


Milik Oepdikbud -
Tidak diperdagangkan 

- -------· 

P.ERMAINAN RAKYAT 
DAERAH llALUKU 

r; 
\. 

Editor Drs. Suradi Hp. 

DEPARTEMEN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN 

PROYEK INVENTARISASI DAN DOKUMENTASI 

KEBUDAYAAN DAERAH 

1980 I 1981 



PRAKATA 

Buku yang berjudul PERMAINAN RAKYAT DAERAH MALU
K U adalah merupakan salah sa tu hasil kegia tan Proyek Inven
tar isasi dan Dokumentasi Kebudayaan Daerah Maluku tahun 
l 980 I l 981. 
Sedang penerbitannya baru dapat dilaksanakan dengan angga
ran tahun 1983 I 1984, setelah melalui proses penyuntingan 
yang dikerjakan oleh Tim Pusat. 
Buku ini masih perlu disempurnakan karena usaha mengrnven
tarisasi dan dokumentasi merupakan Jangkah awal yang beJum 
mendaJam. 
Dengan selesainya buku ini dicetak, tidak Jupa kami mengu
capkan banyak terima kasih kepada 
Direktur Direktorat Sejarah dan Ni!ai TradisionaJ Direktorat 
Jende raJ Kebudayaan Departemen Pendidikan dan Kebudaya
an, Bapak Dr. S. Budi Santoso, Pemimpin Proyek In ven tarisasi 
dan Dokumentasi Kebudayaan Dae rah Direktorat Jende raJ Ke
budayaan Departemen Pendidikan dan Kebuda yaan, Pernerin
tah Daerah Maluku. 
KE' pala Kantor WiJayah Departemen Pe ndidikan dan Kebuda
yaa n Propinsi Maluku, Bapak Drs. Piet M. Syauta, Ke paJa Bi
dang Permuseuman, Sejarah dan KepurbakaJaan, Bapak Max 
A. Ma nupu-t:ty BA, Pimpinan Universitas Pattimura Ambon. 
Tim PenuJis Naskah yang terdiri dari : 
M. A. Manuputty BA, M. Nan!ohy BA, S. Lekatompessy, I. La 
tupeirissa, A. Ruhulessin dan Tim Penyempurna Naskah di Pu-=: 
sa t yang terdir i dar i 

Drs. H. Bambang Suwondo, Ors. Ahmad Yunus, Or·s. Suradi Hp. 
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PENGANTAR 

Proyek Inventarisasi dan Dokumentasi Kebudayaan D ae
rah, Direktorat Sejarah dan Nilai Tradisional Direktorat Jen
deral Kebudayaan Departemen Pendidikan dan K ebudayaan 
telah menghasilkan beber apa macam naskah kebudayaan dae
rah diantaranya ialah naskah : Permainan Rakyat Daerah 
Maluku Tahun 1980 I 1981. 

Kami menyadari bahwa naskah ini belumlah merupakan 
suatu hasil penelitian yang mendalam, t e t api baru pada ta
hap pencatatan, yang diharapkan dapat disempurnakan pada 
waktu-waktu selanjutnya. 

Berhasilnya usaha ini berkat kerja sama yang baik anta
ra Direktorat Sejarah dan Nilai Tradisional dengan Pimpinan 
dan staf Proyek Inventari sasi dan Dokumentasi K ebudayaa n 
Daerah, Pemerintah Daerah, K antor WI! ayah D epLirterne n 
Pendidikan dan Kebudayaan, Perguruan T i nggi, L eknas/LIPI 
dan t enaga ahli penerangan di daerah. 

Oleh karena itu dengan sel esa inya na ska h in i, maka ke-
pada semua pihak ya ng tersebut d ia tas k arrn rnenyam paikan 
penghargaan dan terirna ka si h. 

Dernikian pula kepa da tirn penulis naskah ini di dae r ah 
yang terdiri dari : M.A. M anuputty BA., M. N anlohy BA. 
S. L ekatompessy, I. Latu pe irissa, A . Ruhulessin dan tirn pe -
nyem purna naskah di pusa t ya ng terd i > i dari : 
Dr s. H. Ba rn bang Suwondo, Drs. Ahmad Y1 mus, Dr s. Surad i Hp. 

Harapan kami, t erbit an ini ada manfaat nya.-

Jakarta, Januari 1984 

Pemirnpin Proyek 

Drs. H. Bambang Suwondo 

NIP. 130117589. 
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PENDAHULUAN 

Dalam Rencana Pembangunan Lima Tahun Ketiga Bab 18 
tentang Kebudayaan Nasional dan Kepercayaan terhadap Tuhan . 
Yang Maha Esa jelas telah dicanangkan bahwa Pengembangan 
Kebudayaan Nasional diartikan sebagai serangkaian usaha sa
dar untuk : memelihara, melestarikan, menghidupkan, memper 
kaya, menyebarluaskan, memanfaatkan dan meningkatkan mu
tu serta daya guna Kebudayaan Nasional dengan segala aspek
nya. 

Salah satu strategi dalam rangka pengembangan Kebuda
yaan tersebut adalah : mengelola, menggali dan memperbaiki 
hasil karya Kebudayaan Tradisional yang tersebar di seluruh 
tanah air. Di samping itu diadakan penelitian, pendokumenta
sian dan pemasyarakatan perbendaharaan Kebudayaan Nasio
nal serta perlindungan Cagar Budaya. 

Salah satu aspek Kebudayaan yang tak kalah pentingnya 
serta peranannya dalam kehidupan bangsa ialah " Permainan 
Rakyat ". Manusia dalam kehidupann ya sehari-hari a kan merasa 
bosan dengan keadaannya yang mungkin sangat monoton, atau 
selalu sibuk dengan kegiatan yang sangat rutine sehingga ma
nusia memerlukan kegiatan lain yang dapat memecahkan rasa 
kelelahan hidup sehari-hari atau dapat memberikan kesegaran 
jasmaniah serta sikap mental. · 

Permainan Rakyat merupakan salah satu jawaban terha
dap masaalah ini. 
Da erah Maluku yang terdiri dari 999 buah pulau memiliki ber
aneka ragam permainan rakyat yang sebagian masih hidup, se
bagian masih hampir punah dan ada pula yang telah punah sa
ma sekali perlu segera diselamatkan dengan jalan antara lain 
inventarisasi dan dokumentasi. 

Wujud dari hasil penginventarisasian dan pendokumentasi
an tersebut adalah berupa penyajian naskah yang seyogianya 
dibaca oleh generasi sekarang maupun yang akan datang untuk 
kemudian bisa disebarluaskan dan dihidupkan atau dikembang
kan lagi . . 

Dalam proses sejak pelaksanaan inventarisasi, pengolahan
nya sampai kepada penulisan naskah maka hasil yang dicapai 
pada hakekatnya belum secara tuntas memenuhi syarat yang 
telah ditetapkan dalam Term of Reference oleh karena bebe
rapa ha! yaitu : 

a. data-data yang dapat dikumpulkan adalah terbatas kepada 
daerah-daerah yang sempat dijangkau oleh jumlah pembia
yaan yang tersedia mengingat daerah Maluku terdiri dar i 
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daerah kepulauan yang memerlukan biaya perjalanan yang 
cukup tinggi. 

b. Naskah yang dibuat kali ini adalah hasil inventari sas i di Ke
camatan '.Jailolo :, Sahu dan sekitarnya untuk daerah kul
turil Maluku Utara, Tanimbar Selatan, Tanimbar Utara dan 
sekitarnya untuk daerah kulturil Maluku Tenggara dan Buru 
Selatan untuk daerah kulturil Maluku Tengah. 

Pada hakekatnya sikap masyarakat terutama para !nforman 
adalah sangat terbuka karena permainan rakyat di Maluku pa
da umumnya tidak mempunyai hubungan dengan unsur-unsur 
rel i gi o magis atau kepercayaan tertentu malahan pada bebera
pa t em pat mendapat sambutan hangat misalnya di Maluku 
Utara karena sesuatu permainan yang sudah lama hilang dihi
dupkan lc.gi dengan cara peragaan oleh para orang tua yang 
masih mengetahuinya. 

H al ini merupakan stimulans dikalangan generas1 muda 
yang sangat tertarik kepada permainan para leluhurnya untuk 
mempelajari serta mengembangkannya. 
Dari ura ian di atas jelaslah bahwa pelaksanaan Inventar isasi 
Permainan Rakyat perlu di lanjutkan karena pelaksanaannya 
bukan saja untuk mendapat data-data tetapi yang se jalan de
ngan itu adalah merangsang masyarakat terutama generas1 
muda setelah menyaksikan peragaan permainan tersebut mem
punyai apresiasi dan sekaligus berhasrat untuk menghidupkan
nya. 
Pada pihak lain perlu dikemukakan bahwa daerah-daerah yang 
pernah dicover adalah sangat terbatas sehingga masih banyak 
daerah yang perlu diinventariser lagi. 

1. Tujuan Inventarisasi 
a. Tujuan Unwn. 

Menginventar isasikan dan mendokumentasikan serta 
mempublikasikan permainan rakyat daerah Maluku se
bagai salah satu unsur Kebudayaan daerah dalam mem
perkaya dan memberi corak kepada Kebudayaan Nasio
nal. 

b. Tujuan Klru.6u.6. 
Mengumpulkan dan menyusun naskah Permainan Rak
yat Daerah Maluku dan dijadikan dokumentasi Kebuda
yaan daerah sehingga terhindar dari kepunahannya un
tuk kemudian menghidupkannya atau mengembangkan
nya kembali. 
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2. M as a al ah 

Masaalah pokok yang dihadapi dalam merencanakan dan 
melaksanakan inventarisasi dan dokumentasi ini ialah je
nis-jenis permainan rakyat yang tersebar luas di desa-desa 
belum dapat dijangkau keseluruhannya sesuai dengan pe
nyediaan waktu dan dana yang ada. 

Hal ini adalah akbiat dari keadaan geografis Maluku 
yang dari daerah kepulauan, dan faktor komunikasi yang 
kurang begitu lancar. Hampir setiap desa memiliki per
mainan rakyat dengan bentuk dan variasinya yang berbeda
beda, sehingga dengan penentuan wilayah sample untuk ke
giatan ini pasti hasilnya belum dapat menjangkau sasaran 
yang diinginkan. 

Masalah berikut yang ditemui di dalam pelaksanaan ke
giatan ini ialah sebahagian besar jenis permainan rakyat 
yang ada di desa-desa sudah hampir punah atau dapat di
katakan sudah punah sama seka)i. Selain i tu kurangnya 
sumber-sumber tertulis sebagai bahan perbandingan untuk 
menyajikan tulisan ini secara baik. Beberapa sumber yang 
sempat ditemui, sekedar menyinggung secara dangkal per
mainan rakyat daerah Maluku baik pada masa kini maupun 
pada masa lampau. 

Bahwa pengaruh Kebudayaan asing sebagai akibat ada
nya kom.unikasi internasional di daerah ini baik sebelum 
maupun pada masa penjajahan yang mempunyai kurun wak
tu begitu panjang, memaksakan kita untuk lebih teliti lagi 
dalam menganalisa data-data yang ada, karena kemungkin
an besar adalah hasil asimilasi dengan Kebudayaan asing. 
Bentuk-bentuk permainan rakyat daerah yang sebahagian 
besar telah disederhanakan kegiatannya sesuai situasi dan 
kondisi sekarang merupakan masalah lain yang perlu pula 
diperhatikan. 

Di pihak lain jenis-jenis permainan rakyat daerah yang 
telah membentuk suatu persekutuan baru di kalangan ma
syarakat dihadapkan dengan politik devide et empera dari 
penjajah. Kita wajib mengungkapkan kembali nilai-nilai 
yang terkandung dalam permainan-permainan rakyat itu 
dalam rangka membina kesatuan bangsa. Masalah yang 
timbul dari problem ini ialah bagaimana permainan rakyat 
ini dapat disajikan kepada masyarakat sehingga dapat me
rangsang dan dihayati oleh generasi muda. 

Penginventarisasian dan pendokumentasian jenis-jenis 
permainan rakyat yang tersebar luas di berbagai daerah di 
Maluku kiranya belum dapat ditangani dengan sebaik-baik-
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nya, apalagi pendalaman tentang nilai-nilai budaya yang 
terkandung di dalamnya. 
Pada hal per mainan rakyat yang beraneka ragam dan ber
kembang di kalangan masyarakat Maluku tidak kecil arti
nya dalam kegiatan sosialisasi, terutama dalam menanam
kan sikap dan ketrampilan yang tidak mungkin diperoleh 
di bangku sekolah maupun pendidikan formal lainnya. 

In ventarisasi dan dokumentasi permainan rakyat itu ti
dak han ya penting artinya dalam usaha mernbina sarana 
sosialisasi yang berkembang dalam masyarakat di daerah, 
melainkan juga penting artinya dalam rangka pembinaan 
dan pengembangan Kebudayaan Nasional secara kese lu ruh
an. 

Dengan uraian-uraian di atas dapat disimpulkan perma
salahan yang ada antara lain : 
2.1. Belurn sempat terjangkaunya keseluruhan sumber-sum-

ber data. 
2.2. Kurangnya sumber-sumber tertulis. 
2.3. Adanya asimilasi Kebudayaan. 
2.4. Belum dihayatinya nilai-n ilai luhur yang ada dibalik 

jenis-jenis permainan rakyat. 

3. Ruang lingkup, latar belakang geografis, dan sosiai budaya 
Propinsi Maluku pada umumnya 

3. l . Ruang l-i.ngk.up 

Dalam rnelaksanakan inventarisasi dan dokumentasi per 
mainan rakyat di daerah Maluku maka ruang lingkup inven
tarisasi ditekankan pada tiga areal culturil yaitu Maluku 
Utara, Maluku Tengah, dan Maluku Tenggara. Meskipun 
dalam pembagian daerah secara administrasi pemerintahan 
terdapat lima Kabupaten yaitu Kabupaten Maluku Utara, 
Kabupaten Halmahera Tengah, Kabupaten Maluku Tengah, 
Kabupaten Kotamadya Ambon dan Kabupaten Maluku 
Tenggara, tetapi secara culturil maka daerah Maluku Uta
ra dan daerah Halmahera Tengah hampir bersamaan, demJ 
kian pula halnya dengan daerah Maluku Tengah dan Kota
madya Ambon. 

Dengan demikian sesuai dengan waktu dan dana yang 
ada telah ditetapkan lokasi inventarisasi sebagai berikut : 
a. Ma.l.u.ku Ut:tvia yang rnei.i.put.i. : 

- Kecamatan Jailolo dan sekitarnya. 
- Kecamatan Sahu dan sekitarnya. 

b. Ma.l.u.ku Te.ngah md-i.pu.t.i. : 
- Kecamatan Buru Selatan dan sekitarnya. 
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c.. Maluku Te.nggaJta me.l..<.pu.ti : 
- Kecamatan Tanimbar Selatan dan sekitarnya. 
- Kecamatan Tanimbar Utara dan sekitarnya. 

3.2. Lat.all. be.lakang ge_og1ta6.l6 dan ~ou.al budaqa PJto 
p.i.M.i Ma.luku pada wrr.urwu1a . 

Propinsi Maluku dibagi dalam 5 daerah tingkat II, yaitu: 
a. Kabupaten Maluku Utara berpusat di Ternate, 
b. Kabupaten Maluku Tengah berpusat di Masohi, 
c. Kabupaten Maluku Tenggara berpusat di Tuai, 
d. Daerah tingkat II administratif Halmahera Tengah 

berpusat di Tidore, 
e, Kota Madya Ambon berpusat di Ambon. 

Propinsi Maluku, terdiri dari serangkaian pulau-pu
lau, besar-kecil, berjumlah l 027 buah, dikelilingi oleh 
85% lautan yang luas dan berombak *). 
Luas daratannya adalah 85.728 Km2. Kepulauan Maluku 
terletak antara 30LLJ, dan 80LS, dan antara 125°dan 135° BT. 

Dibagian Utara Maluku berbatasan dengan Samudera 
Pasifik bagian Barat, sedangkan di bagian Selatan ber
batasan dengan pulau Timor dan Laut Arafura. Di bagi
an Barat perbatasan dengan pulau Sulawesi sedangkan 
di bagian Timur dengan pulau Irian. Pulau yang terle
tak paling barat adalah pulau Taliobu di kepulauan Sula 
dan yang paling Timur adalah kepulauan Aru, sedang
kan pulau yang paling Utara adalah pulau Morota1 dan 
pulau yang paling Selatan adalah pulau Moa. 

Propinsi Maluku yang merupakan daerah kepulauan 
ini, sebagian terbesar adalah pulau-pulau karang de
ngan · t aman-tariian laut yang indah penuh dengan ikan
ikan yang berwarna-warni. Lokasinya terletak antara 
dua lingkar vulkanis yang besar, yaitu sirkum Pasifik 
dan sirkum Mediterane. Diantara pulau-pulau ini terdq.
pat gugusan pulau-pulau gunung berapi yang mulai dari 
Morotai, Halmahera Utara terus ke Maluku bagian se
latan lalu membelok ke Barat melalui pulau-pulau We
tar, Alor r :Flores di Nusatenggara Timur. 
Pulau-pulau gunung berapi ini timbul dipermukaan laut 
sebagai kukusan-kukusan dengan puncak-puncaknyayang 
mengeluarkan asap seperti tampak pada pulau-pulau Hiri, 
Ternate, Tidore, Makian, Moti, Mere, ·Bacan, Obi, Gu-

*) Maluku dalam Angila 7 980, Kantor Statistik Propinsi 
Maluku, halaman ii. 
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nung api di Banda, pulau Manuk, Serua, Nila, Teon, Damar 
lalu terus membelok ke Barat. Antara puiau Obi di 
Maluku Utara dan pulau Manuk di Maluku Tengah, gunung
gunung berapi itu tenggelam dibawah permukaan air. Gu
nung-gunung berapi dibawah laut inilah yang menimbulkan 
banyak gempa-gempa bumi. 

