain, sebaiknya di atas lantai. 

Iringan Permainan 

Permainan ini tidak memerlukan iringan permainan. 

Jalannya Permainan 

Pers1apan Permainan 

Alat dan tempat untuk bermain harus disiapkan terlebih dahulu 
sebelum permainan dimulai. Tentukan jumlah yang akan ikut her­
main. Kalau jumlah besar jadikan dua atau tiga kelompok, schingga 
setiap kelompk tidak lebih dari lima orang. 

Salah seorang pemain melambungkan buah lima. (tahap pertama 
sampai keempat). 
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Mencoretkan jari telunjuk pacta lanta1 beartl peserta terse but 
sudah dapat menabung satu kali. 

Tcknis Permainan 

Sctiap pcmain dituntut untuk menguasai tcknis pcrmainan Buah 
Limak ini. Apabila ternyata ada pemain yang belum pandai bcrmain 
dengan baik tentu tak akan mcnang dan permainan menjadi kurang 
menarik. 

Ada lima langkah yang akan dilalui olch sctiap pemain bila ia 
akan mencapai gem (istilahnya tabung). 

Langkah-langkah tcrsebut adalah sebagai berikut : 

Langkah I : Buah lima tcrsebut digenggam dcngan tangan kanan 
(kccuali bagi mereka yang kidal), kemudian discbarkan kc lantai 
dengan jarak yang tidak terlalu berjauhan. Salah satu buah tersebut 
diambil untuk dijadikan " gacu '' (alat andalan) untuk memungut 
buah-buah yang lainnya. Cara memungut buah tcrsebut adalah se 
bagai beriku t Gacu dilam bungkan (istilahnya 'dilantungkan ') 
ke udara (tcntu saja tidak terlalu tinggi), dan pada saat gacu berada 
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di udara tangan dcngan cepat mcngambil sa lah satu buah ya ng terse­
bar di lantai dan kcmudian mc nyambut kcmbali bu:1h yang ctilam­
bungkan tadi dcngan tangan yang bcrisi buah ya ng dipungut tcntu 
saja pckc1~jaan ini harus diLtkukan dL' Il_l':an ccpat dan cckata n, karen<! 
sclain dia harus mcnangkap kcmbali huah yang dil <Jmhu ngkan, di­
sampin,l': itu jug<J pcmain haru s mcmpcrhatika n jangan s:1mpai waktu 
Jlll' I11 Ungut buah yang dimaksud / cli tu_i u. tangann ya mcnycnggol 
buall ya ng Liin, biia ini tcr_iadi maka langkahn y:1 diangg<~p ma ti . 
LangkJh mati ini juga akan te1~jadi hila si pema in tidak berhasil mc­
nyambut buah ya ng dilantungkan atau dia )!agal mcmungut buah 
yang rcrsebar d i lantai. 

Pad a langkah pcr ta ma ini. sck<ili mclambungkan "gacu ·' buah 
yang dipungul adalah satu , schingga gacu yang akan dilambungk:in 
adalah empat ka li. ka ren :: buah yang dipungut hany:1 cmpat. 

Posisi buah tcrscbut d:1p :1 t dilih:1t scpcrti pacta g:Jmb<Jr. 

Langkah pcrtama ini disc bu t 'buah satu·. karena bucih yang dia mbii sa­

t u-satu. 

Langkah 2 Sama se perti langkah pcrtama. hanya buah yang di 
pungut dua-dua , sehingga langkah ini discbut 'buah dua '. 

Langkah 3 : J ug:a sama scpcrti langkah tcrdahulu hanya, buah yang 
diambil adalah satu dan tiga. Langkah ini discbut 'langkah tiga'. 
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Pada langkah tiga ini, buah yang discbarkan diatur scdemikian rupa 
agar letak buah yang tiga biji itu agak berd ekatan , dan kalau clapat 
bolch b erdcmpetan aga r mudah mcrangkumn ya (lihat gambar). 

Lmgkah 4 Buah c m pat d igL·n g:g:am. gac u di pcgang dcll )!< ttl jari 
tc lunjuk ci:Jil ihu ja ri. Sc tclah kcad<Ja tl ini sia p . gant dil cm parka n 
kc ud a ra d:JJ J hu :Jh y: tt lg L'l11P<I t ilu L"L' P<Jt -L·L· pat di lon!,!go kka n di l:ll1ta i. 
da n sctcLth itu ck ll _\.!< 111 cc pal g:t cu disambul kc m bali . 1\.cmu di an :!<tcu 
y<Jil _!.!: disanJ hut rad i di l: tmb un !,!k an iagi kc udara. bu: th cm p<tt ~; cgc ra 

di r:tll i,!k ll !ll d: ttl gac u di~:t:::but kL·mbali Lkn gan L<~l1!,!<111 hcr is i bueih 

Clll P<l t. 

La ngk :li1 5 Scpc rLi l:mgkah c tnpat . hu:d1 c mp:1t digc ngg:~n1. gacu 
d ip L' gai1g dL' ll !-'<tl l ja ri tc lutJjuk dan ib u .i<~ r i . Apabila posis i it1i su cla h 
si<tp . ma k<t " 'leU d iLttll h lln!,!k<t !l kc' ud:tr: t. ja ri h~lunjuk nl CnL·ulc t 
la n t<ti dcn!,!:ttl huall yatt !,! l'lllpa t b iji ll'rgc nggam l' rat ok h cmpa t 
ja ri Y<lllg Ltin. Sc tc la h itu !!aut scgcr :~ d it a ngkap kcm ba li dcnga n 

tan~an tctap bn isi bu ah cm pat. 

A pab il<1 KL' limJ lan!,!ka h tcrscbu t dapa t dilaksanakan dcngan 
bc rh as il baik , maka pc rmaman dianggap mcn capai gem/ tabung. 

Scorang pc main 
pc rma inan tc rscbu t 

yan g tclah dapat mcnyclcsaikan satu ronde 
'tabung sa tu ' (satu kali ge m), dan ta bung ter-
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sebut akan bertambah terus sesuai dengan berapa jumlah kalinya 
dia dapat menyelesaikan ronde-ronde permainan misal kalau seorang 
pemain dapat menyelesaikan lima ronde permainan, maka berarti 
dia sudah memiliki lima kali gem atau 'tabung lima'. 

Kalah menang permainan, ditentukan oleh banyak sedikitnya 
gem yang mereka selesaikan. Tentu saja siapa yang terbanyak me­
ngumpulkan angka gem, itulah yang menang. Urutan pemenang 
dihitung berdasarkan urutan jumlah gem. 

Perlu kiranya ditegaskan di sini, bahwa pemain yang laogkah 
pada suatu langkah tertentu, maka pada saat giliran dia untuk 1 main 
kembali , dia akan mulai dari langkah di mana dia mengalami kematian. 
Misal, dia mati pada langkah dua maka berikutnya dia akan mulai 
dari buah dua, jadi bukan dari 'buah satu'. 

Selain itu, pada waktu menjemput buah, si pemain bisa saja me­
lakukan dua atau tiga kali penjemputan untuk sekali melambung 
'gacu' ke udara. Tapi pekeJjaan ini memerlukan keterampilan yang 
cukup tinggi dan perlu latihan. 

Pclaksanaan 

Para pemain terdiri dari A, B dan C, duduk dcngan posisi mc­
lingkar eli lantai menghadapi congkak yang akan dimainkan (lihat gam bar). 

Untuk mcncntukan urutan /jalan, diadak an 'sut' terlcbih dahulu 
(om-pim-pah atau om- pin - sut). Misal urutan jalannya adalah nomor 
satu B, kemudian A dan disusul C. 
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Mula-mula B jalan, satu ronde dapat diselcsaikannya dengan baik, 
tapi pada ronde ke dua dia mati pada langkah ke cmpat. Hak main/ 
jalan diserahkan pada A, namun baru pada langkah pcrtama si A sudah 
mati. Hak jalan diberikan pada C dan temyata si C dapat menyelesaikan 
tiga ronde permainan. 
Namun sayang di mati pada langkah ke dua di ronde ke empat sehingga 
hak jalan mau tidak mau diserahkan pada si B kembalL Si B akan mulai 
jalan dari langkah ke empat. Ronde pertama dapat diselesaikan oleh 
si B, kemudian disusul dcngan gem untuk ronde ke dua dan ke tiga. 
Namun kembali dia mati langkah pada waktu ingin menyelesaikan buah 
tiga, sehingga terpaksa lagi giliran diberikan pacta si A. Demikian se­
terusnya sampai pada akhir permainan si C dapat mcngumpulkansepuluh 
kali gem, siB tujuh kali dan si A lima kali . 

Dcmikian urutan pemenang ad alah : 

Nomor C 
Nomo r 2 B 
Nomo r 3 A 

Peranu n;: n Masa Kini 

o!ch ~1'1:il<-an a k . •valaup u 11 t idak ic:gi ·,q •· •,. ,,k:r ·:t! ~un -ta : 

(s • .:k ita r : :r hu n l (iJO atau 1lJ40). 

Fcrmainan ini waLtupun bn:,ifa t ko mJJc titi f. :umu n ,·-:'a t ;;Jcn­
ja min k,· rukunan bermain, karc na pcrma inan in i sa m;; sck :d• · ;da i-; ntc­
ni mbulkan kerugian pada si pemain yang kalah. 
Kem ena ngan han ya ditentukan oleh ke te ram pilan si pemai n d: 1 ~.;: n menja­
lani langkah-langkah da lam tiap pe1iode. Ka lau pcmain mcrm:ng te ram­
pil t e ntu dia akan mcmcnangka n pcrmainan , dan yang kalah aka n ikhlas 
menerima kckalahannya. 

Tangga pa n Masyarakat. 

Umumnya masyara kat tidak menolak permainan ini. 
Namun dulu pada masa-masa zaman J epang dan pada tahun sekitar 
1950 , orang tua tidak begitu mcnyenangi apabila anaknya asyik main 
buah limak . Tcrutama pada malam hari, clianggap 'tabu' karena menye­
babkan beras jadi mahal. T entu saja hal clemikian tidak benar, yang 
je las apabila anak-anak asyik bcrmain, maka mereka tidak dapat mcm­
bantu orang tua mercka untuk mcncari nafkah atau bekeJja . Sedangkan 
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hila anak-anak bermain pada waktu malam hari tcntu akan mengganggu 
orang tidur. 

Pcnnainan ini cukup mengasyikkan, murah dan mudah dipela­
jari. Untuk sclanjutnya permainan ini masih tetap dapat dipcrtahankan 
dan dikcmbangkan. 

* * * -- * --
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Lomba Karul'lg 

Nama Pcnnainan 

Pcrmainan ini dibcri nama "Lomba Karung '' , karena pcrmainan 
1111 merupakan suatu pcrlomb<~an/pcrtandingan deng<~n mcmpcrgunakan 
karung. Karena karung yang dipakai dalam pcrlombaan ini harus kuat 
dan cukup bcsar untuk mcmuat tubuh scscorang, m<1ka karcna yang 
dipcrgunakan di sini biasanya adal<lh karung yang dibuat dari scrat goni. 

Hubungan Dcng<~n Peristiwa Lain 

Lomba Karung adalah merupakan pcrmainan rakyat Kalimantan 
Barat , yang muncul bcrsifat musima n. Pcrma inan ini akan kcluar ap<l­
bila ada pcrayaan-perayaan tc rtcn tu, sc pcrti pcrayaan hari-hari bcsar. 
Misalnya mempcringati Hari Proklamasi Kcmcrdc~aa n, Ma ulud Nabi , 
per<~yaan-pe rayaan Sckolah, Dcsa dan scbagainya. Biasanya pcrmain­
a n ini dilakukan apabila ada suatu kcpanitiaan ya ng mc nyelengga ra­
kannya. 

1 
Hal ini discbabkan karena pcnnainan ini mcmcrlukan biaya 

untuk hadiah-hadiah yang: dibcrikan, dan sclain itu pula mcmcrlukan 
pcngaturan yang agak rumit dan kctat yang tiuak bisa dilakukan olch 
pcmain itu scncliri atau olch s<:~tu at<Ju dua orang pcnyc lcngg<:mt. 

Lomba Karung bcrsiLtt rckrcatif dan kompc titif. Ikrsifat rck­
rcatif" karcna pcrmainan ini bctul-betul dapat mc mberikan kegcmbira­
an, bai k bagi pcrnain maupun bagi penontonnya . 
Bcrsifat kompditif karcna pcmai nan ini adalah mcrupakan suatu kompe­
t isi/pcrtandingan yan12 m enuntut Jua kemungkinan yaitu kalah atau 
menang. Bagi yang mcnang akan disediakan hadiah-hadiah yang cukup 
mcnggairahkan pemain. 

Latar Bclakang Sosial Budaya 

Lomba Karung ini dapat dilakukan oleh siapa saja dan tidak 
memandang tingkat sosial tcrtcntu . Yang membatasi seseorang untuk 
bemwin adalah kemampuannya bermain , karena Lomba Karung memer­
lukan jasmani yang kuat dan schat .' Olch karena itu Lomba Karung ja­
rang diikuti olch orang tua yang telah renta, anak-anak kecil atau kaum 
wanita. 
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Latar Bclakang Scjarah 

Kapan permainan ini muncul tidak dapat dikctahui dengan jc­
las. karcna tidak terdapat sumber informasi yang dapat mcnerangkan 
hal 1111. Lomba Karung sudah dikenal masyarakat sejak zaman penja­
jahan Belanda, bahkan pada masa-masa lalu pcrmainan ini lebih populer 
bila dibandingkan dengan masa-masa sekarang. 

Pescrta / Pcmain-pcmainnya 

Scpcrti tclah dikcmukakan di atas bahwa pcmain scbenarnya 
tidak tcrbatas pacta jcnis kclamin maupun umur tcrtcntu. Namun umum­
nya yang main Lomba Karung adalah laki-laki dan bcrumur sckitar 12 
sampai 25 talnlll . Dalam pelaksanaannya , antar<.~ anak (bn orang dewasa 
mcmang dipisahkan, karena kekuatan tcnaga mcrcka jclas berbeda dan 
tak mungkin tcrsatukan. 
Jumlah pemain, tergantung pacta jumlah orang yang terdaftar. 