Pulau-pulau yang agak besar di kepulauan Maluku an
tara lain pulau Halmahera, Bacan, Obi dan Sula di Maiuku 
Utara ; pulau Seram dan Buru di Maluku Tengah, di Malu
ku Selatan dan Tenggara ialah pulau Wetar, Jamdena dan 
kepulauan Aru. 

Kepulauan Maluku yang sebagian terbesar terdiri dari 
pulau-pulau karang itu penuh dengan bukit-bukit dan gu
nung-gunung yang sambung menyambung dan dipisah-pisah
kan oleh sungai-sungai yang kebanyakan kehabisan airnya 
dimusim kemarau, kecuali dibeberapa pulau yang agak be
sar tersebut diatas. Dengan demikian dikepulauan Maluku 
tidak terdapat da tara n-dataran tinggi atau rendah yang cu
kup luas untuk pertanian secara besar-besaran. 

Maluku mengenal dua musim yaitu mus1m kemarau 
dan musim hujan. Keduanya berbeda-beda pula bagi daerab 
daerah di Maluku. Maluku Utara mengalam1 musim yang 
berbeda sekali dari Maluku Tengah dan Tenggara. Daerah 
Maluku Utara yang dibagi dua oleh Katulistiwa dan berba
tasan pula dengan Samudera Pasifik Barat, mempunyai ik
Jim tropis yang sangat dipengaruhi oleh angin-angin Pasaat 
Timur Laut. Dengan demikian daerah ini mengalami mu
sim-musim yang sebaliknya dengan musim-musim di Malu
ku Tengah - Tenggara. Bagi Maluku Tengah dan Tenggara, 
musim pan as adalah pada bulan-bulan Oktober, Nopember, 
dan Desember sedangkan musim hujan adalah pada bulan -
bulan Mei, Juni dan Juli. Pada waktu ini angin Timur me
niup sangat kencang. Sebaliknya pada musim panas bertiup 
angin- Bara t. 

Satu hal yang menyenangkan ialah bahwa ada suatu 
waktu yang hampir seluruh lautan di Maluku ini tenang di
mana s~mua kepulauan dapat dikunjungi dengan mudah 
tanpa d1ganggu oleh angin-angin kencang atau hujan lebat 
ialah pada bulan Nopember tiap-tiap tahun. Dalam bulan 
inilah iklim di Maluku sangat baik untuk berpari wisata 
dan menikmati taman-taman laut. 

Curah hujan tahunan rata-rata di Maluku adalah meru 
pakan salah satu yang tertinggi di Indonesia dan dalam 
musim kemarau hujan menunjukkan lebih besar dari pada 
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di Jawa. *) 

3.1.2. Ke.h.i..dupan So-6.ial Bu.daqa : 
Pe.ndudu.k asli dari kepulauan Maluku beragama Islam 

dan Kristen dan bertempat tinggal di tepi-tepi pantai, se
dangkan di pedalaman masih terdapat suku-suku yang ma
sih animis. Selain penduduk asli tersebut, kepulauan Malu
ku untuk sebagian besar didiami juga oleh suku-suku pen
datang. Mereka berasal dari Sulawesi Selatan, Sulawesi 
Tenggara, Sulawesi Tengah, pulau Jawa, Sumatera, Irian 
Jaya, Kalimantan, dan lain-Jain daerah. Suku-suku penda
tang ini bekerja sebagai buruh, pedagang, pelaut dan pe- · 
tani kecil. Penduduk asli hidup dalam kehidupan alam 
yang masih tradisionil. 

Maka.nan pokok dari penduduk adalah sagu dan ikan 
yang diberikan dengan mudah oleh alam, terutama untuk 
rakyat yang hidup didesa-desa, sedangkan di kota-kota 
penduduk sudah memilih beras sebagai makanan pokok. Se- · 
bagian 1 besar beras masih didatangkan dari Juar daerah. 

Mat:a penc.a.hal[..i.a.n penduduk yang utama adalah perta
nian sederhana dan mengumpul hasil-hasil hutan dan Jaut 
qJ1• Pada dataran-dataran yang sempit, penduduk setem
pat menanam kelapa dan berkebun untuk kehidupan sese
hari, sedangkan di bukit-bukit dan gunung-gunung pada 
umumnya masih berupa rimba raya. Pada pulau-pulau yang 
besar terdapat hutan-hutan lebat yang penuh dengan ber
macam-macam kayu-kayuan yang sangat berharga bagi 
pembangunan. Baru sebagian kecil hutan-hutan tersebut 
yang dieksploitasi oleh perusahan-perusahan kayu untuk 
dieksport. Lain-lain hasil ialah rotan, damar dan kulit ba
kau. Tanaman-tanaman yang diusahakan penduduk untuk 
dieksport ialah kelapa untuk kopra pala dan cengkih. Me
ngenai tanaman-tanaman bahan makanan yang di tanami 
penduduk ialah sagu, padi ladang, jagung, pisang, casava, 
ubi jalar, tales, kacang-kacangan, berbagai jenis la bu, sa
yur mayur dan pohon buah-buahan antara Jain : 
Sukun, nangka, cempedak, durian, Jangsat, manggis, salak, 
rambutan berbagai jenis mangga, papaya, berbagai jenis 
jeruk, Kopi dan tebu sebagai tanaman sambilan, sedang
kan untuk keperluan gula, alkahol, cuka dan tali ijuk dita
nami pohon enau. Tanaman-tanaman yang berguna untuk 

*) Maluku dal.am Angila 1980, Kantor Statistik Propinsi 
Maluku ha!. I 0 - 16. 
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perdagangan luar negeri ialah kelapa, pala, cengkeh. *) 
Sel .1i n tanaman-tanaman yang bermanfaat bagi pendu

duk tersebut hutan-hutan dikepulauan Maluku dihuni pu!a 
oleh berbagai-bagai jenis burung yang dapat diajar berbi
cara seperti nuri dan kakatua yang mempunyai bu!u ber
warna-warni yang sangat menarik. Yang paling terkenaJ 
dari burung-burung tersebut adalah burung Cendrawasih 
yang hanya ditemui di Kepu!auan Aru. Selain burung-bu
rung, hutan-hutan itu dihuni pula oleh binatang - bina tang 
buruan seperti babi, rusa, lembu dan kanguru. 

Lautan di kepulauan Maluku penuh juga dengan berma
cam-macam ikan yang cukup baik untuk diolah menjadi ba
han-bahan eksport. Selain itu terdapat teripang, siput, lo
la, mutiara dan lain-lain jenis siput yang baik untuk kehi
dupan penduduk. Juga terdapat rumput-rumput laut yang 
dapat diolah menjadi bahan makanan seperti pembuatan 
agar-agar. Hewan-hewan laut yang besar dijumpai pula se
perti ikan hiu berbagai jenis dan ikan paus. 

Selain hasil-hasil hutan dan laut tersebut diatas, t e rda
pat juga baha.n-baha.n tambang yang sebagian besar belum 
diolah seperti asbes, mangaan dan minyak tanah. 

Agann dan ke.pe.kc.aqaan penduduk sudah dikenal se jak 
zaman lam pau. Kira-kira tahun 1500 agama Islam masuk 
melalui pedagang-pedagang Jawa, Hitu, Te rnate dan Ban
da. Alim-ulama mengikuti jalan dagang rempah-rempah 
dan menyiarkan agama yang baru itu kesegala pelosok. Se
bagian rakyat Maluku kemudian meme luk agama Islam. 
Dengan masuknya orang-orang Portugis pada permulaan 
abad ke-16 ke Maluku, maka turut juga paderi-paderi Ro
ma Katolik yang mulai menyiarkan agama Kristen Katolik. 
Ketika Belanda berhasil mengusir orang Portugis dari Ma
luku pada permulaan abad ke-17, maka pendeta-pendeta 
Belanda menyiarkan pula agama Kristen Protestan. Ketiga 
agama resmi ini kemudian berkembang dan mempunyai pe
meluk-pemeluk yang terbanyak. Di daerah-daerah pedala
man yang terpencil masih hidup suku-suku terasing yang 
kebanyakan mempunyai kepercayaan asli yang dikenal se
bagai agama primitif dengan inti pemujaan terhadap ani
misme dan dinamisme. 

Dengan kedatangan orang-orang Eropah, mulailah dibuka 
Se..lz.o.t.ah--&e..k.o.t.ah. Pada per mulaan sekolah-sekolah i tu 
adalah sekolah-sekolah agama. Kemudian dibuka sekolah-

*) GeogJrafti. Buda.ya VaeJr.a.h Mafu.k.u., Proyek IDKD Dep.P. 
dan K. Tahun 1978, hal. 64 - 76. 
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sekolah pemerintah. Tetapi baru di dalam abad ke - 20 
pendidikan secara Barat mendapat perhatian. *) 

4. P~tanggung41l jaJAYl.ban Iw.ah P.to.6e.dwc. Inve..nt.a.1t.i6a..M: 
Dalam pelaksanaan inventarisasi yang menghasilkan pe
nulisan naskah inventarisasi, hakekatnya telah melalui 
tahap-tahap sebagai berikut : 

a. PeJL.6ia.pan : 
- Setelah mempelajari Term Of Reference Permain

an Rakyat secara seksama maka langkah pertama 
yang telah diambil adalah pembuatan program ke
giatan bail< yang menyangkut materi kegiatan mau
pun jadwal kegiatan. 

- Langkah ber ikutnya adalah penyusunan kwesioner 
dan data sheet. 

b. Sultveq untu.lz. pe..nentu.an lok.a.M .invent.a.1t-iAa.M : 
Sebelum diadakan inventarisasi kelapangan dalam 
arti yang sebenarnya maka telah diadakan pendekat
an-pendekatan dengan tokoh-tokoh masyarakat yang 
banyak mengetahui tentang Kebudayaan Daerah Ma
luku terutama tentang permainan rakyat dari tem
pat asal tokoh tersebut sehmgga memberikan ke
mungkinan untuk dapat menetapkan lokasi inventa
risasi. Dalam survey kepustakaan pada kenyataan
nya belum ada sumber-sumber tertulis tentang per
mainan rakyat tersebut sehingga hasil yang didapat 
semuanya adalah hasil wawancara dan pengisian kwe
sioner 

c.. Pe1ak...6a.naan .invent.a1t-iAa.M k.e.lapanga.n : 
Sebagaimana telah dikemukakan diatas bahwa pelak
sanaan inventarisasi adalah meliput i daerah-daerah 
yang berasal dari tiga areal kulturil yaitu : Maluku 
Utara, Maluku Tengah dan Maluku Tenggara sehing
ga pelaksanaan inventarisasi telah diadakan sesuai 
dengan yang telah digambarkan dalam ruang lingkup 
i nventar isasi. 

d. Pengoi.ahan Oat.a clan perud.lM.n Na.6k.ah : 
Setelah selesai inventarisasi maka telah diadakan 
pengolahan data dan kemudian penulisan naskah. 

Isi bLikl:l ini hanya terdiri "dari ,dua bat> pokok, yaitu : 
Bab I Pendahuluan, menguraikan maksud/tujuan inventa-

*) Se.jail.ah Pe..nd.i.cUJz.a.n d.i da.e1tah Maluku, Proyek ID 
KD Dep. P. dan K. Tahun 1980, halaman. 13- 19. 
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risas1, masalah, ruang lingkup dan latar belakang geo
grafis serta sosial budaya Maluku pada umumnya. 
Bab II Mendiskripsikan 20 (dua puluh) permaman rakyat 
Maluku, sesuai dengan kemampuan yang ada. Dalam 
mendiskripsikan permainan ini, tiap permainan diuraikan 
secara analisis 'agar mudah dipahami. Segi-seg1 yang di
uraikan adalah : 

a. Nama permainan 
b. Hubungan permainan dengan perist1wa Jain 
c. Latar belakang sejarah perkembangan permaman 
d. Latar belakang sosial budaya penyelenggaraan per-

r'nainan 
e. Peserta/pelaku 
f. Peralatan/perlengkapan permainan 
g. Ir ingan permainan 
h. Jalannya permainan. 

Kemudian tiap akhir uraian diberikan komentar pe
ngum pul data dan tanggapan mas y ar aka t. 

Dalam komentar pengumpul data diura1kan peranan 
permainan yang bersangkutan d1 masa km1, terutama ni
lai positifnya. 

Tanggapan masyarakat dimaksud untuk menampung 
beberapa pendapat masyarakat pendukungnyatentang per
mainan tersebut, apakah mas1h d1gemar1 oleh masyara
kat atau sudah dilupakan. Jika masyarakat menda1 po
s1tJf baga1mana pendapat mereka tmdak laniut pengem
bangannya. 

-----OoO-----

. -. :· : E ~,: ~ :. ~ ~ . 
~~-~--·--
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BAB II MA TERI PER MAIN AN RAKYAT MALUKU 

l. Rbitin vatt!k 

a.;~ . NtJlfltl. Pe.tJna..inan. 
Keoulauan Tanimbar terdiri dari dua kecamatan 

yaitu kecarr{atan Tanimbar Selatan dan kecamatan Tanim-
bar Utara terdapat di daerah kabupaten Maluku 
Tenggara. 
Permainan rakyat yang diinventarisasi ini terdapat di ke
pulauan Tanimbar secara umum, khususnya d1 pulau Yam
dena, pulau Selaru, pulau Seira, pulau Angwarmase dan 
pulau Fordata terkenal dengan nama n Rbi.tin Vatuk. n 

yang artinya sapu keluar. 
Nama lain dari permainan ini adalah bahasa Indonesia di
sebut " Me.Ylljapu. Bi.ji. Bu.ah n 

Secara etirnologis istilah " Rbitin Vatuk " ter
diri dari dua kata yaitu "Rbitin " artinya " Sapu " dan 
"Vatuk" yang berarti "keluar ". 
Baik masyarakat di pulau Yamdena, pulau Selaru, pulau 
Seira, pulau Angwarmase dan pulau Fordata namanya te
tap sama saja yaitu Rbitin Vatuk atau Menyapu Biji 
Buah. 

b. Hubungan Pe.limt:ti..nan de.ngan pe.Jz...i.6tiwa lain. 
Permainan Rbitin Vatuk ini biasanya/lazimnya 

dimainkan oleh anak-anak pria di waktu sore sekitar jam 
16.00 s/d 18.00, mereka berkumpul secara berkelompok 
memainkan permainan ini, dan tidak terikat pada suatu 
peristiwa sosial tertentu, di samping i tu juga tidak mem
punyai hubungan dengan unsur-unsur kepercayaan religio 
magis di dalam pelaksanaannya. 
Permainan ini hanya dapat dimainkan pada musim Timur, 
hal ini disebabkan karena bij1 buah parang tersebut hanya 
dapat dipungut di daerah/desa-desa yang terJetak di 
pesisir panta1 pulau-pulau yang tel ah disebutkan di a tas 
yang berlangsung dari bulan Juni s/d bulan Desember, ja
di boleh dikatakan permainan "Rbitin Vatuk " disebut per
mainan musiman. 

c.. Lat.all. be.lak.ang -6ejaJc.ah pe.Jz.k.embangan pe.Jz.mai.nan. 
Latar belakang sejarah permainan ini dapat di

analisa secara cronologis sudah dimulai sejak tahun 1850 
pertengahan abad ke XVIII bertepatan dengan tahun kela
hiran dari penduduk yang pertama sekali mendiami kepu
lauan Tanimbar ini, karena permainan ini sudah berkem
bang di kepulauan Tanimbar, daerah Maluku Tenggara 
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khusus di desa-desa pesisir pantai pulau-pulau yang telah 
disebutkan diatas. 

d. Lat.a.Jr. belaka.ng .60.Mal ~a pe.mJe.lenggalUUJ.n pe.Jt
ma.i.nan. 

Permainan ini dimainkan oleh anak-anak pria da
ri seluruh lapisan masyarakat dengan tidak terbatas pada 
suatu kelompok sos1al tertentu misalnya kelompok Mela 
( bangsawan ) dan kelompok Iria ( budak/rakyat b1asa) 
yang terdapat di Kepulauan Tanimbar khususnya di keca
matan Tanimbar Selatan. 

Untuk menjelaskan tentang kedua istilah 
golongan di atas yakni "Me.la. " dan " Jlr . ..i.a " maka ke
dua golongan tersebut di atas hanya berlaku khusus da
lam adat istiadat perkawinan saja, jadi kedua golongan 
itu tidak boleh kawin, sedangkan dalam hal-hal lam mi
salnya permainan rakyat tidak terdapat perbedaan prin
sipil dalam adat istiadat lagi hal ini disebabkan karena 
perkembangan ilmu pen_getahuan dan teknologi modern de
wasa ini. 
Permainan ini sangat disenangi oleh anak-anak pria di
desa-desa sejak dari dahulu kala hingga sekarang ini, 
dengan tidak mendapat pengaruh dari luar daerah ethnis 
yang pada prinsipnya tidak mengalami perobahan-pero
bahan dalam bentuk dan cara apapun. 

e.. Puvr..ta. I pe.laku. 
Yang diutamakan dalam naskah ini adalah per

mainan anak-anak Sekolah Dasar s/d Sekolah Lanjutan 
tingkat Pertama dan anak-anak sebaya yang berumur l 0 
s/ d 18 tahun. 
Sebabnya jarak antara tempat untuk memulai permarnan 
dan tempat di mana biji-biji buah itu tertanam terlampau 
jauh sehingga tidak dapat dimainkan oleh anak-anak di
bawah umur seperti yang telah disebutkan di atas. 
Dalam permainan ini dapat disimpulkan beberapa hal 
yang membawa keuntungan positif, antara lain : 
1. Memupuk adanya rasa komunikasi dua arah/timbal ba

lik antara seorang teman dengan teman yang lain ; 
2. Memupuk perasaan sosial yang tinggi dari para pemain; 
3. Memupuk dan meningkatkan sportifitas dari para pe

main; 
4. Menghargai kelebihan orang lain dan mengakui keku

rangan diri sendiri ; 
5. Melatih cara- cara berorganisasi. 
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Dalam permainan dimaksud, ketua regu sangat 
berperan dalam menentukan keberhasilan dari pada regu 
yang dipimpinnya. 
Jenis permainan rakyat ini dimainkan oleh dua regu/ke
lompok pemain yang anggotanya minimal 10 orang tiap 
regu dan maksimal 20 orang tiap regu yang terdiri dari 
regu pelempar dan regu penada'.h. Para pemain membuat 
satu barisan yang berdiri sejajar masing-masing pada ti
tik pelempar dengan jarak :!:._ 12 meter (titik B), titik pe
lempar jarak menengah :!:._ 7 meter (titik C), dan titik pe
lempar jarak dekat :!:._ 2 meter (titik D), ini hanya berlaku 
khusus bagi regu pelempar sedangkan bagi regu penadah mere
ka berada di luar lapangan permainan setelah mereka se
lesai mengatur biji-biji buah-buah pada titik A (Untuk le
bih jelasnya dapat lihat pada gambar arena/denah per
mainan). Fungsi pemain dari tiap-tiap regu adalah sama 
sebagai pelempar. Dari para pemain itu harus ada salah 
satu yang ditunjuk yang berfungsi 5ebagai ketua regu . 

6- Pviai.at:a.n I pvi.le.ngkapa.n pvuna-i.nan. 
Permainan ini di dalam pelaksanaannya memper

gunakan alat. Bagi seorang pemain harus mempunyai 3 
biji buah dengan maksud bagi regu penadah harus mena
nam 3 bij i buah untuk tiap orang, sedangkan bagi regu 
pelempar hanya berhak melempar dengan satu biji buah 
untuk tiap orang. Dari uraian tersebut di atas jeJasJah 
bahwa biji buah parang dimaksud dianggap sebagai suatu 
alat yang paling urgen dari permainan ini. 
Biji buah parang dalam bahasa Yamdena dan bahasa Se
laru disebut " Kapl...il..i. " sedangkan dalam bahasa For
data disebut " Le..i. ". Kalau kita meneliti istilah-ist1-
lah di atas secara etimologis maka nampak jelaslah per
bedaan namun mengandung pengertian yang sama da ri ke
tiga bahasa yang telah disebutkan. 

Perlu ditambahkan bahwa biji buah parang terse
but didapat dari sebuah pohon di hutan yang tumbuhnya 
merayap seperti seutas tali hutan dan di dalam tali terse
but terdapat buah yang berisikan 5 s/d l 0 biji buah parang. 
Di samping biji buah untuk para pemain maka satu sapu 
lidi untuk ketua regu. 

1J . Vc-i.ngan pvuna-i.nan. 
Apabila pada babak pertama sudah selesai dan 

regu pelempar sudah berada pada garis finish : regu pe
lempar dinyatakan menang dalam babak pertama terse
but, kemudian sapu lidi tersebut dimanfaatkan oleh ketua 
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regu ya ng berfungsi sebagai diregen/pemimpin lagu un<:uk 
menyapu tempat biji buah tertanam yang sudah kosong 
dengan menyanyi secara bersama satu lagu dengan sya1r 
nya sebagai berikut : 

,...--.... 
3 3 3 3 'l 3 2 I 2 . 2 I J 

" bitin bi tin kapa l i 1 i 0 

3 3 3 3 3 3 2 I 2 . 2 . I I 
bi tin bi tin kapa l i l i a hoi ". 

Nyanyian mi diulangi tiga kali. 

Terjemaha n dari syair lagu di atas adalah sebagai berikut: 

Sapu - sapu b1ji buah parang. 

Didalam melagukan nyanyia n in1 tidak a da a lat 
untuk mengiringi selain hanya sapu li d1 tad1 yang dipergu
nakan oleh ketua regu sambil menyapu tempat bij1 buah 
yang sudah kosong. 

h. Ja~annya p~Jzma~nan. 

1. PVL-6..iapa.n Pe.1.a.k.M.nanan 
1.1. Para pemam sudah harus berada disek1 tar rne dan 

permainan. 
1.2. Sebelum pe rmama n dimulai diadakan undian te1-

le bih dahulu untuk memil1h regu penadah dan reg u 
pelempar . 
Cara undiannya sebaga i berikut : 
Pada bag1an sebelah b1ji buah dibasah i dengan air 
J1u r oleh wakil tiap regu kemud1an d il emparkan 
ke atas, setelah biji buah tersebut jatuh ke tanah 
rnaka disaksikan oleh kedua pem a 1n 1tu apakah b1-
ji buah itu t e rt e lungkup ataukan b1ji buah terlen
tang. Jadi jelasnya bahwa kalau biji buah 1tu 
t e rtelungkup maka regu i tu adalah regu penada h 
sedangkan biji buah yang terlentang me njadi regu 
pelempar. 

1.3. Sebelum permainan dimulai maka perlu 
dijelaskan tentang arena-arena permainan sbb : 
Juas medan se!uruhnya 15 X 5 m perseg1. Para 
pemain berhak melempar tiga kali da!am tiga ba
bakan sesuai denah sbb 
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1.3.1. Lem par jar ak jauh dalam bah as a 
daerah disebut R teva Raroa (12 m). 

1.3.2. Lempar jarak menengah disebut 
Rteva Raroa Kedan (7 m). 

1.3.3. Lem par jarak dekat disebut R teva Sar 
sori ( 2 m ). 

2 • Atwum Pvunainan 
Permainan ini di dalam pelaksanaannya terdapat 

beberapa syarat/peraturan umum antara lain sbb : 
2.1. Tiap regu memilih seorang ketua. Ketua b1asanya 

dipilih dari anak-anak/pemuda yang kuat untuk m~ 
lempar atau dapat dikatakan juara main sebab k e
tua inilah yang sangat menentukan dengan l empar
annya. 

2.1. Alat-alat yang dipergunakan dalam permarnan mi 
adalah 3 biji buah parang untuk seorang pema in 
sedangkan untuk ketua regu ditambah dengan sa
tu i kat sapu lidi. 

2.3. Pada regu yang mendapat giliran untuk melem
par hanya berhak melempar dengan satu bij i 
buah seorang pemain. 

2.4. Pada regu penadah berhak menanam t1ga b1ji 
buah untuk seorang pemain. 

2.5. Kedua b11i buah dipingg1r sebelah menyebelah di
tanam sedalam l cm sedangkan biji-b1ji buah 
yang Jain diatur rapat-rapat di antara kedua b1p 
buah yang ditanam. 

2.6. Pemarn yang gagal pada tahap pertama, berhak 
lagi melempar pada tahap kedua. 

2. 7. Pe main yang berhasil pada tahap pertama, berhak 
melempar pada tahap ketiga dan tidak perlu lagi 
me!empar pada tahap kedua. 

2.8. Pemain yang gagal pada tahap kedua, hilang hak
nya pada tahap ketiga. 

2. 9. Pe main yang berhasil pada tahap k edua berhak 
me!empar pada tahap ketiga. 

2.10. Semua pemain secara bergilir terus menerus me
lempar ditutup dengan lemparan ketua regu. 

2.11. Ketua regu berhak melempar pada tahap perta
ma s/d ketiga, walaupun lemparannya gagal pada 
tahap pertama dan kedua. 

2.12. Apabila lemparan ketua regu gagal pada tahap 
pertama, maka ketua regu dan para pemain yang 
gaga! pada tahap pertama itu, melempar sekali 
lagi pada tahap kedua. 
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2.13. Apabiia lernparan ketua regu berhasil pada tahap 
pertama, semua pemain yang lem parannya gagal 
dinyatakan berhasil dan dengan demik ian mereka 
langsung melernpar pada tahap ketiga dan melam 
paui tahap kedua. 

2.14. Apabiia lernparan ketua regu gagal pada t ahap 
kedua, hanya ketua regu sendiri berhak me iem
par pada tahap ketiga sedangkan pemain ya ng ga
gal pada tahap kedua hilang haknya pada tahap 
ketiga. 

2.15. Apabila Jemparan ketua ber has il pada tahap ke
dua, maka para pemain yang gagal da la m lempar
annya pa da tahap kedua berhak melempar pada 
tahap ketiga. Dan dengan demikian semu a pe 
main berhak melempar pada t ahap ket1ga. 

2.16. Para pemain dalam lemparannya dilar a ng mel un
curkan biji buah di atas t a na h ke bij1-bij1 bua.h 
teratur. 

3 • T ahap - t:ah.a.p pvanainan : 
Tahap Pvit:a.ma. 

Dibuat sesudah regu penadah seJesai me ngatur b1-
ji buahnya pa da huruf A (11hat gambar ). 
Ta hap I ini d isebut lempar jarak jauh 12 me ter . 
Para pemain berdiri dalam satu bansan pada t1t1k B 
dan muJai mengadakan lemparan secara bergiiira n dan 
paling terakhir de ngan lemparan oJeh ketua regu. 
Pemain yang dinyatakan berha sil yakm le mparan yan g 
kena biji-biji teratur walaupun tidak berbunyi se kali
pun , sedangkan pemain yang dinyatakan gagal a pabila 
lemparannya tidak kena biJi-bij1 dimaksud. 
Syarat-syarat lemparan yang gagal dan be rhasil bagi 
pemain dan ketua r egu sebaga 1 berikut : 
1. PeJempar yang gagal d1haruskan melempar lagi di

tahap yang kedua. 
2. Pelempar yang berhasil berhak melempar pada ta

hap ketiga dan tidak perlu lagi melempar pada 
tahap kedua. 

3. Bila ketua regu gaga! maka ketua regu ditambah 
dengan anggota/pemain yang gagal rnelempar lagi 
pada tahap kedua. 

4. Apabila ketua regu berhasil, anggota/pemain yang 
gagalpun dianggap berhasil dan dengan demikian se
mua anggota/pemain berhak melewati tahap kedua 
dan langsung melempar ditahap ket1gc-:. 
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Ta.hap Kedua. 
Setelah selesai tahap pertama dilaksanakan maka 

regu penadah mulai mengatur dan menanam biji-bi ji 
buah parang seperti semula. 
Tahap kedua ini disebut lempar jarak menengah 7 me
ter. 
Para pemain berdiri dalam satu barisan pada titik C 
dan para pemain yang gaga! secara bergiliran lagi mulai 
mengadakan lemparan dan diakhiri dengan lemparan 
ketua regu. 
Syarat-syarat lemparan yang gaga! dan berhasil bagi 
pemain dan ketua regu sebagai berikut : 
1. Pelempar yang gaga! tidak berhak lagi untuk me

lempar pada tahap ketiga. 
2. Pelempar yang berhasil berhak melempar pada ta

hap ketiga. 
3. Apabila ketua regu gagal maka hanya ketua dan pe

main yang berhasiJ pada tahap pertama dan kedua 
berhak mengadakan lemparan pada tahap ketiga. 

4-. Apabila ketua regu berhasil maka pemain yang ga-
ga! berhak melempar pada tahap ketiga. 

Perlu dijelaskan bahwa keberhasiian pada tahap perta
ma dan kedua yang penting adalah biji buah pelempar 
harus kena biji-biji tertanam walaupun t idak terguling 
dan tidak berbunyi. 

Tahap Keuga. 
Sama halnya dengan tahap kedua maka regu pe

nadah harus mengatur dan menanam biji-bij 1 buah pa
rang pada tempat yang sama seperti semula. 
Tahap ketiga ini disebut lempar jarak dekat 2 meter. 
Para pemain berdiri dalam satu barisan pada t1tik D 
dan para pemain mulai mengadakan lemparan 1ag1 dan 
juga ditutup dengan lemparan ketua regu. 
Syarat-syarat lemparan yang gagal dan berhasil bag1 
pemain dan ketua regu sebagai berikut : 
1. Lemparan yang tidak kena biji buah dimaksud tidak 

berhak lagi untuk melempar. 
2. Para pemain yang melempar walaupun kena sasa

ran tetapi tidak berguling/jatuh atau juga kalau 
biji buah itu jatuh/berguling yang jaraknya tidak 
melebihi dari 2 tapak kaki dinyatakan gaga! dan 
hilang haknya. 

3. Pelempar yang ·berhasil adalah yang meJempar ke-
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na biji buah dimaksud dan jatuh terguli ng de ngan jarak 
lebih dari 2 ta.pak kaki. 

1~ . Pernain yang berhasil dengan lem?arnnnya, ia berhak 
melempar terus selama berhasi l da n bila gagal haknya 
juga hilang. 

5. Hak ketua regu pada tahap perta ma dan kedua t tdak 
berlaku pada tahap ketiga. Jad i hak nya sa:na dengan 
a nggota pemain yang lain , apabila iem paran nya gaga! 
rnaka haknya juga hilang. 

6. Apab ila biji buah yang te rtanam terguling semua jauh 
dari dua tapak kaki, maka r egu pelempar diny2takan 
rnenang 1 biji. 

7 . . Apab il a ma sih te rdapat biji -bij i buah yang t1 dab: tergu
li ng semuanya, ini berarti regu pelempat gagal di taha p 
ketiga maka diadakan pe rgant ian regu pelempa.r rnen 
jadi re gu penadah dan regu pena.dah me n jadi regu pe 
lempar. 

8. Apabila regu pelempar dapat mencetak ni lai l bi ji ma
ka regu pelempa r berdir i dalam satu barisa n pada t itik 
D seda ngkan ketuanya me m egang sapu da n ber di ri c'.i 
antara garis A dan D kemudian sama-s3.rna. rnenya ny1 
lagu t ersebut di atas diulangi tiga kal i dan ci1samping 
ketua regu menyapu t e mpat biji-bij i buah yang t e lah 
ber-ham buran sana-sini sesuai dengan irarna seolah-olah 
berfui1gsi sebagai dir egen. 

4. Kovv..e.llwe.Yi4i. k.a.f.ah me.nang. 
Sesudah selesai dengan babakan yang ket1ga maka pa

ra perna in mulai dengan tahap pertama dan seterusnya 
sampai permainan ini usai dengan regu rnana yang mence
tak banyak biji itul ah yang dinyatakan sebaga i r egu peme
nang dan regu yang mernperoleh sedikit biji dinyatakan 
sebcg.cii r c:-gu yang kalah. 

Ga1nb::.tr .................. .. 
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Gamba.r denah I arena permainan. 

v 0 CX>Q{>OQjJOCXJOOOOO 

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

5 M. 

Keterangan Gambar. 

Titik A Biji buah t eratur Regu Penadah. 

Titik B Barisan Regu Pelempar jarak jauh 12 m. 

Titik c Barisan Regu Pelempar jarak menengah 7 m. 

Titik D Barisan Regu Pelempar jarak dekat 2 m. 
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L Pvuuuumya. ioo.M lti.n.L 
Jenis per ;nainan ini diw a ktu-waktu yang lampau sangat 

digemari oleh sebagian besar dari warga masyarakar ::;e
tempat khusus anak-anak pria di desa-desa pada pul au
pulau yang telah disebutkan di atas. Namun pada zarn an 
modern sekarang ini peranan permainan ini narnpak sudah 
mulai me rosot atau menurun bila dibandingkan dengan pe
ranan di masa lampau. 
Hal ini jelas kelihatan dalam kehidupan masya rakat se
tempat, apalagi bagi anak-anak pria yang telah dikiasifi
kasikan dalam tipe masyarakat perkotaan. Fermainan ini 
sudah jarang sekali dilaksanakan a t au dapat d1k a takan su
dah ham pi r punah sebagai salah satu jenis permainan rak
yat yang telah diwariskan oleh para datuk dc.tuk se iak da
hulu kala. 
Latar belakang yang menyebabkan per marna n ;ni 
menurun, ialah karena rnereka lebih tertarik pada ben
t uk-bentuk permainan yang serba modern dan sangat kom 
pleks peraturan perminannya seperti : kelereng, sepak bo
la, kast i, dll yang alat-alatr.ya mudah diperoleh den gan 
jalan rnem beli di toko dengan harga yang relattf murah. 

Dar i uraian di atas, jel aslah bahwa prose s perubahan 
L-:ebudayaan itu bisa te rj adi disebabkan de nga n adan ya un
sur-- unsur teknologi modern yar,g sangat efek tif misalnya : 
surat kabar, majalah, buku, radio, film dan televisi. 
Di samping fa ktor-faktor di atas, nampakn ya sekarang 
masyarakat pedesaan yang pada masa lampau cara berpi
kirnya masih bersifat " kolot " teJah berubah menjadi 
masyarakat yang bersifat " progresif " yang suka sekali 
dan lekas menerima hal- hal yang baru seperti yang telah 
dikatakan. Khususnya bagi anak-anak yang berdomisili di 
desa yang jauh terpencil dari keramaian kota rnisalnya : 
desa-desa di pulau Selaru di sebelah selatan pul a u Yamde 
na, mereka masih mempertahankan sistim nilai budaya 
dari permainan ini dan sering kali mereka memainkan 
permainan ini. 