Tahap permulaan, start dari garis awal. -
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Peralatan / Perlcngkapan Pcrmainan 

Peralatan yang paling uta ma dalam pcrmainan ini ada LJil karung 
yang dapat memuat tubuh seseorang. Karung ini harus kuat dan tidak 
mudah robek. Olch karena itu biasanya menggunakan karung goni. 

Yang kedua aclalah lapangan bcrmain . Lapangan yang diguna­
kan untuk bermain sedapat mungkin harus panjang. Oleh karena itu 
kadangkala permainan ini dilakukan pula eli jalanan. Panjang lapangan 
tergan tung pacta 'route' yang hendak dilalui. Kalau lapangan mcmang 
pendek, maka route yang hendak dilalui biasa dilakukan holak-balik 
"Route" yang hendak dilalui tergantung pada ketentuan panitia, mung­
kin juga 25 meter, 30 meter, 50 meter a tau berapa saja. 

Keadaan lapangan bcrmain sedapat mungkin jangan berbatu­
batu, karena ini akan membahayakan pemain. Ukuran lapangan dapat 
disesuaikan dengan kebutuhan. (Untuk jelasnya lihat gam bar). 
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Yang ke tiga, yang perlu pula dipersiapkan adalah hadiah-hadiah 
yang hendak dibcrikan. Bcsar kccilnya hadiah tergantung pada kemam­
puan panitia, dan titLak ada ketcntuan-kctentuan khusus. 

I ringa 11 Penna i 11a 11 

Permainan ini tidak memerlukan iringan. 

Jalannya Pennainan 

Persiapan Pcrmainan 

Scbelum permainan ini dimulai tcrlcbih dahulu dibe11tuk panitia 
pertandingan. Kepanitiaan dalam pcrtanding;m ini biasanya merupa­
kan bagian dari kcpanitiaan pcrayaan sccara kcscluruhan. Schari 
scbelum pertandingan panitia harus sudah mcngctahui bcrapa jumlah 
pcmain yang akan ikut serta ambil bagian dalam pcrtandingan ter­
sebut. Apabila jumlah peserta banyak scdangkan lapangan kecil , 
maka panitia harus dapat menentukan khususnya apa yang akan 
diambilnya agar pertandingan dapat berjala11 dcnga11 lancar. 

Selai11 itu pula kclompok umur juga harus dipcrhatika11 misal 
kelompok umur 12 sampai dc11ga11 15 tahun harus dibedakan dc­
ngan kelompok umur 16 sampai dengan 25 tahun. 

Lapangan pertandingan juga harus sudah ditentukan dan dipcr­
siapkan sehari sebelumnya. Kalau dapat panitia harus menyediakan 
karung-karung yang akan clipakai bertancling. sepuluh atau 15 buah. 
Scdapat mungkin karung jangan ada yang robek. Kalau panitia 
tidak dapat menycdiakan karung, pcscrta scncliri diharuskan untuk 
mcmbawa karung masing-masing. 
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Hadiuh-hadiah I , II , dan III harus sudah dipcrsiapkan dan di­
bungkus dcngan rapi, kalau scandainya sclesai permainan hadiah akan 
diserahk<.ln . Kalau mcmang dianggap pcrlu discdiukan pula hadiah 
hi buran. 

Tchnis Pcrmainan 

Dalam tehnis pcrmainan Lomba Karung ini perlu dipcrhatikan 
tentang : 

I) Tchnis mcmakai/mcmpergunakan karung, si pcmain masuk ke 
dalam karung. Tangan kiri mcmegang sisi kiri karung, dan tangan 
kanan mcmcgang sisi kanan karung. Posisi kaki bisa dengan cara 
mclctakkan tclapak kaki puda sisi/sudut kanan kiri karung, atau 
bisa juga kedua telapak kaki diletakkan scjajar (ticlak tcrlalu 
rapat) pacla bagian tcngah dasar karung. Letak kaki ini dapat 
clisesuaikan dcngan tchnis mclompat yang akan dipraktckan. 
Cara memakai karung ini tentu saja dapat discsuaikan dengan 
selcra masing-masing. Si pamakai dapat mencntukan scncliri 
apakah dia mau bcrlari atau mclompat-lompat saja. Yang pcn­
ting sctiap pcmain harus mcncari cara mana yang paling mcngun­
tu ngkan un tuk men ca pai kcmenangan. 

2) Tchnis Pertandingan , tchnis pertandingan dapat dilak sa nakan 
scbaga i bcrikut : 
Bila pescrta yang terdaftar hanya sedikit saja, misalnya hanya 
enam orang saja, maka perta ndingan dapat dilakukan sckali 
jalan saja, sekaligus dapat mencntukan pemcnang I, II dan JII. 
Namun apabila pcscrta banyak jumlahnya, misal 30 orang maka 
pcrtandingan dilakukan sebagai bcnkut : 
Jumlah 30 orang 

Jumlah 30 orang ini akan clibagi menjadi lima kelompok dan sc­
tiap kdompok cnam orang. Mula-mula kclompok pcrtama yang 
akan cliaclu, tentukan pcmenang pcrtamanya, sclanjutnya ditcrus­
kan dcngan kclompok II, III , IV, V dan VI. Sctelah babak pc­
nyisihan selesai dilanjutk an dengan babak final, dimana pcmenang 
I dari sctiap kclompok diadu kcmb ali dan tentukan pcmcnang 
L fl dan III. Kal au perlu diadakan juga pcmenang harapan. 
Untuk jclasnya dapat dilihat scpcrti skcma dibawah ini : 
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Kelompok A 

k elompok B 

Kclo mpok C 

Kclo mpok D 

Kelompok E 

BABAK PENYISIHAN 

l 
2 - - - - - nomor I 
3 
4 
5 
6 

FINAL 

- - - - - nomor I - - - - - - - nomor l 
2 
3 
4 
5 
6 

2 
3 
4 - -- - -- nomor I -
5 
6 

2 
3 -- - -- - - - nomor 
4 
5 
6 

2 
3 
4 
5 

- - - -- - nom o r II 

6 - - - - - - nom or I . -- - - - ··-- - - nomor II I 

Kemenangan ditentukan atas dasar siapa yang lebih dahulu sampai 
ke garis finish. Setiap pcmain pada waktu berlari tidak dipcrkenankan 
untuk menghalangi pemain yang lain. 
Masing-masing pemain harus bcrlari di jalur masing-masing. 
Setiap pemain tidak diperkcnankan berlaku curang, misal dengan se-
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ngaja mcnyenggol lawannya agar jatuh, jika tet:iadi yang demikian, 
maka pcmain tersebut akan dikeluarkan. Permulaan pcrtandingan 
akan diberikan aba-aba dari panitia. 