J. Tanggapa.n ma-6!fa1ta.k.at. 
Melihat fungsi dan peranan permainan ini merupakan 

salah satu sarana rekreasi bagi anak-anak pria untuk 
mengisi waktu terluang serta mengandung nilai-nilai mo
ral yang berhubungan dengan adat kebiasaan/hukum kebia 
saan setempat yang berlaku, maka tanggapan masyarakat 
terhadap permainan ini sangat baik dan harus dipupuk, di
kembangkan lagi serta memberikan bimbingan dan penga-
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rahan yang bersifa t edukatif secara ::erarah, ter padu, dan 
konti nuitas bagi generasi-generasi mendatang. 

Seperti yang t elah dikemukakan di a tas, walaupun fung
si dan peranan permainan ini makrn lam a makin merosot/
m enurun tetapi warga masyarakat setempat te: ::.p rneng
gem2.r i nya, kiranya dapat dikembangkan pacla wai<tu-wak
t ~ 1 mendatang. 

2. M a k ah 1. 

a . Nama Pvr.ma..i.na.n. 
Pada Kecamatan Jai lolo dan K ecamatan Sahti di Pulau 

H al mahera Kabupaten MaJuku U tar a tr:-r dapat rnasyarakat 
Islam dan Masyarakat Kristen yang hidup secara damai. 
Bagi orang yang pertama kali datang ke daecah rn i agak 
sukar membedakan mana yang ber agama Islam dan mana 
yang beragama Kristen. Hal ini disebabkan kar ena mere
ka hidup seperti adik dan kakak di tengah-tengah masya· 
r akat di kedua kecamatan di atas. 

K i ta hanya dapat menentukan de:1gan mel ihat Jetaknya 
desa-desa t ersebut dan bangunan Mesjid at au Gereja . Pa
d<:1 umumnya dalam masyarakat daerah in1 sejak dahulu 
ka l a terdapat satu permainan yang di sebut : Makah-i yang 
m engandung arti " Bel.a di![.i ". Bagi SPt iap ha.r i Nang 
dapat boleh melatih diri dan ikut bermain " Makah i " se-
baga i suatu permul aan/dasar-dasar pembel aan di ri dari 
perrn arnan-permainan yang lebih besar lagi. 

Orang dapat mer.yebutnya bela di ri, kar ena ::; ifat per
rna inan ini mernbela diri dari serangan seorang l awan dan 
dapat pu la ia menyerang iawannya sendiri. 
Bagairnana ia dapat mempertahankan dirinya dari ser ang·· 
an itu cian mengusahakan balasan dengan mem pergunakan 
kedua tangannya sebagai peri sai dan pedang. 

b. Hubungan Pe.kma.inan de.nga.n Pe.J{.-i.A.t<.wa. lain . 
Perm ainan MAKAHI pada mulan ya dilakuk3n sewaktu 

bul an terang dan setiap bulan Ramadan/bulan puasa. Pada 
malarn in i lah orang berkum pul me r1 ghirup udara seha1 Os
Jam -K r isten) di wakt u bulan t eran g. Mereka bercer i t e ra, 
bernyanyi bersama-sama. Sementara itu mer ek a meiati h 
dan mern aiilkan perm ai nan MAKAHI. 
Permai nan ini biasa dim ainkan di atas pasir pu tih pesis ir 
pan t 3.i atau di halaman rumah bersama-sama un t uk me- 
ningka tkan ketrampilan untuk men yer cing dan m e ngatasi
se tiap penyerangan. 
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Di dal&m pelak::;anaan perrnainan MAKAHI ini tidak 
terda pat Ui1sur-unsur keperca yaan relig io magis. Semua 
o;·a <~. he. ·L·- seju!u r-j u jurn ya da.iam melaksanakan tidak 
boleh mernakai kekuatan-ke kua tan dari luar, karena per
mai nan hanya meru p;;.:kan suatu per mainan pengisi waktu 
ter Juang dan rekreasi . 

c . Lr._ .f:a .;~ Le.l.afw..ng Se_.ia. 1tah Pt::.Jtk e .. mbangan Pe.Jr.ma.-i..nan. 
P ·· ·rnainan ini sudah d! ke nal se jak dahu lu kala, dim a 1ri

ka n olt: i1 da t uk-datuk kita pada 1.vaktu bulan te rar:g. 
Merek c:t berkump ~Jl bersama-sama dan dapat rnema in ka n
nya. Perrna i r<t ~ :::i rnaki n ramai apabila set iap pe ma. m 
sudah mahir ciaL:rn1 mengiku ti syarat-syara t bermain. 

Pada akh ir- akhir ini permaina n MAKAHI dapat d1main
kan pada sembarang waktu dan tempat. 

d. Latalt Befui::~ ~ng So .. s.f.ai Budaya Pe..nye&nggcvr.a.a.n Pvima-0-za.n 
Pet" ;-rninan dapa-c di mainkan oleh siapa saja dengan ke

te:1t1 .. !an pemain har us mengetahui persyaratan pe rmatn
an nya. Untuk it u se t i2p pemain har us turut dalam Jati
han- latihan yang dipimp in oJeh orang tua atau orang de
wasa. Permainan mi buka n mllik suatu keJompok sosiaJ 
tertentu atau hanya dilakukan secara terbatas, tetapi se
mua orang boleh bermain tak a da larangan dan pantangan 
untuk melakukannya. 

Kenyataan yang dapat kit a lihat bahwa s1apa saja da
pat ikut bermain baik yang be ragama Islam maupun ya ng 
berag'.3- ma Kristen 

e.. Puvita I pei.ak.u. 
Permainan MAKAHI dapat dilaksanakan oleh anak-anak 

dan orang dewasa pria. Pem ai n - pem2in terdiri dari 
dua orang (satu pasang) sek a li berrnain yang dia wa si oleh 
pengawas (orang dewasa) yang c'i a nggap c akap da n be r
w ibawa. Pemain-pemain akan pa tu h kepada sen ua per
aturan permainan. Mereka masing- masing dapcit menye
rang lawannya dan membela diri atas semua serangan la
wan. 

Tangan kanan clan tangan kiri merupakan pedang atau 
perisai dalam permainan. Ia dapat memotong 12wannya 
dan mena ngkis potongan lawan. D2pat meloncat kesam
ping kiri dan kana!l, te tapi tidak mer ugikan 12wan. 

6. PeJr.a.l.a:t..an/Pvr..l.e.n.gka.pan Pvr.ma.tnan. 
Dalam pe r mainan ini tidak mempergunakan alat-alat 

apapu11, kecuali tangan. Me reka hanya mernpergunakan 
tangan kanan dan tangan kiri sebagai pedang dan perlsai. 
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g. Vth1gcu1 PVtmai..nan. 
Di dalam rnelaksanakan permainan ini t i dak diperguna

kan i r ingan musik.. Apabila ada t ifa, me reb. c apat rnem
perg ~c1akaii: 1ya, t etapi ini bukan s·uatu keharusan. Orang 
bisa saja rnempergunakan b<Jnyi-bunyian dar i k aleng, bam
bu dan sebaga i nya. Sem ua ini t i dak rnerupakan alat-alat 
iring2 1·1 y ang mutlak harus :--h>ergunakan. 

h. _;',-r~~am·u.ta Pe.:r.ma..&zan. 
1 • Pt.'t-6--iapan Pe.1mia -i.nan. 

1.1 . M emper '> i.:tpkan arena medan ternpa t pe rtandi ngan 
1.2. M embuat L' nd ian/su ten antara i)ern ain-pemain 

yalig aka n berhadapan (menur ut urutan peser!a) . 
l.3. Se-:ic.f' pema i ~ 1 ditel i t i jangan-j angan rnem aka1 be'.:!_ 

da--benda yang t a jarn a t au mern aka i c incrn y ang 
d::;_;- : rn embahayak3n l awan. 

1. '1 .. 5e <; c: d pe r:. a i n Li c:!a ' beralas kak i dan m c mpunyai 
ka in pengik at pjnf)ga ng. 

L 5. A ca c;ua a rau ti 3 c-. :>rang ya :g d itt:.1 Juk sebaga i pe 
ngawas peri nainan (penilaJ). 

J .6. Salah seor ang ur 1Tul. m eliha t j .:.i.rn dar; rne rn beri t ar~ 
da dirnul:.:unyd pertand ingan dan s':'lesai µermainaT! 

2 . Pe.iak.~naa.n Pvw:a-i.n.an . 
2. l. Dala m arer.a sudah t erdapat penga v;C:Js- pengawa s 

dan seora r;g un r uk mel ihat Jam . 
2.2 . Penga was rr:eng:.mdang kedua pernam tam pil dalam 

ar ena per tand i ngan .. 
2.3. Setelah sek sa 1 dlteli ti aLrn diper i k sa oleh pen ga-

w as, k edua pe marn ;tu berhc>::lapan . 
2. 4. Kedua pcrn a in J tu bc:r jaba t;c;;1 tangan I bersalarn a n 
2.5. Pengawas mem be n kan ; ;':Jc; .,,c;;-,;'l siap. 
2. 6. Per1g :iwas rn enghi t ung saTu , JL. ~ , t 1ga , mu l c:i. 
2. 7. Kedu,1 pe rn ain rnu ld i n' e :-1:;2rnbd :;i k C1q hendctk be:·

to. r ung a t au pa;:a r.g kuda-fwda. :)i;< a ~ unhk ff;er• ye 
ran g adal2h se r.'eni beg ini : Kedua t ang e:, ,-, kn i oan 
t anga n k ana :-i cLan gkat k ea t as. T ang an ki r 1 d;tar i k 
kedepan muka ~-. en dir i, rnelipaT se jaj ax dE: :-1 gan ma
t a , t elapak tangan t e r buk a menghadap k ebawah 
(k :: tanah). Tangan kdnan d iJipat keatds sehingga 
lengan atas sej a jar dengan pundak dan l engan ba
wah serong kepelipis kanan, t elapak tangan kanan 
Terbuka menghadap k ekiri. 
Tangan kanan d isamping pipi kanan selalu terda
pat di belakang tangan kiri. 
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2.8, Tangan kiri dipergunakan untuk menangkis serang
an lawan dan tangan kanan dipergunakan untuk 
menyerang, memotong lawan. 

2. 9. Maju-mundur kaki harus di jaga agar tidak membe
ri peluang kepada lawan. l<.aki satu di depan dan 
satu di belakang dengan jarak yang tidak begitu 
besar serta agak serong kekiri dan kekanan. 

2.10. Setiap pemain mencari kesempatan berusaha me-
nyerang lawan dan bisa memotong lawannya 
dengan tangan kanan. 

2.11. Pemain-pemain boleh mern otong lawannya pada 
samping kiri. dan kanan kepala maupun pada bagi
an badan samping kiri dan kanan serta bahagian 
muka, dada dan perut. 

2. 12. Sekali potong bila tepat kena sasaran dinyatakan 
:M.tu punt:. Mendapat nilai sa tu dan seterusn ya. 

2.13. Beberapa larangan yang perlu diingat antara lain : 
" Tidak boleh rnenyerang C: ari belakang, t l dak bo
leh menyepak lawan serta tidak boleh memotong 
bahagian kaki atau bahagian kebawah (pinggang ke 
kaki). 
Apabib ada permainan yang mernotong pada tem
pat-tempat yang dilarang, dinyatakan tidak sah. 
Demikian juga bila menyepak mendapat hukuman 
kurang nilai satu. 

2.14-. Gerak menabrak atau mendorong lawanpun dila
rang sehingga set i ap pemain har:ya d1perbolel"':kan 
mempergunakan t angan. Kedua tangan itu mem
punya1 fungsi satu sebaga1 parias1 dan satu seba
gai pedang. 

2.15. Untuk rnengambil posisi, mengindarkan badan dari 
serangan lawan ia dapat rnelompat kekiri atau ke -
kanan maupun kebelakang, dengan ketentuan ge
rak itu tidak boleh-menyentuh lawan. 

2.16. Waktu pertandingan ditentukan oleh pengawas se
suai hasll pembicaraan antara pemain dan penga
was. 

3. Kon-6ekwe.n-6~ Kalah Menang. 
3.1. Yang rnenang adalah pemain yang banyak meng

umpulkan punt (nilai) atau pemain yang tidak per
nah kena dipotong. 

3.2. Yang kalah adalah pemain yang banyak kena po
tongan lawan atau sedikit nilainya. 

3.3. Kedua pemain mengakhiri permainan rn1 dalarn 
suatu suasan persaudaraan. 
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3.4. Setelah penentuan menang atau kalah, permai nan 
selesai da n dapat diteruskan lagi dengan pem2.i n
pemain yang lain seper ti semula. 

Garrbar denah I arena permainan 

0 

I - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -·· I 
I 
I 

I I 

'-- --- -- - -- ---- -- -- - __ . __ .J 

Keterangan Gambar. 
X Perna.in - pemain. 
0 Pengawas . 

Tempat tifa dan lain-lain kalau ada. 
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.<_. Pvtana.nnqa Ah-64 K.i.n.i. 

Apabila dibandingkan denga n masa dahu lu, permainan 
ini agak kurang dan ada desa-desa yang anak-anaknya ti
dak dapat melaksanakan lagi. Hal ini disebabkan karena 
permainan in j S.Jdah kurang dtmainkan seperti waktu 
lampau oleh orang tua dalam desa itu . 

Pada w-aktu bula11 te rang atau bulan Ramadan pada de·
sa yang beragama Islam mereka meng1si dengan acara
acara lain atau ti dak ada waktd- waktu te rluang seperti 
dahulu kala. 

Anak-anak dan pe rn uda sekarang lebih senang meiaksa
nakan tari perang atau cakalele dari pad<:i MAKAHI. 
Mereka lebih tertarik dengan pedang da11 perisai yang da
pat membuktikan sifat keahlian seorang laki-laki dalarn 
menghadapi suatu serangan. 

j. T4nggapan Ma,&ya~a~at . 
Permainan seialu dimainkan pada waktu bulan terang 

dimana para pemuda dapat berkumpul dan mereka bo!eh me
latih di r j dalam me11angk is dan rnemotong sera ng2!1 lawan. 
Perm a inan ini merupakan -langb-ah- langkah perta ma orang 
memulai suatu tari perang a tu.u c1l<alele. E\ila s12orang su
dah da pat me laksanakan MAK /\ HI dengan baik, berart i ia 
dapat rne laksana kan tari perang dengan baik pula. 

3. Rampu2t Kakaran 

a. Nama. Pe/una..i.nan. 
Ltltak Kepulauan Tanimbar 60 40 - s0 30 LS dan l30045 

-131 50 BT dan me rnanjang dari t imur laut sam pai ke 
.. barat daya dan disebelah barat laut dari kepula uan Ta
nimbar te rbentang lau t .A.rafura. KepL.laua n in i terdiri da
ri kurang lebih 30 buah pulau besar kec il dan di antara
nya 7 buah pulau yang sudah berpenduduk yait u puJau 
Yamdena, pulau Selar u, pulau Sei ~- a, pulau Fordata1 pulau 
Mole , pulau Larat dan pulau La.bobar. 
Salah satu jenis permainan rakyat yang sudah lama di h:e
nal oleh masyarakat yang terdapat di seluruh kepulauan 
Tanimbar daerah Maluku Tenggara dengan nama "R.a.rn-· 
pu.at Kaka/1.an " khususnya pulau Yamdena, pulau Sclaru, 
pulau Seira, pulau .Angwarrnase dan pulau Fordata. 
Baik masyarakat di pulau Yamdena, pulau Selaru, pulau 
Seira, pulau Angwarmase dan pulau Fordata yang laz im
nya permainan ini terkenal dengan nama "Bilah Bilah 
Bambu". Nama permainan ini dalam bahasa Yamdena di 
kepulauan Tanimbar di sebut "Rampu.at Ka~Jc.an" artinya 
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bermain bilah-b ii ah bambu. 
b . Hubungan pvum.-Uuut de.nga.n pvi-i.6titm .·la.in.. 

Permainan Rampuat i<akar·J.n ini biasanya / Jaz imnyc. di
mainkan oleh anak-anak gadis di waktu pagi dan sor e ha
ri dan sering juga mereka bermain pada rnalam hari bu
lan terang, ha! ini disebahkan k2rena memerlukan ketram
pilan dalam bermain khususnya kecekatan da n seni aest
hetis /keind2han dalam gaya setiap pemain. 
Permainan mi tidak terikat pada suatu peris:t[wa sosial 
ter tent u, dan juga tidak rnempun yai hubunga. :1 dengan un
sur-u nsur kepercayaan reJ igio magis di dalam pelaksa
naannya. 

c. Latalt belakang -6e.jaJtah pvik.embangan ,,elflMinan. 
Latar belaka ng sejarah pe .. mainan ini sangat sulit un

tuk dijelaskan secara krono.iogis. Hal ini karena perrnain
an ini sudah berkembang sejak akhir abad ke XIX di Ke
pulauan Tanimbar dae rah Maluku Tenggara. 

d. Latalt be.lakang ~o~,ia.f_ buda.ya pe.nye..f.e.nggaJiaan pvi
rnai.nan. 

Permainan Rampuat Kakaran ini dimainkan oleh a nak
anak gadis seiuruh lapisan masyarakat d~ngan ti9ak ter
batas pada suatu kelompok sosial tertentu misafoya ke
!ompok Mela (bangsawan) dan kelompok Iria (budak/rak
yat biasa) yang terdapat di Kepulauan Tanimbar khusus
nya di kecamatan Tanimbar Selatan. 
Hal ini tidak perlu dijelaskan Jagi, karena sudah diuraikan 
secara singkat dalam perrnainan nRb..i..t.i.n Vatuk.". 