Setiap pemam sudah siap dengan karungnya masing-masing. 
Apabila ada tanda bahwa pcrmainan akan dimulai, maka pemain 
yang akan diadu harus segcra siap di tempat " Start ". Begitu tanda 
mulai dibcrikan, setiap pcmain mulai bcrlari/mclompat, dengan mc­
ngcrahkan seluruh tcnaganya agar dapat mcngalahkan lawan mcncapai 
garis finish yang sudah ditentukan. 
Apabila pemain cukup banyak, maka pcrmainan akan dilakukan ber­
tahap. Pcmcnang pcrtama akan diadu lagi pada tahap bcrikutnya . 
Apabila kelompok yang akan diadu hanya dua kdompok saja, maka 
pcmenang yang akan diadu pada ronde bcrikutnyamungkin tcrdiri 
clari pcmenang satu dan dua. 

Pemain yang paling dulu mcncapai finish adalah orang yang di­
nyatakan scbagai pcmcnang pcrtama, dan selanjutnya urutan pcmc­
nang ditentukan atas clasar siapa yang dulu mcncapai finish. 

Biasanya hadiah-hadiah langsung dibagikan pada saat sclesainya 
pcrtandingan. Namun kadangkala hadiah-hadiah akan clibagikan 
pada malam pcnutupan pcrayaan yang dilangsungkan. 

Peranannya Masa Kini 

Lomba Karung sampai saat ini masih scring dilakukan. Diban­
dingkan pcrmainan-pcnnainan yang lain scpcrti tennis, bulutangkis, 
catur. volley dan scbagainya, permainan ini tcntu kalah pasaran, karcna 
perm~1inan Lomba Karung hanya pcnnainan lokal saja dan tidak clapat 
dibawa ketingkat yan.!! lcbih tin,!!gi (nasional/intcrnasional). Namun 
Perlomhaan Karung ini, cukup mcndapat tcmpat di hati masyarakat hing­
ga saat ini. Hal ini dapat dibuktikan apabila Lomba Karung diadakan 
tcntu akan banyak pcminatnya, tcrmasuk pcmain ataupun pcnonton­
nya, Icbih-lcbih dikalangan anak-anak tanggung. 

Sclain bcrsifat kompctitif, pcrmainan ini ba;1yak mcngundang 
gL' Iak-tawa, karena mcmang lucu kclihatannya orang yang sedang mc­
lompat-lompat di dalam karung dan kadang kala sampai jatuh terguling­
guling. 
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Tanggapan Masyarakat 

Tanggapan Masyarakat pada pcrmainan ini sangat haik sekali. 
tcrutamLJ lingkungan masyarakat kampung, karcna pcrmainan ini tidak 
rncngandung unsur-unsur ncgatif yang dapat mcrugikan remain mau­
pun pcnonton. Kcmcnangan dapat diraih atas dasar kcmampuan masing­
masing pemain. Hanya sayang sckali dcwasa ini dalam acara-acara ter­
tcntu pcmainan ini sudah scring tidak masuk daftar. Panitia pcrtan­
dingan lchih tertarik untuk mengctcngahkan pcrmainan-pcrrnainan yang 
dapat bcrkcmbang sampai tingkat nasional/intcrnasiomtl, sepcrti scpak 
bola, tennis. volley , catur. gaplck, scpak takraw dan scbagainya. Pada­
hal pcralatan pamainan ini sangat scdcrhana scbli yaitu karung goni/ 
karung apa saja yang mudah untuk didapat. l-L!diah yang dibcnkanpun 
scbcnarnya tid<.~k hanyak dan cukup scdcrhana. karcna hanya !Krupa 
barang-barang yang lllUTLlh harganya . Sungguh sanp:at dis;Jyangkan kalau 
sa:ah satu khasanah pcrmainan nwmbcri ciri kcdan<ill~ln ini tcrlupakan. 

--ooo--
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23. Perlombaan Memanjat Pinang 

Nama Permainan 

Nama permainan ini adalah Perlombaan Memanjat Pinang. Yang 
dimaksud dengan memanjat pinang sebenamya adalah memanjat pohon 
pinang. Mengapa dinamakan demikian, ini adalah karena permainan ini 
memang betul-betul memanjat pohon pinang. Hanya saja pohon pinang 
yang dipanjat ini mempunyai kelainan sedikit, yaitu tidak mempunyai 
akar dan tidak mempunyai daun lagi. Jadi yang dipanjat itu hanya tinggal 
batangnya saja. 

Hubungan Permainan dengan Peristiwa Lain 

Perlombaan Memanjat Pinang adalah ciri khas permainan yang 
1: imbul apabila ada keramaian tertentu, seperti Perayaan 17 Agusttis, 
· faulud Nabi Muhammad SAW, atau har i besar lainnya. Pada masa-masa 
' :mpau sangat populcr sekali di Kalima ntan Barat. T cntu saja penna in-
• 11 ini selalu diaclakan eli kota-kota , karcna kota il(i:ili:1 h Jllc rupakan pusat 

cramaian dala m mclaksanakan hari-hari bcrsejarah. 

Pcr!om b~ta n Mema njat Pin<mg adalah c ~.:, i rwn yang bcro;; ifat 
-·krcatif dan ku n:p etitif, karena pcnL ;i nan ini t. '. ;.,,,;L :i dapat m cni m­

' ik::m kcscmbi raan da n kesenangan h.,l ik bagi pc . . :: itt' :;e ndiri m au[•un 
·~D pcnonton . dis a1 n p ing si pema i; ; per lu be r:•::;;tgm~;r i-mati an untuk 

,•c menan gka n pcrtand ingan clan m e ··:;ih hadial ; ::! J i;!h ya ng discdi<t kan . 

. Jtar Bdakang Sosial Budaya 

Pcrmainan :ai cliadakan untuk memberika n hi buran pada rakyat/ 
masyarakat dalam rangka m e mcriahkan suasana perayaan yang sedang 
berlangsung. Oleh karena itu boleh dikatakan . ticlak ada orang-orang 
yang bcrasal dari golongan atas yang ikut bertanding. Biasa nya per­
mainan ini diikuti oleh orang-orang yang biasa bekc rja kasar dan dapat 
memanjat pohon . 

Latar Belakang Sejarah 

Mengenai darimana asal permainan ini, ticlak ada keterangan yang 
dapat menjelaskannya, yang penting adalah bahwa permainan ini sudah 
ada sejak zaman penjajahan Belanda dan merupakan permainan yang sela­
lu clitunggu-tunggu masyarakat karena hadiah-hadiah yang diberikancukup 
•nenarik. 
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Hanya sayang sekali permainan ini sudah jarang diketemukan de­
wasa ini, bahkan banyak generasi muda tidak mengenalnya. Selain itu 
pohon pinangnya saja sudah jarang diketemukan, bahkan banyak anak­
anak yang tidak pernah melihat bagaimana sebenarnya pohon pinang 
terse but. 

Di desa-desa masih banyak pohon pinang yang tumbuh, karena 
di desa umumnya masyarakat masih suka makan sirih dan untuk keperlu­
an makan sirih, pinang masih tetap ditanam penduduk. Namun kadang 
kala dapat pula digunakan kayu lurus sebesar pohon pinang, apa bila 
tidak ada pohon pinang yang asli. 