Permainan ini sangat disenangi dan menarik perhatian 
dan minat anak-anak gadis di desa-desa sejak dahulu hi
ngga sekarang ini, dengan tidak mendapat pengaruh dari 
luar daerah, dan pada prinsipnya tidak mengalami pero
bahan-perobahan dalam bentuk dan cara apapun. 

e.. Pue.Jtt:a. I pel.alm. 
Jenis permainan ini pada umumn ya dilaksanakan oleh 

anak-anak usia Se ko!ah Dasar dan Seko la h Lanjutan Ting
kat Pertama yang berumur 5 s/d 15 tahun dan anak-anaJ 
lain yang sebaya dengan umur-umur t e rsebut. 
Jenis permainan rakyat ini dimain kan oleh sa tu pasang 
pemain yang terdiri dari 2 orang pemain yang paling d i
senangi apab.ila permainan rakyat ini dimainkan oleh dua 
regu/kelompok y;.rng a nggota-anggo tanya minimal 5 pe
main untuk satu regu dan maksimal l 0 orang untuk sa tu 
regu yang terdir i dar i regu pelempar dan regu penadah. 
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Para pemain dari kedua regu masing-masing berdiri pada 
bahagian luar medan dan untuk regu penadah akan menga
tur bilah-bilah bambu pada satu garis lurus ( garis A ) se
dangkan regu pelempar akan berdiri pada titik star (titik 
B) yang secara bergilir mengadakan lernparan ke tempat 
bilah-bilah bambu teratur. Fungsi pemain· dari rnasing
masing regu adalah sama sebagai anggota pemain. 

~ . Pe.1ta.lat:.a.n I pvclengkapa.n peUtai.nan. 
Permainan rakyat ini didalam pelaksanaannya memper

gunakan alat-alat. Alat-alat yang dipergunakan hanya sa
tu bilah bambu untuk seorang pemain. Perlu ditambahkan 
bahwa bilcih-bilah bambu untuk anak-anak yang berumur 
4 s/d 6 tahun panjangnya 30 s/d 50 cm, lebarnya 6 cm 
sedangkan bagi anak-anak yang berumur 7 sl d 15 tahun 
panjangnya 60 s/d 1 meter tetapi lebarnya sama saja ya
itu 6 cm. Bilah-bilah barnbu dalam bahasa Yamdena dise
but Kakaran sedangkan dalam bahasa Selaru disel::>ut Te
mar sama juga dengan bahasa Fordata. 

g. Vti.ngan pvr.ma..inan. 
Permainan rakyat ini di dalam pelaksanaannya tidak 

ada nyanyian maupun alat-alat untuk mengiringinya. 
h. Jaiannqa pvuna-i..n.a.n. 

1. Pe1t.6-i.apan Pe.1tma.i.nan: 
1.1. Para pemain sudah berkumpul disekitar tempat per 

mainan yang sudah ditentukan lebih dahulu. 
1.2. Sebelum permainan ini dimulai, maka kedua regu 

pemain pertama-tama mengadakan undian terlebih 
dahulu. 
Cara undiannya adalah sebagai berikut : 
Undian ini dibuat oleh satu pasang pemain yang 
terdiri dari dua orang pemain, mereka memegang 
sama-sama dua bilah barnbu itu rapat-rapat, ter
buka ke atas, dan dengan serentak bilah bambu 
itu dilepaskan jatuh ke tanah. 
Sesudah dua bilah bambu itu jatuh, kemudian di
saksikan oleh kedua pemain tadi. Apabila dianta
ra kedua bilah barn bu i tu ada yang tertelungkup 
maka pemain itu menjadi regu penadah sedang
kan/pemilik bilah bambu yang terbuka menjadi re
gu pelempar. 
Cara undian ini juga berlaku bagi permainan bere
gu, dan bukan hanya untuk satu pasang pemain 
saja. 
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1.3. Setelah selesai berundi, maka regu penadah me
ngatur bilah bambu itu rapat-rapat diujung sebe
lah medan ( gar is A ). 
Syarat untuk menga t ur bilah-bilah bambu adalah 
bahwa ujung semua bilah bambu yang me nghadap 
ke dalam medan ha rus sama rata sedangkan ujung
ujung yang menghadap kel uar medan tidak periu 
sama rata. Hal ini disebabkan kare na bil ah-bilah 
bambu itu panja ngn ya t idak selamanya harus sama. 

1.4. Sebelum permainan ini dimulai, ma ka perlu d ijelas
kan lebih dahulu te ntang arena/denah per mainan. 
Luas medan seluruhnya l 0 X l 0 meter per segi. 
Pada pertengahan medan dibuat satu garis yang di
sebut garis larangan . Jarak untuk regu pe lempar 
dengan bilah-bilah barnbu yang teratur bag1 anak
anak yang berumur 5 s/d l 0 tahun adalah 4 meter 
sedangkan bagi l 0 s/ d 15 tahu n adalah 6 meter. 
Disebut garis larangan sebab pada waktu para pe
main berjingkat ke t e mpat bilah-bilah bambu ter 
atur dilarang untu k me nyentuh garis tersebut . 
Hal ini kar e na apabil a terdapat para pemain yang 
rnenyentuh garis' 1tu, diryatakan gaga! dan tidak 
be rhak lagi untuk me lanjutkan permarnan. 

2 • Atwc.an pe_J(.ma.-inan. 
J e nis permainan raky a t ini di dalam pe laksnaannya 

tidak terdapat suatu peraturan kh usus mel a. in kan hanya 
t e rdapat pada setie:ip tahap beber-.:1p0 syar .H - syarat. 

3. Tahap - ta.hap p~r.ma.-inan. 
Seorang perr1 ::iin . harus meng ikut 1 7 tahap dalam 

permainan rakyat ini adal ah sebagai oeri kut : 
1. Tahap kesatu disebut Ngai yebas. 
2. Tahap kedua disebut Ngada lam. 
3. Tahap ket iga disebut Ngasier. 
4. Tahap keempat disebu + Ngatur. 
5. Tahap kelima disebut Ngasolan. 
6. Tahap keenam disebut Ngabora t. 
7. Tahap ketujuh disebut Rsitod. 

Tahap Pertama. 
Pada t ahap pe r tama ini semua pem a1 :1 hams meletakan 
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bilah-bilah bambu itu pada punggung t '2 lapak kak i yang 
d isebut dalam bahasa Yamdenah " Nga..i.ye.ba.6 ". 
Par a anggota regu pelempar secara bergi lir rn"?lempar bi
lah-biiah bambu dar i titik star ( B ) ke t empat 
bilah-biiah bambu teratur regu penadah pada garis A de
ngan cara meietakan bilah-bilah bambu tersebut pada 
punggung telapak kaki seperti yang t el ah dikatakan di 
atas, diayunkan sebentar kemud ian dilemparkan/dilontar
kan dengan kaki. 
Saiah satu syarat ur.i tuk bilah- bil ah bambu itu tidak 
mudah jatuh, dengan mengatur le taknya yai tu, pertenga
han bilah--bilah bambu i tu harus diletakkan per sis di at as 
punggung telapak kak1. 
Syarat-syarat lemparan yang gaga! dan sah bagi pemain 
pada tahap pertama sbb : 
1. Para pemain regu peJempar yang dinyatakan berhasiJ 

a pabila bilah-biJah bambu yang dilemparkan itu jatuh 
di atas biJah-biJa h teratur regu penadah. 

2. Apabiia para pemain regu pelempar pada waktu ber
jingka t bilah-bilah bambu ja tu h di tengah medan atau 
di lanah ya ng kosong din yatakan gagal/atau t idak ber
hasil. 

3. Apabila semua pemain regu pelernpar sudah mendapat 
giliran, maka pemain yang gagal dapat ditebus oleh pe
main yang berhasil. 

t+. Pemain yang be rhasil secara bergiliran dapat menebus 
anggota pemain yang lemparannya tidak sah/a tau tidak 
berhasil. 

5. Apabila tebusan be rhasil semuanya maka mereka mulai 
berpindah dengan t a hap kedua. 

6. Apabila tebusan gaga! maka pema in yang bersangkutan 
tidak berhak untuk menebus iagi. 

7. Apabila semua tebusannya gaga! maka tukar pe rm air. 
an berlaku ; regu pe lem par menjadi regu penada h da n 
regu penadah menjadi regu pel ernpa r. 

T ahap Kedua. 

Pada tahap kedua ini maka semua pemarn harus mele
takkan bilah-bilah bambu pada daun telapak kaki yang di
sebut dalam bahasa Yamdena n Ngada.f.am ". 
Para anggota regu pelempar secara bergilir muJai berjing
kat dari titik star (titik B) dengan kaki sebelah menuju 
ke tempat bilah-bilah bambu regu penadah ( garis A ). 
Pada waktu tiba di tempat bilah-bilah bambu regu pena
dah dan dengan serentak bilah-bilah bambu itu dijatuhkan 
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ke rn udian diinjak den gan tapak kaki yang mem ikul bilah
bilah bambu tadi dia tas bilah·-hi lah barnbu regu penadah. 
Syarat-syarat yang gaga! dan sah bagi pernain pada tahap 
ke II sbb : 
l. Para pem ain dinyatakan sa h atau berhasil apabila pada 

waktu para pernain berjingkat dengan bilah-bilah bam
bu m enuj u ke t empat bilah-bilah bambu yang teratur 
dari regu penadah kemudian bilah-bilah bambu itu dija
tuhkan dan dengan serentak di i njak dengan tapak kaki 
yang m em ikul bdah-bilah bam bu d iatas bilah-b ilah 
bambu regu penadah. 

2. Para pemain d inyatakan gaga! apabila pada w2K tu ber
jingkat bilah-bilah bambu jatuh ditengah jalan atau me
nyentuh tanah, kaki sebelah yang memikul bilah-bi l ah 
bambu i tu menyentuh tanah dan sementara berjingkat 
pemain jatuh. 

3. Apabila semua pemain regu pelempar sudah mendapat 
giliran, maka pemain yang gaga! dapat ditebus oleh pe
main yang berhasil. 

4. Pemain yang berhasil secara bergiliran dapat menebus 
anggota pemain yang lemparannya tidak sah/atau t idak 
berhasil. 

5. Apabila t ebusan berhasil semuanya maka mereka rnulai 
berpindah dengan tahap yang ketiga. 

6. Apabila tebusan gaga! maka pemain yang bersangkutan 
tidak berhak untuk menebus lagi. 

7. Apabila semua tebusannya gaga! maka tukar permainan 
berlaku : regu pelempar menjadi regu penadah dan re
gu penadah menjadi regu pelempar. 

Cata tan. 
a. Bila untuk anak : 

Panjang 30 - 50 Cm 
Lebar 6 Cm. 

b. Bila untuk orang 
dewasa : 

Panjang 60-100 Cm 
Lebar 6 Cm. 

Kakaran I Temar 

Iv 'I 

a b 
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T ahap Ketiga. 
Pada tahap ketiga ini maka semua pemain harus mele

takan bilah-bilah bambu dia tas sisi tapak kaki bahagian 
luar yang disebut dalam bahasa Yamdean n Nga>..tjeA. •. 
Jelasnya telapak kaki diangkat miring karena lutut dili
pat sedikit dan bilah-bilah bambu diletakkan di atas sisi 
tapak bagian luar. 
Di beberapa desa lain pada pulau Yamdena ser ing diguna
kan istilah lain dalam bahasa daerah misalnya "Ngal.i.eVL• 
dan "Ngaknw.uc." yang mengandung pengertian yang sa-
ma dengan "Nga-6tjVL". 
Para anggota regu peiempar secara bergilir mulai berjing
kat dari titik s t ar ( tit ik B ) dengan kaki sebelah menuju 
ke tempat bilah-bilah bambu regu penadah (garis A). 
Pada waktu tiba di tempat bilah-bilah bambu regu pena
dah dan dengan serentak bilah-bilah bambu itu dijatuhkan 
kemudian diinjak dengan tapak kaki yang memikul bilah
bilah bambu tadi di at a s bilah-bilah bambu regu penadah. 
Syar a t-syarat lemparan yang gaga l dan sah ba gi pemain 
pada tahap ke III sbb : 

I. Para pernain dinyatakan sah atau berhasil apabila pada 
waktu para pemain berjingka t dengan bilah-bilah bam
bu menuju ketempat bilah-bilah bambu yang teratur 
dari regu penadah kemudian bilah-bilah ba m bu itu di -
jatuhkan dan dengan serentak diinjak dengan tapak ka
ki yang memikul bilah-bilah bambu di atas bilah-bilah 
bambu regu penadah. 

2. Para pemain dinyatakan gaga! apabila pada waktu 
berjingkat bilah-bilah barn bu jatuh di tengah jalan a tau 
menyentuh tanah; kaki sebelah yang memikul bilah-bi
lah bilah-bilah barn bu i tu menyentuh tanah dan semen
tara berjingkat pemain jatuh. 

3. Apabila semua pemain regu pelempar sudah mendapat 
giliran, maka pemain yang gaga ! dapat ditebus oleh pe
main yang berhasil. 

If. Pemain yang berhasil secara bergiliran dapat rncnebus 
anggota pemarn yang lemparannya tidak sah/atau tidak 
berhasil. 

5. Apabila tebusan berhasil semuanya maka mereka muJai 
berpindah dengan tahap keempat. 

6. Apabila tebusan gagal maka pemain yang bersanokutan 
tidak berhak untuk menebus lagi. 

0 

7. A~abila semua tebusannya gag al maka tukar pe r main
an be rlaku; regu pelempar menjadi regu pe nadah dan 
regu penadah menjadi regu pelempar. 
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Gambar Bil a h-bilah ba rnb u 

NGASYER 

N GA TUR diatas lutut 

Tahap Keempat. 
P2da t aha p keempa t i ni sem ua pe ma in haru s m el e t akkar: 
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bilah-bilah bambu di atas lutut sebelah yang disebut dalam 
bahasa Yamdena n Ngatwr n. 
Kalau pemain itu berjingkat dengan kaki kanan maka bi
lah-bilah bambu itu diletakan di atas lutut kaki km dan 
sebaliknya. 
Perlu ditambahkan pada bagian ini bahwa tidak ada satu 
syarat yang mengikat untuk setiap pemain berjingkat 
dengan kaki kanan atau kaki kiri. Jadi terserah pada ke
senangan dari tiap-tiap pemain. 
Para anggota regu pelempar secara bergilir mulai beriing
kat dari titik star (titik B) dengan kak1 sebelah menuju 
ke tempat bilah-bilah bambu regu penadah (gari s A). 
Un tuk jelasnya Jihat arena/ denah permainan. 
Syarat-syarat lemparan yang gaga! dan sah bag1 pemarn 
pada tahap ke IV sbb : 
1. Para pemain dinyatakan sah atau berhasil apabila pada 

waktu para pemarn berjingkat dengan bilah-b!lah bam
bu menuju ke tempat bilah-bdah bambu yang te ratur 
dari regu penadah, kemuadian bdah-bilah bambu 1tu di
jatuhkan dan dengan serentak diinjak dengan tapak kaki 
yang memikul bilah-bilah bambu di atas b!lah-bilah 
bambu regu penadah. 

2. Para pemain dinyatakan gaga! apabila pada waktu ber
jingkat bilah-bilah bambu jatuh ditengah jalan atau me
nyentuh tanah ; kaki sebelah yang memikul 
bilah-bilah bambu itu menyentuh tanah dan semen
tara berjingkat pemain jatuh. 

3. Apabila semua pemain regu pelempar sudah mendapat 
giliran, maka pemain yang gaga! dapat ditebus oleh pe
main yang berhasil. 

4. Pemain yang berhasil secara bergiliran dapat menebus 
anggota pemain yang lemparannya tidak sah/atau tidak 
berhasil. 

5. Apabila tebusan ber hasil semuanya maka mereka mula1 
berpindah dengan tahap yang kelima. 

6. Apabila tebusan gaga! maka pemain yang bersangkuta n 
t!Pak berhak untuk menebus Jagi. 

7. Apabila semua tebusannya gaga! maka tukar permain
an berlaku : regu pelempar menjadi regu penadah dan 
regu penadah menjadi· regu pelempar. 

T ahap Keli ma. 
Pada tahap kelima ini maka semua pemain harus mele

takan bilah-bilah bambu di atas kepala membujur dar i 
muka ke belakang yang disebut dalam bahasa Yamdena 
"NgMoi.an" 
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Para anggota regu pelempar secara bergilir mula1 berjing
kat dari titik star (titik B) dengan kaki sebelah menuiu 
ke tempat bilah-bilah bambu regu penadah (gar1s A). 
Perlu ditambahkan pada tahap kelima ini bahwa kalau pa
da tahap-tahap sebelumnya, bilah-bilah bambu regu pena
dah diinjak dengan kaki yang memiku l bilah-bilah bambu 
dari para anggota pemain regu pelempar berlaku 1uga 
pada tahap kel1ma dan keenam, walaupun b!lah-b!lah 
bambu itu diletakan di atas kepala. 
Syarat-syarat lemparan yang gagal dan sah bag1 pernain 
pada tahap ke V sbb : 

1. Para pemain dinyatakan sah atau berhasil apabtla pada 
waktu para pemain berjingkat dengan bilah-bilah bam
bu menuju ke tempat bilah-bilah bambu yang ter
atur dari regu penadah kemud1an b!lah-b!lah bambu 1tu 
dijatuhkan dari kepala dan dengan serentak d1inJak 
dengan tapak kaki yang sama seperti pada tahap - ta
hap sebelumnya di atas bilah-bilah bambu regu penadah 

2. Para pemain dinyatkan gagal apabila pada waktu ber
jingkat bilah-bilah bambu jatuh d1tengah jalan dan se
mentara berjingkat pemain jatuh. 