Peserta / Pemain-pemainnya 

Seperti telah dikemukakan di atas bahwa pemain/peserta perlom­
baan Memanjat Pinang adalah orang-orang yang pandai memanjat pohon, 
yang pada umumnya adalah orang-orang yang biasa melakukan peketja­
an yang kasar, seperti tukang beca, buruh-buruh kasar lainnya.' Namun 
pada prinsipnya permainan ini tidak terbatas pada tingkat sosial terten­
tu. Yang membatasi keikutsertaan seseorang dalam bermain adalah ke­
mahirannya dalam memanjat. Permainan ini memang memerlukan tenaga 
yang besar, karena memanjat pohon pinang bukanlah peketjaan yang 
mudah.- Oleh karena itu peserta perlombaan ini biasanya orang lelaki 
yang sudah dewasa, walaupun kadanag-kadang banyak pula para rema­
ja, anak-anak tingkat sekolah dasar yang mengiku ti pertandingan ini, 
hanya saja tingginya pohon pinang itu disesuaikan dengan kemampuan 
anak tersebut. 

Jumlah peserta sebenarnya tidak dibatasi, walaupun demikian 
sebaiknya peserta jangan terlalu banyak jumlahnya, peserta yang banyak 
akan dapat mengganggu ketertiban dalam bermain. Oleh karena itu 
tiap kelompok sebaiknya tidak lebih dari sepuluh orang. 

Peralatan I Perlengkapan Permainan 

Alat yang perlu dipersiapkan dalam permainan ini adalah 

1) Beberapa pohon pinang/kayu lurus sebesar pohon pinang yang cukup 
tinggi (lebih kurang enam atau tujuh meter). 
Jumlah pohon pinang atau kayu ini tergantung pada kemampuan 
panitia pelaksana, karena akan menyangkut biaya yang cukup besar. 
Pohon pinang atau kayu ini dibersihkan dan dilicinkan dengan mi­
nyak/gemuk. 

173 



2) Bambu betung (bambu yang bcsar pohonnya) yang sudah dibelah, 
yang akan dibcntuk sebagai sebuah bingkai sepcrti yang tertera pada 
gambar. Agar kuat bingkai tcrsebut akan disanggah dengan kayu 
bulat sebagai jari-jarinya. Panjang jari-:iari lcbih kurang 75 centi 
meter. Bingkai ini akan dipasang pada sebclah atas pohon pinang, 
cara meletakkannya clapat elilihat scpcrti gambar. 

3) Scjumlah haeliah scpcrti sikat gigi, handuk, sapu tangan, rninyak 
rambut, bahan baju dan sebagainya, tergantung kcmampuan kc­
uangan panitia. Haeliah-hacliah terscbut ada yang dibungkus dan 
ada pula yang tidak dibungkus, kcmudian digantungkan pada bing­
kai bambu tadi (lihat gambar). 

4) Sedikit minyak atau gemuk untuk melumasi pohon pinang agar men­
jadi licin. 

Perlombaan atau pertandingan Memanjat Pinang ini harus di­
laksanakan eli tempat yang Ia pang dan luas, karen a akan menyangku t 
jumlah orang yang banyak. 

Tahap permulaan, semua peserta masih beraela eli bawah.-
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Para peserta sudah berada di pertengahan batang pinang.-

Iringan Permainan 

Untuk memeriahkan suasana biasanya Perlombaan Memanjat 
Pinang ini diiringi dengan musik yang memperdengarkan lagu yang khas 
atau lagu-lagu yang bersemangat. Musik ini biasa disebut dengan musik 
Tanjidor. Mengapa musik ini diberi nama demikian , tidaklah diperolch 
keterangan yang lengkap. Tujuan iringan musik itu adalah untuk mc­
nambah semangat orang-orang yang sedang bertanding agar bergairah 
untuk terus berjuang mencapai finish , yaitu mengambil hadiah-hadiah 
yang tcrgantung di atas pohon. 

Namun ada kalanya juga permainan ini hanya diiringi oleh tempik­
sorak penontonnya saja. 

Jalannya Permainan 

Persiapan Permainan 

U n tuk mengadakan sua tu perayaan hari-hari besar a tau hari­
hari yang bcrsejarah, senantiasa didahului dengan pembentukan 
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panitia perayaan. Panitia perayaan inilah nantinya yang akan ber­
tanggung-j awab atas segala kegiatan tersebut. 
Panitia pertandingan adalah merupakan bagian dari kepanitian ter­
sebut yang biasanya menduduki salah satu seksi , yaitu seksi pertan­
dinga n yang tentu saja dalam kerjanya tak dapat terlepas dari seksi­
seksi yang lain. 

Dalam me laksanakan Perlombaan Memanjat Pinang ini . tentu 
saj a panitia harus memperhitungkan betul-betul pembiayaan yang 
akan dikeluarkan untuk keperluan ini. 

Mula-mula panitia hams menentukan berapa jumlah pohon pi­
nang yang akan didirikan dan berapa jumlah hadiah yang akan ter­
gantung pada setiap pohon pinang tersebut. Apabila jumlah pohon 
pinangnya lima batang, maka kclompok yang akan bertanding juga 
harus ada lima kelompok. Apabila jumlah hacliah yang tergantung 
pacla setiap pohon pinang ada sepuluh , maka sebaiknyalah anggota 
kelompok jangan lebih clari sepuluh orang, karcna dikhawatirkan 
nanti ada peserta yang tidak kebagian hadiah. 

Setelah cliketahui berapa pohon pinang yang akan didirikan, 
;naka carilah tempat yang cocok untuk melaksanakan pertandingan 
·ersebut dengan jarak lebih kurang lima meter antara satu pohon 
J cngan pohon lain. Mcnanam pohon tersebut harus sedemikian rupa, 
;gar bila dipanjat tidak akan tumbang/miring. Scbelum ditanam 

jangan lupa memulasi pohon pinang tersebut dcngan minyak atau 
gemuk , agar orang tidak mudah untuk memanjatnya. 

Sebelum pertanclingan dimulai, peserta yang aka n bertanding 
segera mencatatkan diri pada panitia, agar kelompok pertandingan 
segera dapat diatur. Bila jumlah peserta ada 30 orang, sedang pohon 
yang tersedia lima pohon, maka setiap kelompok dapat terdiri dari 
enam orang. 

Bila pertandingan ini akan dimeriahkan dengan musik atau bu­
nyi-bunyian maka sebelumnya tempat musik tersebut hams diten­
tukan lebih dahulu, agar suasananya kedengaran merata dan dapat 
betul-betul membangkitkan ·semangat bertanding. 

T ehnis Pertandingan 

Setiap peserta hams mendaftar dulu. Jumlah anggota kelompok 
tergantung pada jumlah pendaftar dan jumlah pohon yang didirikan. 
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Bila jumlah peserta 30 orang, dan pohon yang didirikan lima ba­
tang, maka jumlah kelompok adalah lima dengan anggota masing­
masing kelompok adalah enam orang. 
Tiap anggota kelompok yang sudah ditentukan tidak boleh pindah 
ke kelompok lain. Tiap kelompok sudah ditentukan pohon pinang 
mana yang harus dipanjatnya. 

Apabila aba-aba pertandingan sudah diberikan, maka setiap ke­
lompok satu persatu berusaha untuk memanjat pohon pinang ter­
sebut, dan apabila mereka berhasil sampai ke atas mereka boleh meng­
ambil/memilih hadiah yang tergantung disana. 
Cara memanjat pohon bebas, sesuai dengan kebiasaan masing-masing. 
Apabila salah seorang anggota kelompok gagal sampai ke atas, maka 
akan digantikan oleh yang lain. Setiap orang boleh naik lebih dari 
satu kali dan setiap kali naik dia hanya diperkenankan mengambil 
sebuah hadiah. Selain itu pula setiap pemain tidak diperkenankan 
naik ke atas lingkaran atau berpegang pada jari-jari lingkaran pada 
waktu dia meraih hadiah. Setiap kelompok diharapkan dapat meng­
habiskan hadiah yang disediakan. Apabila ada hadiah yang masih 
tersisa itu adalah milik panitia. Hadiah yang dapat diraih oleh pe­
main, menjadi milik pribadinya. Dalam hal ini panitia harus was­
pad~, jangan sampai permainan ini dimonopoli oleh satu orang. 

Setiap anggota diatur agar mendapat giliran yang sama. Bagi 
peserta yang kalah dia tentu tak mendapat hadiah apa-apa , jadi dalam 
Pertandingan Memanjat Pinang ini, hadiah langsung diambil oleh 
pemain/peserta yang unggul , yaitu peserta yang dapat sampai ke 
tempat hadiah digantung. 

Jalannya Pertandingan 

Apabila aba-aba permainan sudah diberikan , maka setiap pe­
serta dari lima kelompok yang ada segera berusaha memanjat pohon 
pinang. Karena pohon tersebut cukup licin, tentu saja pekerjaan itu 
tidak mudah. Peserta yang merasa tidak sanggup untuk sampai ke 
puncak , akan segera digantikan oleh orang yang lain. Apabila orang 
yang kedua gagal, maka dia akan digantikan oleh orang yang ke 
tiga dan seterusnya. 

Setiap kelompok berusaha untuk segera menghabiskan hadiah­
hadiah yang disediakan. Pertandingan akan dinyatakan selesai apabila 
semua hadiah sudah habis, atau pemain itu sendiri sudah tidak ada lagi 
yang sanggup untuk mengambil hadiah yang bergantungan. 
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Peranan Masa Kini 

Perlombaan memanjat pinang ini sudah jarang sekali diketemu­
kan dewasa ini. Padahal pertandingan ini cukup mengandung unsur­
unsur yang positif, yaitu dapat memberikan hiburan bagi rakyat go­
longan bawah, dan disamping itu pula mengadu keterampilan mereka 
dalam memanjat pohon. Permainan ini juga merupakan kegiatan olah­
raga yang mengandalkan kemampuan fisik dan keberanian si pemain­
nya. Apabila fisik seseorang tidak kuat dan dia tidak mempunyai ke­
beranian untuk memanjat tentu saja dia tidak dapat mengikuti pertan­
dingan ini. 

Tanggapan Masyarakat 

Masyarakat sangat menyayangkan sekali hilangnya permainan 
mL, yang dianggap cukup berkesan di hati masyarakat dan merupakan 
hiburan murah bagi rakyat kecil. 

Soal panjat-memanjat sifatnya naluriah, karena smua orang se­
benarnya punya kemampuan dasar untuk memanjat. Ini dapat kita 
lihat pada anak kecil berumu!' lebih. kurang satu tahun, dia sudah ber­
usaha untuk memanjat apa saja yang dapat dipanjatnya tanpa seorang­
pun yang mengajarnya. Oleh karena itu bila permainan ini dikembang­
kan terus, tentu akan mendapatkan tanggapan yang baik dari masya­
rakat. 

Yang menjadi persoalan adalah hadiah-hadiahnya, karena hadiah 
yang diperlukan cukup banyak biayanya. Namun jika dibandingkan 
biaya untuk pertandingan yang lain seperti sepeda rally, biaya untuk 
Iomba Memanjat Pinang tidak scberapa. Tidak tersedianya pohon pinang 
dapat diganti dengan kayu yang lain. 

Perlombaan Mcmanjat Pinang adalah ciri perayaan hari besar 
tempo dulu, yang bertujuan agar rakyat kecil juga ambil bagian dari 
suatu perayaan hari-hari besar. 

Dewasa ini pertandingan-pertandingan · lebih ditekankan pada 
percaturan olah raga yang bersifat Nasional atau Internasional scpcr­
ti bulutangkis, volley, catur, tennis dan sebagainya dan pertandingan 
Memanjat Pinang makin lama makin hilang. 
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Suasana perlombaan memanjat pinang. 
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Suasana perlombaan memanjat pinang. 
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~4. Pong A lo Al o 

Na ma Pcrm a in an 

Pong Alo A lo 111L' rupak a ;J s~dah satu 1wnmtin ~tn yang bcrasa l cl ari 
~uku mcl<tyu di D ~tl' rah Kabupat ..:·n Sanggau . 

lst ilah Ltill pcrk<tLu n Pc>t:g Ai\1 i\io di LL il~t il1 Bahasa !ndoncsi~; 

t id<tk dapa t dic~t r i. Ha ny:t d}'<tbi L! k:tl~:u kit<t mcliktt pclaksan<tan pcr-
11l:ti n<Jil. maka dapat di<tml:il su:tt u 1-;l·~iillpuLm bahwa arti ka ta 'Pong' 
e~ d:tL!h sesuatt t yang pc,·ah e~k;_ IJ~ b ... ·rbun::i poilg. M isaln)' ~ ' halon. b<;n 
scpl·lLt da n lain scbag:ti ny:t biLl pcc·: !lt :tk an mcngc lu arkan suara pong . 

Kclih <tt ~ 111ll)': t pnnu in <tit i: : i h:1ny:tk mcngandung unsur rekn:atif 
\< 1_1:1. Biasa ny:; ll imaink:tl1 w:1k\U :--.\'ligga n ~:, mi,,;liny:l pa d:t so tT Juri d;m 

:tbn nH.:nje la n)! tidur malam. 

Dcng:1n dcmikian ,Ltp: lt liik~ii:;f.:a:l b;Ilt\'.'a s,·hcna rny:t pcnna!n:111 
Pung .--\ lo A lo PL' ia ks ;ma:lllll )'<l tid:d.: bil tcrik:tl pad:~ \\'ak tll -\\-;tK tu tcr­
tcn tu. mi saln ya pad a w:tkt u u pa..:;1r ~ 1 :tg:im<t. a d ;~ t dan u p ; IC:I I'<I so~i: li 

lainnya. 

Latar Belakang Sosial Buda ya 

Para pc laksana permainan ini sc bcnarn ya dapat dilakuk an olc h 
anak-anak dari golongan ma syarakat m~tna saja. 
Malah antara golongan masy<trakat yang satu dap;tt sccara bcrsama-sama 
dc ngan anak dari golongan masyarakat y <~ng lain. 