3. Apabila semua pemain regu . pelempar sudah mendapat 
giliran, maka pemain yang gagal dapat ditebus oleh pe
main yang berhasil. 

4. Pemain yang berhasil secara bergtliran dapat menebus 
anggota pemain yang lemparannya tidak sah/atau t1dak 
berhasil. 

5. Apabila tebusan berhastl semuanya maka mereka mu
lai berpindah dengan tahap yang keenam. 

6. Apabila tebusan gagal maka pemain yang bersangkutan 
t1dak berhak untuk menebus lagi. 

7. Apabila semua tebusannya gagal maka tukar permainan 
berlaku ; regu pelempar menjad1 regu penadah dan re
gu penadah menjadi regu pelempar. 

T ahap Ke.e.nam. 
Pada tahap keenam ini maka semua pemain harus me

letakkan bilah-bilah bambu di atas kepala melintang ke 
kiri dan ke kanan yang d1sebut dalam bahasa Yamdena 
" NgaboJtat "· 
Para anggota regu pelempar secara bergllir mulai berjing
kat dari titik star (titik B) dengan kaki sebelah menuju 
ke tempat bilah-bilah bambu regu penadah (garis A). 
Cara menjatuhkan bilah-bilah dari kepala dan cara untuk 
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mengi njak bilah-bilah bambu pada tempat regu penadah sa
ma saja dengan tahap kelima. 
Syarat-syarat Jemparan yang gagal dan sah bag i pemain 
pada tahap ke VI sbb : 

l. Para pemain dinyatakan sah atau berhasiJ apabila pada 
waktu para pemain berjingkat dengan bJlah-bilah bam
bu menuju ke tempat bilah-bilah bambu yang teratur 
dari regu penadah kemudian bilah-bilah bambu itu di
jatuhkan dari kepala dan dengan serentak dirnjak 
dengan tapak kaki yang sama seperti pada tahap - ta
hap sebelumnya di atas bilah-bilah bambu regu pena
dah. 

2. Para pemain dinyatakan gaga! apabila pada waktu ber
jingkat bilah-bilah bambu itu jatuh ditengah jalan dan 
sementara berjingkat pemain jatuh. 

3. Apabila semua pemain regu pelempar sudah mendapat 
giliran, maka pemain yang gaga! dapat ditebus oleh pe
main yang berhasil. 

4. Pem ain yang berhasJl secara bergiliran dapat menebus 
anggota pemain yang lemparannya tidak sah/atau t1dak 
berhasil. 

5. Apabila tebusan berhasil semuanya maka mereka mulai 
berpindah dengan tahap yang ketujuh. 

6. Apabila tebusan gaga! maka pemain yang bersangkutan 
tidak berhak untuk menebus. 

7. Apabila semua tebusannya gaga! maka tukar permarnan 
ber!aku ; regu pelempar menjadi regu penadah dan re
gu penadah menjadi regu pelempar. 

Taha.p Ke.t.ujuh. 
Pada tahap ketujuh i ni maka sen 1ua pemain harus me

letakkan bilah-bi!ah bambu di atas Jutut k aki se be! ah 
yang d iangkat sedikit dalarn baha sa Yamdena "R.t>,(.:tod". 
Para anggota regu pelernpar secara bergilir mulai ber j i ng
kat dengan bilah-bilah bambu di atas Jutut kaki sebelah 
yang di angkat dari batas garis Jarangan (jarak antara .A 
dan titik B) melompat sekali maj u dengan kak1 sebel ah 
ke tempat bilah-b!lah bambu regu penadah kem ud1an b!la
bilah bambu itu d1jatuhkan di atas b!lah-biiah r egu pena
dah dan dengan serentak diinjak dengan kaki sebelah 
yang memikuJ biJah-biJah bambu tad1. 
Garis star melompat diantara garis A dan t1tik B, haJ ini 
disebabkan kar ena pada tahap ketu juh ini jarak antara 
tempat mel empar ke t empat bil ah- bilah bambu regu pena-
dah terlam pau jauh, sehingga tidak dapat dijangkau 
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dengan sekali melompat saja. 
Syarat-syarat lemparan yang gagal daii sah bagi pem ain 
pada tahap ke VII sbb : 
1. Para pemain dinya takan sah ata u ber ha sil a~biia !Jdda 

waktu para pemain berjingkat de ngan bilah-bila h barn 
bu m e nuju ke t empat bilah-bilah bambu yang teratur 
dari r e gu penadah de ngan syarat : 
l. l. Melompat hanya sa t u kali ; 
1.2. Bilah-bilah bambu tida k boleh jatuh ; 
1.3. Bilah-bilah bambu itu dijatuhkan dan dengan sere12: 

t a k diinjak dengan tapak kaki yang me mik ul bilah
bilah bambu di atas bil a h-bilah bambu re gu pena-
da h. · 

2. Para pemain anggoto. regu pe le mpar di nya takan gagal 
apabila t iba di t e mpat bilah-bilah bambu regu penadah, 
bilah-bilah bambu itu dijatuhkan tetapi t idak diinjak 
dengan serentak de ngan kaki yang me mikul bilah-bilah 
bambu tadi. 

3. Apabila semua pemain regu pelempar sudah me ndapat 
giliran, maka pemain yang gaga! dapat dite bus oleh pe 
main yang berhasil. 

4. Pemain yang berhasil secara bergiliran dapat menebus 
anggota pemain yang lemparannya tidak sah/atau tidak 
berhasil. 

5. Apabila tebusan be rhas il se muanya ma ka mereka mulai 
lagi dengan tahap yang pertama. 

6. Apabila tebusan gagal maka pe main yang bersangkutan 
tidak berhak untuk menebus. 

7. Apabila semua tebusa nnya gagal ma ka tu kar pe r ma in
an berlaku ; regu pe le mpar m e njadi regu pe nadah da n 
re gu penadah menj a d i regu pe le mpar . 

8. Apabila 7 tahap ini telah di se lesaikan de ngan sukses 
maka regu pelempa r mendapat nilai/biji : l (satu). 

Perlu dita mbahkan pe nj e lasan me nge na i tu ka r pe rmaina n. 
Apabil a t e rjadi tukar perm a ina n rrJC:hJ regu pe lempa r 

mulai be rmain dari tahap kegagalannya :.acli misalnya pa 
da tahap ketiga se mua pe main r e gu pel "'n ,oa r gaga l p in
dah ke tukar permai na n ini, mereka mu lai bermain da ri 
t a hap tersebut. 
Dal a m tahap ke tiga ini m isalnya 2 pema in gaga! maka 
pe rmaina n dimulai de ngan 2 pe main itu untuk men yelesai 
kan ke gagalannya pada tahap t e rse but. 
f\pabila tukar perm a inan be rlaku dan 2 pem a in ter seb L. L 

gagal pula dalam per mainan pa da taha p ke ti ga ini, maka 
anggota pemain re g·,, pele mpa r yang sa h le mpa :·annya be r"-
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hak mengadakan t ebusan l agi. 
D an syar a t nya sama bahwa apabil a t ebu san itu gaga! ma
ka tuka~ permainan berlaku ; r egu pel empar menjadi 
regu penadah dan regu penadah m en j adi r egu pelempar. 
Sedangkan apabila tebusannya untuk 2 pemai n itu berha
sil, maka r egu pelempar berpindah k etahap yang berikut
nya /a tau tahap keempat. 

4. Korl/.)ekwe_rl/.)~ ka£ah me.nang. 
Apabila para pemain dar i kedua r egu d1 a t as, sudah se 
lesa i dengan 7 tahap ini dengan sukses maka regu yang 
ban yak mence tak biji/nilai adalah r egu pemenang se
dangkan bag i regu yang tidak atau samasekali mencetak 
bi ji adalah r egu yang kalah. 

G ambar denah/arena permainan. 

.... 
0 c 3 

Os 

Keterangan Gambar. 

Garis A 

Titik B 

Garis C 

Bilah - biiah barnbu yang t eratur Regu Penadah. 

Titik star R egu Pelempar. 

Garis larangan. 
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-<.. Pvi.anannya rna..M k..<.ni.. 
Jenis permainan ini diwaktu-waktu yang lam pau 

sangat digemari oleh sebagian masyarakat dari warga 
masyarakat setempat khususnya anak-anak wanita di de
sa-desa pulau-pulau yang telah disebutkan di atas. 
Seperti apa yang telah tersebut di atas, namun dalam 
zaman modern sekarang in1 peranan permainan ini nam
paknya sudah mulai merosot atau menurun sistim nilai 
budayanya bila dibandingkan dengan pcr.::rnarm ya d1 masa 
lampau. 

Hal ini jelas kelihatan dalam kehidupan masyarakat 
setempat, apalagi bagi anak-anak wanita yang telah di
klasifikas1kan dalam tipe masyarakat perkotaan, dimana 
permainan ini sudah jarang sekali dilaksanakan atau ka
lau dapat dikatakan sudah hampir punah/hilang samase
kali sebagai salah satu jenis permainan rakyat yang te
lah diwariskan oleh para datuk datuk sejak dahulu kala. 

Latar belakang yang mengakibatkan atau menyebab
kan permainan mi merosot/menurun, hal ini disebabkan 
karena mereka lebih tertarik dengan bentuk-bentuk per
mainan yang serba modern dan sangat kompleks peratu
ran pe rmoinannya seperti : kelereng, sepak bola, kasti, 
dll yang alat-alatnya mudah diperoleh denga11 Jalan 
membeli di toko dengan harga yang relatif murah. 
Dari uraian di atas, jelaslah bahwa proses pcrubahan 
kebudayaan itu bisa terjadi disebabkan dengon adanya 
unsur-unsur teknologi modern yang sangat effektif mi
salnya : surat kabar, majalah, buku, radio, film dan te
levisi. 

Di samping faktor-faktor di atas, nampaknya sekarang 
masyarakat pedesaan yang pada masa lampau cara ber
fikirnya masih bersifat "kolot" telah berubah bentuk 
menjadi masyarakat yang bersifat "progresif" yang suka 
sekali dan lekas-lekas menerima haJ-hal yang baru seper
ti yang telah dikatakan di atas. 
Khusus bagi anak-anak yang berdomisili di desa yang 
jauh terpencil dari keramaian kota m1salnya : desa-desa 
bagian timur pulau Yamdena, mereka masih memperta
hankan sist im nilai budaya dari permainan ini dan sering 
kali mereka memainkan permainan ini. 

j. Tanggapan ma.-6ya~a.k.at. 

Melihat fungsi dan peranan permainan ini merupakan sa
lah satu perkumpulan rekreasi bagi anak-anak wanita 
untuk mengisi waktu terluang serta mengandung unsur-
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unsur dari nilai-nilai moral yang berhubungan dengan 
adat kebiasaan/hukum kebiasaan setempat yang berlaku, 
maka tanggapan masyarakat terhadap permainan ini sa
ngat baik dan harus dibina, dikembangkan serta rnembe
rikan bimbingan dan pengarahan yang bersifat edukatif 
secara terarah, terpadu, kontinuitas oleh Kantor Wila
yah Departemen Pendidikan dan Kebudayaan Propinsi cq 
Bidang Permuseuman, Sejarah, dan Kepurbakalaan dan 
Bidang Kesenian bagi generasi-generasi mendatang. 
Seperti apa yang telah dikemukakan di atas, walaupun 
fungsi dan peranan permainan ini makin lama makin me
rosot/menurun tetapi warga masyarakat setempat tetap 
menggemarinya, kiranya dapat dikembangkan di waktu
waktu mendatang. 

4. Madudutu lese. 

a. Nama. Pekma...i.na.n. 
Pulau Halmahera yang dilalui garis katulistiwa kabupa
ten Maluku Utara terdapat kecamatan Jailolo dan keca
matan Sahu, suatu masyarakat yang hidupnya dari per
t a nian dan mempunyai tanah-tanah subur yang cukup 
luas bila dibandingkan dengan penduduk pada daerah ini 
t idak seimbang. Manusia agraris yang memerlukan 
tubuh yang kuat pula untuk hidup dalam alam yang luas 
ini memiliki suatu permainan rakyat sejak dahulu kala 
hingga masa kini masih tetap dimiliki o!eh masyarakat 
dalam Kecamatan Jailolo dan Kecamatan Sahu. 

Permainan ini disebut dalam bahasa daerah Sahu atau 
Jailolo ( sejak dari dulu kedua Kecamatan menjadi satu 
saja, tetapi akhir-akhir ini daerah Sahu dan Jailolo di
bagi menjadi dua Kecamatan) adalah Mad udutu Lese. 

Secara etimologis pengertian Madudutu Le se artinya 
Banting Badan. Diberi nama demikian karena sifat per
mainan ini adalah masing-masing pemain berusaha se
kuat tenaga agar dapat membanting Ba dan atau t ubuh 
lawannya sehingga jatuh ketanah dan tidak lagi berdaya 
untuk membalas bantingan tersebut. 
Setiap kali saling berusaha untuk membanting lawan, se 
rang-rnenyerang, balas-membalas bantingan. Sebentar 
berdiri, sebentar berguling, tetapi keduanya daJam posisi 
tangan yang tidak boleh berubah. 

b • Hubungan PVlJtla..inan dengan pek.ll.>ti.t.oo la..i.n. 
Pada mulanya permainan Madudutu Lese in i hanya di

lakukan pada waktu malam hari sebelum diada kan acar a 
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upacar a Waleng dimulai. 
Upacara Waleng di daerah i ni adalah suatu u;,• -_,~" d.C,'JC 

yang biasa dil akukan Se$udah panen padi ole h ~VJ 01dt·:-i 

kat yang be!urn m empunyai sal ah satu agam.:: '2' :; d, 
anutnya. Oleh k 2 rena itu upacara adat Wa !eng ,,.-, c1i~i 1 . c·i:,

Jah sa t u upac ara yang bersifctt relig io rnag is. 
Sete lah terdengar o leh o r ang-ora-ng da lam ~ e -:::uc. l·cc.:·.

rn atan in i maupun orang-orang dar 1 berbagai pu!rtU L:.:;i- ' :< 
-- k an diadakan upacara Waleng m aka datang l ah p: ,, c,g l!r.
t uk menyaksikan Waleng : tua - rnuda w ani tJ rnau;: •: · ; <. 
Poda saat inilah sebeJ um ac ar J. upacar-a d irnu Jai, c1,. _ _ :· •• 

kan M adudu t u Lese. 

c.. 1J1ta.lf. Bela.kang Se. j a1Lah Pe.1tk.emba.ngan Pe.1tma-ina rl 
M aciudutu Le-se tictak ter i ka t k epada upac;v ' ' a:' 

Jeng, a n:inya pe..5eri:a /pc Jaksana Wa l eng ti c1Jk hert, . <,-•. ': c 

jaw ab itas jalannya M adudutu Lese. De1Ti i k izrn j ;. 1 ~ ' :. ,,_: .. 
n ya cJ · ;-igan pe laksan3.an perrn ainan. Mad1 ;d1 1tL_, L :_. ... - -
dak hertanggung jawab te rh adap jalannya 1.Jpau,r ,! 
Waleng. Setiap mal a :n d ilaksanakan M aduciu t u L E' ;.,e ·,. <J•;,', 

dirna inkan oleh penonton pria yang data ng berkump1i! ;.' -
situ. ;v\e reka sendir i y,.ng mengat ur d;,ter ah a tau la f:i i.':2-

an untuk be r tanding, m e nentukan wasit ati1u pengaw as. 
l<ernudian sete l ah masuknya agama Isl am dan a~~: ,,,.:, 

~( ri sten maka aca ra u pacara Waleng m u la i bc r ku r a ng . 

d. La.ta.Jr Be.£ak.ang So.&-i.af. Buda.Ljtl Penyef..e.nggakaa.n P<:J:
ma-i.nan . 

Perrna inan Madudutu L ese dapat ju go. dirnatnk<rn f•c:d<.1 
waktu selesai makan-makan bersarna di r urr1Clh ado.r, d1-
mana bc. nyak l aki-Jaki , -r. ua-muda y ang turnt m eng;;,n)b !! 
ba irngi an dalam makan- makan adat in i . 
M ereka melatih kekuatan dan ketangkasan se rta k etrarn-
pil a n rnel alui M adudutu Lese. Ber sama-'Sam a ber m<: fn '.ian 
rnc ni l ai ke mampuannya . 

i\fala.han pada akhir- i> k hir- in i Maduclutu L ese t1ilpat di.
mainka.n d imana sa ja, apab ila b eber ap<:t o r 2ng JeJak; :.:~u
t ernti, pada waktu gotcng royong, sen-.cnt .; r 2 ~'. - t: r ; .. h;i : 
atau m ereka tu run rna nd i di kali/sunga i. 
Dua tiga orang bertemu a tau m ereka rnembua t un d::1. r : ga r~ 
khus us antara desa denga n desa te rtenru _ \1erek.-· 1:

1.,::,: t 

berlatih be r sama di nv-i. 1i.:1-mana, kemu dian rn cL. ~ --<;:i.::;_k;;;.;·1 

pertandingan antar Kec:cn n atan atau de<,a, 
Akh i rn ya ki ta dapat m c ngetahu i be r ap.:-i. ban \ ak i , ~i,;i;..,, 

y ang terkua t dalam K ecarn a t an. 
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Pada das:i.rnya permainan ini tida.k mengandt.11;g unsur
unsur :·eJigt:J m .".gis yang terkandung· dai an: pen :;·:! engga
raan, sehingga :-;i apa saja boJ eh ikut ber m ai:i ta ;ipa la
r angan dan tant .:rngan . 

e. . Pue.ti ta I pei.aku. 
Permainan Madudutu L ese suctah sej ak dd lH1iu kal a, ka 

r ena upacar a Adat ya ng disebut Wal eng i~upun su dan be 
r .::.tus tahun , bi2sa d i l akukan da!ar• K ecarnat 01 r. -kecama.t 
an t:: r sebu t di atas oJeh datuk- dawk k i t a. , T: j;-;; L: dapat 
dit e;·,cuk .:i >1 batas v. aktu yang sctt::pat- tepan ya . 
'.) 3. ~: _., d i,i el askan ba!v,,-a permainan ,~- 11 mu Ja; dir:iaink-=. :-, 
~ :: : :- .. :n1a2n juga dengan upacara Wc;:l e:ig. Pa ::':- waklU \\ ';o 

' :; p g i ·cui 21i·, pemu.J2- -_;e muda maupun ~· ~ a n g h a LO'.K J- l:::. k i 
:~-1;;. up u n ~.e r· e u-- pt .. ' 1 ~·1 c .:3 t 2ng m1.-::n :1a k .:_;1 ka :--· ), ';1 J cng, s eme n ~a 

C 3. itu m er ei< a ;:i::;,_ :aT :rwmainkan Mc. dudut u L es':' (hanya 
l aki - Jaki ). 