Tidak ada syarat-syarat yang mcngikat schingga bila diabaikan 
syarat tersebut tidak akan bcrlangsungnya pcrmainan ini. Han ya di­
antara pcmain harus clapat dan hapal saj a k di dalam pcrmainan ini. 

Latar Belakang Scjarah Perkembangan Pcrmainan 

Sejak kapan mulai dikcna lnya perm a i nan in i olch pend ud uk 
suku Mclayu di Daerah Kabupaten Sanggau tidak dapat dikctahui dengan 
jelas. 

Anak yang agak muda bclajar dari anak yang lcbih tua schingga 
mcrcka dapat mcngctahui tata-cara permainan ini da n dapat pula mclak­
sanakannya. Dcngan demikian proses bclajar pcnnainan ini hanyalah 
bcrsifat pengalaman saja dan turun tcmurun . 
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lringan Permainan 

Pennainan ini disertai dengan sebuah lagu di mana lagu tcrsebut 

dibawakan oleh salah seorang_anggota pcmain. 
Biasanya pembawa lagu aclalah salah satu anggota pcmain yang kalah 
dalam undian. Mengcnai syair lagu tcrscbut adalah bebas, jadi tidak 
ad a notasi tertentu. 

Sajak clari nyanyian itu adalah 

Pong alo alo 
Sagetek giang giang 
Kadaclak labu buntal 
Katapul bclah 
Bila h scri ka nan 
Nchoda kiclung. 

Pcsc rta / Pc main-pemainnya 

Ada pun jumlah para pemainnya tidak ada kctent u<tn maksim:tl. 
Sl·d :.Jn)!kan ha tas minimal adalah dua orang. Han ya ada scmaca m ke tcn­
t uan )' ang s ifatn ya ticlak mc ngikat dc mi untuk mc mudahkan pcngo rga-

. . 
11 !Sas ta n pcrma111an. 
Da11 ag :t r ja lannya pc rmain c;;; tnasa as y ik , maka bi ~tsan y~1 batas mak simal 
:1dalah c nam orang dan min iill :tl tiga or:111g. 

Oleh karcne~ pcrma inan ini bcrupa permainan ya ng dilakukan ol e h 
a nak-anak , mak a pada ll!lllilll nya usia mc reka be rki sar antara cnam sampai 
Lkngan 12 tahun. 

Antara <llleik pri:1 de~n wanita dapat secara bersama-sama bermain. 
asal saja ada pc rsctujua n bcrsama cliantara anggota kclompok. 

; 
/ 
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Jalannya Permainan 

Pacta tahap permulaan sekali tentu saja para pemain mencari 
tempat yang baik dan bersih. Kemudian semua pemain duduk mem­
bentuk lingkaran secara berhadap-hadapan. 

Setelah itu semua pemain menggenggam keduabelah tangannya 
dan kemudian disusun secara vertikal semua genggaman tangan tadi. 
(hhat Gambar). 

Mengenai cara menyusun genggaman tangan tidak ada aturan. 
Jadi genggaman siapa saja boleh di atas, boleh di bawah dan sebagai­
nya. Hanya salah satu genggaman pembawa lagu harus paling atas se­
kali, gunanya sebagai alat yang untuk digerakkan dalam mengikuti irama 
lagu. 

Bila kepalan tangan sudah disusun maka mulailah pembawa lagu 
mulai menyanyikan lagu dengan diiringi pula gerakan tangan secara ke 
atas ke bawah, yang seolah-olah gerakan itu seperti menumbukkan alu . 

Gerakan tangan harus disesuaikan dengan lagu. Setiap kali kata­
kata dalam lagu yang diucapkan, maka setiap kali pulalah genggaman 
tangan ditumbukkan atau dijatuhkan ke susunan genggaman. Apabil a 
lagu telah selesai maka genggaman tangan yang paling bawah harus dibuka 
dan mengembang secara telungkup di lantai. 

Kemudian pembawa lagu, melagukan lagi yang prosesnya seperti 
di atas dan bila habis lagu tadi maka genggaman tadi maka genggaman 
tangan yang paling bawah dilepas lagi. 
Demikianlah proses ini dilakukan terus menerus hingga genggaman tangan 
tadi pecah atau mengembang semuanya. Telapak tangan yang sudah 
mengembang tadi harus pula tersusun secara vertikal. Kemudian pembawa 
lagu dengan teJunjuk jarinya dari tangan yang digerakkannya tadi ti­
tusukkan pada susunan telapak tangan dengan mengucapkan kata-kata 
: "tern bus belum ?". 

Oleh yang lain dijawab "bel urn'', apabila telunjuk jarinya 
belum sampai ke lantai dan akan dijawab : "sudah'' apabila telunjuk 
jarinya sudah mencapai lantai. Pacta saat inilah ada unsur sport, karena 
yang 'menusuk' berusaha sekuat-kuatnya agar jarinya cepat sampai 
ke bawah, sedangkan yang ditusuk berusaha menahan sekuat-kuatnya 
agar jari tadi tidak mencapai lantai. Biasa pula pada saat demikian di­
iringi dengan suara sehingga kedengarannya ramai. Suara yang ramai 
ini menunjukkan suatu rasa kegembiraan. 
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Permainan dapat dilanjutkan kembali kalau memang dikehen­
daki setelah jari yang menusuk dapat mencapai lantai. Mengenai pelak­
sanaannya sama saja seperti di atas. 

Peranan Masa Kini 

Permainan m masih tetap ada dimainkan olch anak-anak pada 
masa kini. 

Ada beberapa hal yang menonjol dalam pcrmainan m1 yaitu 
disamping sifatnya rekreatif yaitu sebagai pengisi waktu senggang dan 
sport juga akan memupuk rasa keakraban diantara anak-anak yang ber­
dekatan rumahnya. 

Anak-anak yang bertetangga akan berkumpul bersama-sama pada 
suatu tempat atau rumah dari salah satu anggota pemain. Kadang-kadang 
tempat atau rumah untuk bermain ini secara bergilirdn. 

Tanggapan Masyarakat. 

Dari masyarakat tidak ada reaksi yang negatif terhadap pelaksana­
an permainan 1111. Hanya kadang kala orang tua dari anak-anak yang 
ikut bermain akan melarang anaknya bermain apabila kebetulan pada 
waktu itu anak tcrsebut diperlukan untuk membantu orang tuanya. 
Dengan demikian semenjak dikenalnya permainan ini masyarakat menang­
gapi secara positif dan malah sampai saat ini pcm1ainan Pong Alo Alo 
masih kita dapati di masyarakat suku Melyu di Daerah Kabupaten Sang­
gau. 