Hadi ri n yang ing i n ber main rnernb ent uk kelon-;pok-ke
l ompok yang datang dar i berbagai desa atau pu lau . Me 
reka berkelompok dan ;-n empersiapkan wakil - wakil keJu,-1-
pok i t u siap untuk be r ma in dengan wak il - waki l kelom r:ok 
yang l ain apabil a dimin t a. 

Permainan ini terdiri dari 2 (dua) orang atau satu la
wan satu dan dilaksanakan secara ber tingkat artinya me
nang melawan yang m enang l agi sehingga se lesa i ber 
rn ain tinggal beberapa orang pemenang sa ja yang terkuat 
pada waktu itu. Perm ainan m 1. dapat dimainkan 7 
maJam, atau 9 (sembilan) malam berturu t -turut m enurut i 
pelaksanaan upacar a \V aleng. 

Pada setiap se lesai pertandingan baik ka lah a taupun 
menang, mereka berdua selalu tetap dal am suasana yang 
ama n~ damai dan bergembira ber sama tidaK pernar i ada 
t j m bul per musuhan dan perkel ahian. 
Pada maJam berikutnya nant i per mainan i ni dilanj utkan 
Jagi sampai se l esai \Va] eng. Ak hirny a k ita dapat menge
tahui siapa-si apa saj a yang term asuk orang-orang ter
k uat dalam K ecarna tan-kecamatan ato.u daerah itu. Sesu
dah itu permainan Madudutu Lese dapat di mainkan sele
sai m akan-makan bersama ol eh warga sebuah desa di da
iam rumah adat desa i t u . Se tiap laki-Jaki bol eh ikut ber
rn ain. Warga desa pada waktu i tu membentuk kelompok
kelompok dimana setiap keJompok m enunjuk dan mem
persiapkan waki Jnva untuk turun bermain bersama 
dengan \v2kil dc;.r i kelom pok l ain. 

Narnun yang d i pr aktekkan sekara n~ ~.1 d al a h tidak ter -



gantung lagi kepada upacara Waleng atau selesai makan
makan di rumah adat, barulah dilaksanakan seperti yang 
dijelaskan di atas, tetapi permainan ini dapat dilaksana
kan secara bebas dan pada tempat mana saja tidak ada 
Jarangan. Apakah mereka bertemu pada saat gotong 
royong, turun mandi kekali (sungai) atau pertemuan-per
temuan Jain didalam desa, termasuk undangan antar desa 
se kecamatan. Yang selaJu ada permainan ini dilaksana
k an pada ha.r i l\1 inggu sesudah mereka selesai melaksana
kan sembahyang minggu, sebagai hiburan atau pengis1 
wak t u t erluang. 

Pada waktu selesai per mainan ada yang kalah dan add 
yang menang, tetapi suasana persaudaraan t etap dipeli-
hara selalu dengan m-i.num atau makan bersama (kecuali 
pada waktu peJaksanaan mengikuti upacara Waleng tidak 
disediakan minurnan dan makanan). 
Yang kalah atau menang mereka tetap berlatih agar ke
mudi an bertanding lagi. 

Sampai saat ini masih tetap digemari oleh r emaja, pe
muda dan orang tua (laki-Jaki) dalam K ecamatan Jai lolo 
dan Kecamatan Sahu. 
Peraturan permainan masih tetap dikuasai oJ eh tua-tua 
maupun pemuda. Inforrnan sendir i dapat mengikut1 per
tandingan Madudutu Lese ini secara aktif sewak tu ber 
usia 16 tahun. 
Ayahnya pada waktu ini termasuk juara dalam daerah Jai
lolo dan Sahu, sebab itu diundang ke desa Balisoan, desa 
Worat-worat, desa Awer dan Jain-Jain. Apabila undangan 
seperti itu dilaksanakan di desa tersebut amat ramai ka
rena banyak penonton ingin menyaksikan jaJannya per
mainan ataupun turut serta daJam permainan. 

6- Pe1e.alatan I peklengkapa.n. 
Sekali bermain 2 (dua) orang dan setiap pemain tidak 

berbaju sebelah atas, bercelana pendek, mempunyai kain 
pengikat pinggang yang diikatkan pada p1nggang sekuat
kuatnya, karena pada kain inilah lawan akan memegang. 
Tidak kurang penting juga tak beral as kaki dan berkuku 
pendek. 

M as ing-masing pemain berusaha mengalahkan Jawan
nya dengan bermacam-rnacam cara, membanting badan 
lawan ketanah seh ingga ia tidak berdaya lagi untuk mem
balas bantingan itu. Apabila kedua masih hertahan (sa
ling membanting) permainan belum seJesai. 
Pemain-pemain ini terdiri dar i remaja, pemuda dan orang 
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tua laki-laki. 
Disamping itu kedua pe main selalu terdapat wasit 

atau pemimpin permainan, tua-tua desa yang mengawasi 
permainan, menjaga keamanan sekitar lapangan. Setiap 
pemain harus dapat bermain sesuai syarat-syaraT main . 

g. Vr....ingan PelUl'lfl,{nan • 
Permainan ini tidak banyak rnemerlukan iringan secara 

mutlak. Kadang-kadang dapat dipergunaka n tifa dan 
gong untu k menambah semangat kalau di bunyikan, Sering 
juga dipakai bambu yang diberi lobang dan lain-lain. 
Tidak dipergunakan iringan musik-m usik tertentu kecuali 
bt.myi-bunyian dengan alat-alat di atas untuk meramaikan 
suasana pertandingan atau menambah sem angat. 

h. Ja.f.annya Pvuna-i.nan. 
Dapa t dibagi daiam tiga tahap : 
1. Tahap Pvc...Ma.pan. 

1.1. \Vasit/pengawas bersama-sama tua-tua desa yang 
dibantu oleh hadirin mempersiapkan suatu tempat 
(lapangan) yang berukuran kira-kira l 0 x l 0 me
ter untuk bermain. Lapangan tidak berpagar atau 
bertali, hanya digaris pada tanah. 
Wasit mengawasi jalannya permainan itu. Dem i
kian juga tua-tua desa mengawasi keamanan. 

1.2. Hadirin dengan sendirinya terpi sah dalam kelom
pok-kelompok dan setiap kelompok mempersiap
kan wakil-wakilnya. 

1.3. Seorang pemain masuk kedalam lapangan pertan
dingan dan melaporkan dirinya kepada wasit/pe
ngawas bahw a ia telah siap untuk melawan siapa 
saja. 

1.4. Wasit/pengawas menanyakan kepada kelompok-ke
lompok yang ada siapa yang bersedia melawan pe
main ini dipersilahkan tarnpil kedalam lapangan. 

1.5. Seora ng pemain yang la in masuk kedalam lapang
an dan ini suatu tanda bahwa ia bersedia melawan 
pemain yang pertama tadi. 

1.6. Seorang wasit dan kedua pemain berada di tengah
tengah lapangan dan penonton berada diluar lapan_g 
an yang diawasi oleh tua-tua di dalam desa itu. 

2. Tahap Pe.f.ak.-6anaan. 
2.1. Kedua pemain tad i berdiri berhadapan, sambi; 

berpegang tangan. 
2.2. Pemain-pemain ini bercelana pendek dan bada :1 

atas tidak berbaju, tidak beralas kaki. 
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2.3. Pinggang di ikat dengan kain pengikat prnggang 
yang cukup kuat. 

2.4. Wasit memeriksa pemair. 1angan-jangan membawa 
alat-alat yang membahayakan dirinya maupun la
wannya. 

2.5. Wasit memberikan aba-aba tanda siap . 
.2.6. Kedua pemain maju berhadapan. 
2.7. Kaki kiri di depan serong kiri dan kaki kanandibe

lakang serong kanan sedangkan jarak antarakaki
kaki menurut suka hatinya sendiri. Sikap ini pada 
permulaan main, tetapi setelah permainan sudah 
berjalan, kaki-kaki dapat diatur sendiri. 

2.8. Masing-masing pemain memegang lawannya pada 
pengikat pinggang lawan. 

2.9. Was1t mengh1tung satu, dua, tiga. Pada perhitung
an tiga selesai diucapkan wasit, maka muJaiJah 
permainan tersebut. 

2.10. Masing-masing pemain berusaha membanting/me
robohkan lawannya keatas tanah sehingga Jawan
nya tidak berdaya lagi. 

2.11. Tangan tetap pada pengikat pinggang Jawannya 
dan kaki dapat diatur menurut suka hatinya sen
diri. 

2.12. Apabila pemain tidak taat pada peraturan ber
main, maka wasit berhak untuk menghentikan pe
main seben tar. 

2.13. Sesudah wasit memberikan peringatan-peringatan, 
maka pertandingan dapat diteruskan lagi seperti 
permulaan. 

2.14. Setiap keputusan wasit tidak dapat dibantah oJeh 
pemain. 

2.15. Banyak cara untuk merobohkan/membantingkan la
wan antara lain : 

2.15. l. Lab.it Jr.Ou : Dengan cara mengaitkan kaki 
lawan dari bagian luar (samping kanan 
atau kiri) atau dari dalam (antara kaki kiri 
dan kaki kanan lawan). 

2.15.2. Bad.u. Bolon : Membanting lawan dengan ca
ra menjepit kaki lawan dengan kedua lutut 
sendiri, dan sementara itu kekuatan tangan 
membanting kekiri atau kekanan. 

2.15.3. Si.k.uJt : Mengangkat lawan dengan kedua 
lengan pada kain pengikat pinggang kemu
dian berusaha membanting lawan 1tu ke
atas tanah. 
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2.15.4. Si Wale. : Sua tu car a yang pali ng cepat 
sekali dengan cara melemparkan lawan ke
a tas tanah, tetapi tang<rn tidak botch ter l e
pas dai-i pengikat pinggang lawan tersebut. 

2.16. Cara-cara seperti tersebut di atas tidaklah mudah 
dapat dilaksanakan karena setiap gerak akan diba
Jas oleh Jawannya, seperti untuk membalas t1ap 
gerak No. 15 (lima belas) di atas. 

2.16. l. Lab.it Rou : Law an dapat m emba las · m eng
geserkan kakinya atau mengkaitkan kaki la
wannya. 

2.16.2. Ba.du Bolon . : La wan dapat membalas gerak 
ini dengan rnenekan lutut kepada badan pe
nyerang sehingga penyerang harus berhati-ha
ti terhadap Jutut lawan jangan-jangan me
ngena tubunya. 

2.16.3. S ,i_ fl u I( : Mengangkat lawan dengan ke
dua tangan tetapi harus mengingat gerak ka
ki lawan sernentara ia diangkat, karena la
wan selalu akan m embalas dengan caranya 
sendiri. 

2.16.4. S-i Wale. : Cara melemparkan law an ke
a tas tanah tanah dapat. dibaJ.35 dengan mc
nginjak kak i a t au mengkai tkan kakinya se
belum ia melempar. 

2.17. Be be r pa larangan ya ng harus ditao.ti ol eh setiap 
pema in se larn a be r t anding ontara '.o rn 
2 .. J 7. I. Tidak d iperken;rnkan meie~askan rnngan da-

ri kain pen gikat ptnggang !a wannva. 
2. 17 .2 . Tidak bo leh bcrbicara a tau :-nengc i uar kan 
· kata-ka t a b ia r pun dianggap ca1K '<~ta itu . 
2. l 7.3. Set1ap gerak kaki tidak bo leh rnem akai c.:a-

ra sepcr ti menendang a ta u rnen yepak , ha
r us rapatkan dahulu kaki scnd ir i kekaki la
wan bar uJah diadak an gcrak menggait ka k1 
lawan itu. 

2.17 .4. Tidak boleh mencub1 t a ta u rnengigi t iawan. 
2.17.5. Larangan yang la in dapa t diumumk an oleh 

was1t atau pengawas, sebclum pertand ingan 
dimulai. 

2.18. Pertandingan biasanya dilakukan dua kali dan apa
bila sama kuat, maka dapat dilakukan sekali iagi 
untuk menentukan siapa yang menang. 

2.19. Apabila sarna-sama jatuh ketanah dalam keadaan 
tertelungkup dan keduanya dapat bangun kembali, 
maka perrnainan dinyatakan sarna-sama kuat dan 
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permainan dapat diulangi lagi. 
2.20. Seorang pemain yang dinyatakan menang apabila ia 

sudah dua kali menang terhadap lawannya. Ia dapat 
menjatuhkan lawan/membanting lawan ketanah dan 
lawan tidak mampu lagi membalas bantingan itu. 

2.21. Wasit mengumumkan siapa yang menang kemudian 
keduanya bersalaman. Pertandingan diakhiri oleh ke
duanya dengan pelukan cium serta ramah-tamah pe
nuh kegembiraan bersama. 

3. Tahap Lanju.tan. 
Apabila banyak pemain yang turut bertanding maka dapat 
dilanjutkan antara peme nang sehingga pada c.khirnya ting
gal beberapa orang saja yang terkuat/yang menang pada 
masa pertandingan itu. Jika sekiranya pada malam itu 
permainan tidak selesai, dapat dilanjutkan besok malam. 
Permainan ini dapat dimainkan selama beberapa malam 
sesuai dengan lamanya upacara Waleng. 
Pada saat sekarang ini dapat diatur sehihgga permainan 
se lesai pada waktu yang dikehe ndaki . . 

47 



Gambar denah I arena permainan . 
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..t. Pvia.na.nya MaM K.WL 

Bila dib'ln<i :ngkan dengan masa Jampau pe r n-, 'i nan Ma
dudutu Lese i ni agak kura1~g, pem1rat. H al i:Ji disebab
kan karen2 ();ang t ua-tua ~: ur a ng menr~la ska n sya r a t 
syarat p2rr;1a.inan dan rnereka s~ n(~i ri t idak -;e laL1 turut 
dalam per n-":i. inan . 

j. Tttngga.pan Ma.61Ja'1.ak.at. 
Kini yang masih b i s<:J ben rkin orang yang Ler umur 20 

tahun ke atas. SeteJc,!~ diacJa k a.·1 pengumpul .: 1 data in1, 
barulah anak-anak merige -::a hui bagaima na ca ru. -cara bcr
mai n. Tanggapan rnasyar a. k.:i.t ter·hadap pe:c rna1na n 1n 1 
adaJah sangat baik k ar e na rne l atih anak-ana k dan pemu ·· 
da. Permain an i ni tidak ban yak m eneian bid ya . kadar1g· 
kc.dang t i dak perl u adanya biaya. 
Se baga i suatu daerah yang terpencil dari kerarna1an ko
ta dapat d1angga p ~ ua tu perm ci i nan pc ngtsi wak tu t e r 
Juang a t au r ekreasi , me la tih kekuat an tanpa b iaya. 

Dapa t memupuk suatu persa tuan dal.J. rn desa ata1 1 l< c 
camatan dimana set i.J.p pema in, bi a rpu n t1d ak rne n·:h;12 t 
hadiah, bersedi a men coba k eku atann ya den gan or ang 
Jain. Dalam deso rnau pun K ecamatan t idak pernah a d~! 
perkeJahian anta ra ke l ua rga a tau desd maupun Kecama t
an. M ereka seJ a lu sibuk dengan pekerj CJ.a n di kebun a t au 
dimana saja. Oleh ka r en a it1 1 merek a ', angat bergemb i ra 
apabi Ja perm a inan i n 1 dit i ngka tkan . 

5. Rsai duing 

a. Nama. PeJt:.ma..inan : 
Salah satu jen1 s perrnaman r akyat y.:rn g sud ah ian.a ci i 

kena! oJ eh m asyaraka t yang terdapat cl . c: eJ u ru l~ K c pul au
an Tani mbar dae ra h Maluku Tenggz1r -:1 dengan nam a 
"Rsai Duing" khususnya puiau Yamdc na, pul .J u Selaru, 
pul au Sei ra, pul au /\ ngwar mase dan IJI J!a u rordata. 