--oOo--
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SUASANA PERMAINAN PONG ALO ALO 
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LAMPIRAN I 

SUSUNAN ANGGOTA TIM PENELITI PERMAINAN RAKYAT 

DAERAH KALIMANTAN BARAT 1980/1981 

Konsultan 

K e t u a 

Sekretaris 

Anggota 

Drs. Hendro Soerojo Soedagoeng 

Drs. PF. S u j i m i n 

Drs. W a r i s o RAM 

YC. Thambun Anyang, SH 

Drs. As war 

Dra. Mursinah Noor 

Drs. B u d i m a n 

Ny. Irene A. Muslim , SH 

Mahidin Mahsar, BA 
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LAMPIRAN II 

DAFTAR NAMA-NAMA INFORMAN PERMAINAN RAKYAT 

DAE RAH KALIMANTAN BARA T 

NO. INFORM AN 

Nama Abdul Karim Abdullah 

Tempat/tgl lahir: Sin tang, 191 I 

Pekerjaan Dagang 

A gam a Is I am 

Pendidikan HIS 

Bahasa yang 
dikuasai -- Daerah (Melayu) 

- Indonesia 

Alamat Kapuas Kiri Hulu, 
Sin tang. 

'1 a. Nama Basri. IL "-· 

Tempat/tgllahir: Sintang, 16-6- 1936 

Pekerjaan Guru 

Aga m a Is I am 

Pendidikan SPG 

Bahasa yang 
dikuasai - Daerah (Melayu) 

- Indonesia 

A lam at Jl. Muhammad Sood 
No. 16, Sintang 

b. Nama Marzuki Achmad 

Tempat/tgllahir: Sintang, 1938 

Pekerjaan G u r u 

NAMA PERMAINAN 

1 ira k 

Tapuk Anak 

Luncur-luncuran 

Satu-satu Dalam Ai1 
Air 

Cak Asi n 

Sang Kerepet 
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NO. 

4. 

A gam a 1 s I a m 

Pcndidikan PGA 

Bahasa yang 
dikuasai - - Dacrah (Melayu 

- Indonesia 

Ala mat Kapuas Kiri Hulu 
Sin tang 

Nama Zainuddin 

Tempat/tgl lahir : Sintang, 12--8-1940 

Pekerjaan Guru 

Agama Islam 

Pendidikan SPG 

Bahasa yang 
Jikuasai - - Dacrah (Mclayu) 

- Indonesia 

Alamat Kapuas Kiri Hilir 
Sin tang 

IN FORMAN 

Nama Mathias Biong 

T e mpat/ tgl lahir: Kp . Malarajan -- Sa ng­
gau, 1- 4 - 1938 

Pekerjaan 

Agama 

Pendidikan 

Bahasa yang 
dikuasai 

Ala mat 

Guru Sekolah Dasar 

Katolik 

S G B . th 1957 

Indonesia, Daya , Melayu, 
Banjar, Bahasa Inggris. 

Dep. P danK 
Kabupaten Sanggau 

Pin s ll t 

Jajak Si sir 

NAMA PERMAINAN 

GaIa h 

Ta puk T anggui 
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5. Nama Abang Supriadi Sang Kelebu 

Tempat/tgllahir: Sanggau, 7 - 12-1945 B u Ian 

Pekerjaan Guru S.D. Pong A1o A1o 

Agama Is I am 

Pendidikan SPG 

Bahasa yang 
dikuasai - Indonesia 

- Dacrah Sanggau 

Alamat SON No.8, Sangga u 

6. Nama C. B. Dabik B osukan 

Tempat/tgllahir: Kp . Nyandang - Sang- Jod i B u i 
gau, 20-8 - 1926 

Pckerja ;, • Kanto r P clanK 
Sanggau 

A g a m ; ! Katolik 

Pen did ik.:1 11 SGB 

Bahasa yang 
dik uasai - Sambas, Sanggau , 

Pangkodam Ribun 
- Indonesia 
-- Bhs. Belanda 

Alamat Kp. Beringin RTX 
No. 48 Sanggau 

7. Nama Muhammad Yasin Sinangkapan 

Tempat/ tgl lahir : Mendolok , + 80 tahun. Tiang 
-

Pekerjaan Tan i Main Raj a 

Ag am a Is I am 

Pendidikan Tidak Sekolah 

Suku Melayu 

Bahasa yang 
dikuasai Melayu 
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NO. 

8 . 

9. 

A lam at Mendolok , Kecamatan 
Sei. Kunyit Kab. Pon­
tianak. 

INFORMAN 

Nama Pannoh 

Tempat/tgllahir: Mendolok, ±_ 65 tahun 

PekeJjaan Tan i 

Pendidikan Tidak Sekolah 

Suku Melayu 

Bahasa yang 
dikuasai Melayu 

A lam at Mendolok, Kecamatan 
Sei. Kunyit, Kabupaten 
Pontianak. 

Nama Halimah H. Hasan 

Tempat/tgl lahir : Semudun, + 45 tahun. -

PekeJjaan 

A ga 111 a Is 1 a 111 

Pcndidikan 

S uk u Melayu 

Bahasa yang 
dikuasai -- Melayu 

- Indonesia 

A lam at Semudun, Kabupaten 
Pontianak. 

NAMA PERMAINAN 

Buah Limak 

Lomba Karung 

Memanjat Pinang 

Telok Penyok 

Logok 
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10. Nama Abdussamad Samin 

Tcmpat/tg:l l<ihir: Sang:g:au. 4.2 tahun 

Pcketjaan Dep. P dan K, 
Sanggau, 

Agama 

Pendidikan 

B~thasa yang 
dikuasai 

Ala mat 

Islam 

SG B 

- Indonesia 
San~Zgau 

Kantor Dcp. P dan K 
Kabupatcn Sanggau, 
S a n g g a u. 

Sepak Belek 

Bokah 

LAMPIRAN III 

DAFTAR NAMA PFRMAlNAN 

I. Pin Sut 13. Scpak Belek 

2. .lajak Sisir 14. Sang Kelebu 

3. J i r a k I 5. Bulan 

4. Luncur- luncuran 16. Bokah 

5. Tapuk Anak 17. Sinangkapan Tiang 

6. Satu-satu Dalam Air 18. Main Raje 

7. Cak Asin I 9. Logok 

8. Sang Kcrcpet 20. Telok Penyok 

9. Bosukan 21. Buah Limak 

I 0. J 0 d i B u i 22. Lomba Karung 

II. Main Galah 23 . Pcrlombaan Mcmanjat Pinang 

12. Tapuk Tanggui 24. Pong Alo Alo 
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Suasana perlombaan memanjat pinang. 192 



Suasana Jajak Sisir. 

Suasana Main Sang Kerepet 
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Suasana Main Sang Kerepct. 
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Suasana berenang a am d I Permainan Jodi Bui 
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PETA PERSEBARAN PERMAINAN HAKYA1 KALIMANTAN BARAT 

Skala 1 
u 

D 
3000.000 

SERAWAK Malaysia Timur 

Sungai 

@ lh k . u ota Prop1nsi 

• lbukola Kabupalen 

( ya onttanak C]Perseharan di Ko I p . 

Keterangan . 
1. Nomoc urui . perm . permaman ya d" . 
2. Nomoalllan lersebut dipunn"t91 tltngkari adalah I 

r urut Per main "' . . empal 
b~hwa permainan an yal~g tutak dilin k . dt daetah ilu . yang dtberi lingkara~• an menunjukkan 

3. Kemungkinan Permai '"''""' dtkenal pula 
nan terseLut akan rl "k I etemukan pula di daerah I . amnya.-