Secara eti mol ogis :stilah " R sai D u ing 11 terdir 1 dart 
dua kata yaitu 11 R sai " ar tin ya " m enikam " (j _,, , 

"Duing" yan g ar tinya "Duyung " . 
Dari uraian di atas , je l aslah bahw;c1 ka lau d1tC'1·Jc rnahka r· 
kedalam bah as<:1 Indones ia ma.kct " Rsa1 D u ing " arti11ya 
"menikam Duyung". 

b. llubunga.n pe.'1.ma..i..nan de.ngan pelr.U,t,iwa. la.in 
Permai na n R sa i D uing i ni biasan ya/ Jazimnya d1 mc;. in

kan oJeh anak-z,nak pri a di wa:< tu :c. :.XC' h2r i d ci n pe r ;r,d i ll 
an ini t1dak t,_,1- ikat µada suatu per •; tiwa sosiaJ tertent u, 
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dan d isamping itu juga tidak mempunyai hubungan dengan 
unsur-unsur kepercayaan religio magis di dalarn pelaksa
naannya . 

c.. LataJt be1ak.ang .6eja1tah pe.1ikembangan pvuna.inan : 

Latar belakang sejarah permainan ini sangat sulit un
tuk dijelaskan secara cronologis, ha! ini disebabkan ka
rena permainan ini sudah berkembang sejak akhir abad ke 
XIX di Kepulauan Tanimbar daerah Maluku Tenggara. 

d. LataJr. beiakang .I.lo.Mal. buda.ya penyelenggaJr.aan pelt -
ma..inan. 

Permainan ini dimainkan oleh anak-anak pria dari seluruh 
lapisan masyarakat dengan tidak terbatas pada suatu ke
lompok sosial tertentu misalnya golongan Mela (bangsa
wan) dan golongan Iria (budak/rakyat biasa) yang terdapat 
di Kepulauan Tanimbar khususnya pada pulau-pulau yang 
telah di sebutkan di atas. 
Per maina n rakya t ini sangat disenangi, dige ma r i o leh 
a nak-a na k pr ia di desa-de sa pada pu la u-pulau yang t e lah 
di sebut kan di a tas yang te!ah be rk e mba ng da ri sejak da
hulu ka la dengan tida k me nga la mi peroba han- peroba han 
dalam be ntuk da n c a ra apapun. 

e. Pue.Jr.ta I Peiak.u. 

Yang diutamakan da lam pe rtandingan ini a da lah a na k
a nak usia Sekolah Dasar dan Se kolah Lanjutan Tingka t 
P e r t a m a yang be rumur 8 s/ d 16 tahun, dan a nak- a nak 
pria yang sebaya denga n umur dar i anak-anak ya ng t e lah 
Jiuta rakan di atas. 
Hal ini disebabkan kare na di dalam pelaksanaanny a per
mainan ini sangat diper lukan ke trampilan dan ke t angka
san / kelincahan dari pada kedua reg u pemain terse but. 
Jenis permainan ini dimainkan oleh dua regu/ kelompok 
pemain yang anggota-anggotanya minimal 10 orang satu 
regu dan maksimal 20 orang satu regu yang kedua-duanya 
adalah regu penombak. 
Perlu ditambahkan di sini bahwa kedua regu in i di dalam 
pelaksanaan permainan tidak saling bermusuhan atau me
nentang tetapi sama - sama beraksi untuk men-
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cari 1 (satu) biji I nilai . 
Fungsi pem a in dar i tiap-tiap regu adalah sama sebagai 
penombak. Dari para pemain i tu ditunjuk satu orang dri 
ri masing-masing regu yang berfungsi ur.tuk menarik ga
ba.-gaba • J. yang dilukiskan dengan seekor 1kan duyung 
yang biasanya anggota pem arn ini disebut penar ik. 

Salah satu keuntungan posi tif dari permainan ini ada
lah para pemarn melatih diri untuk menJadi seorang 
yang memilik1 ketrampilan da!am menom bak, melemp.::u
dan juga memanah. 

6· P<Ur.alata.n I p<Ur.lengkapa.n pe~ma,Lnan. 
Di dalam pelaksanaan perma i nan in1 m em pergunakan 

alat- alat. Alat-alat yang dipergunakan da!am permain
an ini adalah sepenggal gaba-gaba yang panJangnya I I 
s/d 2 meter dan gaba-gaba inilah yang menentukan lama 
nya jalan permaman. 
Contoh : apabil a dalam permai nan m1 sudah dis1apkan 
sebe!um nya l 0 penggal gaba-gaba, hal ini berarti bahwa 
masing-masi ng r egu mendapat 5 panggal gaba-gaba. 
Jadi jel asnya bahwa perrnainan in1 d1mainkan sebanyak 
l ima kali sa ma den gan gaba-gaba yang te l ah d1persiapkan . 
Gaba-gaba ini di dalam bahasa Yamdena disc but "M 1waya". 
D i samping al at-alat yang telah disebutkan d1 atas, 
m aka para pemain dari kedua r egu m1 masrng-rnasing 
regu dengan seb ilah t ombak lagi. 

Pe rlu ditekankan d1 si n1 bahw a t ombak yang d1pergu
nak an dalam permainan mi ada lah tombak yang dibua t 
dari pada serumpun pohon bambu . 
T ombak dalam bahasa Yamde na disebut "Skait " sedang
kan dalam bahasa Sel aru disebut " Bolkai t 11 Barnbu 
dalam bahasa Yarndena di scbut 11 Kakaran 11 sedangkan 
dalam bahasa Selaru " Temar 11

• 

Bag i seorang penarik, yang seben tar akan rne narik gaba
gaba itu, maka gaba-gaba 1tu diikat ke r as- keras dengan 
seutas tali rotan. Jelasnya bahwa ca ra menggunakan 
tombak itu dapat dil1hat pada waktu permaina n berlang
sung, apab i la seorang dari regu penarik regu _A misalnya 
yang berfungsi untuk menarik gaba-gaba itu, maka 
pe nari k itu harus melalui/melewati pos pen jagaan regu 
B, dan sebaliknya apabila seorang penarik dari r egu B 
yang berfungsi untuk menarik gaba-gaba itu , maka pe-

•) Pelepa.h pohon ~agu. 
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main tersebut harus melal ui/m:::lcwati juga pos penjaga
an regu A. (Untuk Jebih jelasn ya dapat dilihat pada gam
bar terlampir. 

Para pern ain yang berfungsi untuk menarik gaba-gaba 
i t u harus lar i atau dapat dikat akan dalam upacar a se
hari-hari dengan istilah "la.tc..i-.f.a.tc.i.. anji..ng" dengan ca
ra menyentak gaba-gaba itu kernudian meloncat - l oncat 
seolah-olah seeker ikan duyung itu berenang di dalam 
air laut, dan inilah untuk menunjukkan sikap Jar 1 dar 1 pe
narik ter sebut. 
Maksud dengan keadaan lari tersebut adalah untuk t1dak 
mudah/gampang bag1 seorang pemain untuk m e nombak 
atau berhasil dalam menombak. 
Jenis permarnan ini menggamcar kan/at au meniru keada -
an yang nyata selalu terjadi yaitu kenyataan seorang ne
layan yang per'gi ke laut untuk menikam ikan duyung. 

g. IJi.ingan pVtma,&ian. 
Di dalam pelaksanaan permainan ini tidak ada nyanyi

an, hanya dalam menombak sebentar maka apabila tom
baknya kena sasarann ya yaitu gaba-gaba tadi dan dengan 
serentak pemain itu bertempik sor ak dengan suara yang 
cukup keras sehingga bisa terdengar ratusan meter. 
Para pemain dalam bertempik sorak menandakan keg1-
rangan biasanya d1seragamkan dan dengan suara yang 
sangat keras dalam nada yang frekwensinya cukup tinggi 

Perlu ditambahkan di sini bahwa para pemarn yang 
bertempik sorak selalu meneriakkan nama anaknya yang 
sulung, dengan maksud bahwa masyarakat/para penonton 
dari jauh sudah dapat mengetahui dengan ielas siapa 
yang menikam ikan duyung itu. 
Tadi telah diuraikan di atas bahwa permainan in1 meniru 
keadaan yang sebenarnya, apab!la si A menikam ikan du
yung di laut maka masyarakat sudah dapat menyebut na
ma orang tersebut, hal ini disebabkan karena penombak 
itu berteriak nama anak yang sulung, misalnya nama 
anaknya Aboyaman panggilan setiap hari Boy. 

Apabila para pemain itu belum mempunyai anak ma
ka pada waktu menombak pemai n tersebut berter1ak na
ma bapa/ ibu atau salah satu saudara sekandung da :·i ba
pa/atau ibunya. Ini menunjukkan kasih sayang pemain 
dengan orang yang telah disebutkan namanya tad1. 
Tempik sorak yang pertama dalam bahasa Yamdena ber
bunyi sbb : 
" Oo boy ya moi taboring totin oo ". Setelah para pe· 
main itu bertempik berulah tombak i w dilepaskan. 
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Terjemahan kata-kata itu ke dalam bahasa Indonesia : 
Boy puny a bapak adalah penombak, pemuda pilihan I yang 
unggul dalam menombak. 
Tempik sorak yang kedua dalam bahasa Yamdena berbu
nyi sbb : 
11 Oo boy kuangkam taboring totin oo ". 
Tetnpik sorak pertama dan kedua pada prinsip dasarnya 
sama hanya terdapat perbedaan istilah moi dan 
kuangkam saja tetapi mempunyai pengertian yang sa
ma dengan yang pertama " Boy punya bapak adalah 
penombak, pemuda pilihan/yang unggul dalam me
nombak. 

Pada saat permainan di babak pertama rn1 selesai 
dengan gaba-gaba yang pertama, maka para penarik dar1 
kedua regu masing-masing mulai berlari lagi. 
Regu A dari t1tik E ke titik B dan regu B dari t1tik D 
ke titik C. Penarik dari regu A dengan gaba-gaba da
lam hitungan ganjil mulai star dari t1t1k B ke t1t1k E 
dan bilangan genap mulai star dari tit1k E ke titik B, di 
samping itu juga tempat finish berubah pos1s1 tergan
tung dari gaba-gaba 1tu. Sama halnya juga dengan regu 
B dengan gaba-gaba dalam hitungan ganiil mulai st ar da
ri titik C ke t i tik D dan bilangan genap mula1 st ar dari 
ti tik D ke t i tik C dan tern pat finishpun berubah juga. 

Latar belakang yang menyebut narn a anak yang 
sulung, bapak/ibu atau kaum k erabat Jainnya, ini rnenun
jukkan suatu hubungan persaudaraan karena sudah me
jadi tradi si atau adat keb1asaan d1 kepu!auan Tanimbar 
kalau anak yang sulung bernama aboyaman maka aboya
man punya bapa dan tete/opa juga bernama aboyaman 
yang dipanggil setiap hari dengan nama 11 boy ". 

h. Jalannya pe.Jr.ma.-inan. 
1. Persiapan Permainan : 

1.1. Para pern a in sudah haru s berkurnpul d i sekitar 
t empa t permainan yang sudah dit.entukan Jebih 
dahulu. 

1.2. Para pemain dibagi dalam dua regu dengan jalan 
musyawarah. 

1.3. Setelah selesai dengan membagi regu, maka para 
pemain secara aklamasi menunjuk salah satu di
antara para pemain dari rnasing-masing regu 
:yang berfungsi untuk menarik gaba-gaba sebagai 
pengganti ikan duyung. 

1.4. Kiranya periu dijeiaskan lebih dahulu tentang are-
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na/denah permainan. 
Luas medan seluruhnya: 20 x 20 meter dengan 
ketentuan apabila regu pemain yang terdir i dari 
20 orang satu regu, maka medannya dapat diper
luas menjadi : 50 x 50 m persegi. 

2. Pela.lv..anaa.n PeA.ma.lnan. 
2.1. Para anggota pemain dari kedua regu di atas, 

masing-masmg berdiri pada satu barisan (l1hat 
gambar) dengan jarak antara regu yang satu de
ngan regu yang Jain 3 meter dan menghadap ke 
pinggir medan. 
Regu A menghadap ke pinggir medan sebelah 
utara. 
Regu B menghadap ke pinggir medan sebelah se
latan. 

2.2. Para pemain dari regu A yang berfungsi untuk 
menarik gaba-gaba mulai star dari titik star B 
melewati pos pen1agaan regu B menuju ke tem
pat finish pada titik E. 

2.3. Para pemain dari regu B yang berfungsi untuk 
menarik gaba-gaba itu rnula1 star dari titik C 
meiewati pos penjagaan regu A menuju ke tem
pat finish pada titik D dan seterusnya sampai se
Jesainya permainan. 

Pada saat para pemain yang diumpamakan sebagai 
ikan duyung itu lewat, maka para pemain secara bergi
lir dari yang pertamasampai dengan pemain yang ter
akhir berusaha untuk menombak gaba-gaba tersebut. 
Dapat ditambahkan bahwa apabila para pemain berhasil 
menombak gaba-gaba itu, maka biasanya penarik dari 
masing,masing regu itu berusaha dengan kekuatan yang 
sernaksimal mungkin dengan cara menyentak-nyentak ta
li gaba-gaba itu supaya tombak yang sudah kena sasa
ran itu bisa terlepas. 
Seandainya para penombak berhasil menombak gaba-ga-
ba itu dan ikan duyung ya ng diu mparnakan dengan se
penggal gaba-gaba itu tert1kam sampai mati, para pe
narik dari regu yang bersangkutan lari terus rnenu ju Ti
tik finish tanpa membawa apa-apa, karena gaba-gaba 
tadi sudah diambil oleh para penornbak . 
Misalnya kalau penarik dari regu A berhasil tiba pada 
titik finish dengan seutas tali tanpa membawa apa-apa, 
maka regu A dinyatakan kalah sedangkan regu B d inya
takan berhasil mencetak l ( satu ) biji/nilai. 
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.3. KonM.kwe.riM. lz.ala me.na.ng . 
1. Apabila penar ik dari regu A berhasll tiba pada t1-

t ik fin ish dengan gaba--gaba yang nnsi h h"'r ika l , ini 
berarti : egu A he d1as1i mence t ak l b ip/ nila i , 
sedangk 2! 1 regu B d iny;:;. ·ta;..:an t 1dak berh as; ! m en
ce tak l t .ij i / nila i . 

2. /\pabila penarik da r i rc:p1 G b ·.~r has il l !ba oada ti
tik fini sh dengc.1 n ta.I i yang s u ci~' h pu t t1~., i ni be rart i 
r cgu /l, berhasil m ·::-nc et ak 1 :~. , j i / n il ;:i;, s :~ ( 1 :rngku.n 
regu B dinyatakan t idak be:i- iv:i siJ m ei/c e '.;:·k l b i
j i / ni lai. 

3 . Apa bi la penarik dari r egu B tierhasi l t iba p.:.t da ti 
t ik f ini ~; h dengan gaba- gaba yang m asih t e ~· i k a t , in i 
be ra.rt i r egu B be rhasi[ mencetak J b1jl/n !J ai , se 
dangk an regu .A. di nyatakan ti dak be r h. as il rn e rice
t ak l b i j i/r,iJa i . 

4. Apabila penar ik d2r i regu A berhasil tiba pci da ti
tik fin ish den gan t al '. yang sudah put us, m 1 berarti 
regu B berhasi l rn encctak J b1 j i/nll a 1. sedangk an re
gu A d1nyatakan tidak berhasi : m ence tak J bij i / n1-
la1. 

5. R egu yang bany CJ.k rne ncetak bIJi/ni la i adal ah r eg u 
pemenang dan r egu yang sedikit rnen c e tak bi1i/ni
Ja1 at au samasekali ti dak m ence tak biji/nrl ai add.
l ah regu yang ka lah . 

i 
{) 
I\( 

Garnbar denah / ar ena perrn aman. 

20 -· 50 in 

D x )(,; r-1------------------
I 

r-- --();J~" O' ;:;>QOOO 0 0 

\>l I 
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~ I I 
I 
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Keterangan Garn bar. 

Regu A 

Regu B 

X B 

XE 

xc 
XO 

Para pemam regu A. 

Para pemam regu B. 

Tempat star regu A. 

Tempat finish regu A. 

Tempat star regu B. 

Tempat finish regu B. 

Jenis permainan ini diwaktu-waktu lampau sangat di
gemari oleh sebagian besar dari masyarakat setempat 
khususnya anak'-anak pria di desa-desa pada pulau-puJau 
yang telah disebutkan di atas. 

Seperti apa yang telah tersebut di atas, namun daJam 
zaman modern sekarang ini peranan permainan tersebut 
nampaknya sudah mulai merosot atau menurun sistim ni

lai budayanya bila dibandingkan dengan peranannya di
masa lampau. 
Hal ini jelas kelihatan daJam kehidupan masyarakat se
tempat, apaJagi bagi anak-anak pria yang teJah dikJasi
fikasikan dalam tipe masyarakat perkotaan, dimana per
mainan ini sudah jarang sekali dilaksanakan atau kalau 
dapat dikatakan sudah hampir punah/hllang samasekaJi 
sebagai salah satu jenis permainan rakyat yang telah di
wariskan oleh para datuk-datuk sejak dahuJu kala. 
Latar belakang yang mengakibatkan atau menyebabkan 
permainan ini merosot/menurun, d1sebabkan karena me
reka lebih tertarik dengan bentuk-bentuk permainan 
yang serba modern dan sangat kompleks peraturan per
rnainannya seperti : kelereng, sepak bola, kast1, d!J yang 
alat-aJatnya mudah diperoJeh dengan jaJan membeJ1 di 
toke dengan harga yang relatif murah. 
Dari uraian di atas, jelasJah bahwa proses perubahan ke
budayaan itu bisa terjadi disebabkan dengan adanya un
sur-unsur teknologi modern yang sangat effektif misaJ
nya :surat kabar, majaJah, buku, radio, film dan televis1. 
Di samping faktor-faktor di atas, nampaknya sekarang 
masyarakat pedesaan yang pada masa Jampau cara ber
pikir masih bersifat ~· kolot " teJah berubah bentuk men
jadi masyarakat yang bersifat 11 progresif 11 yang suka se
kali dan Jekas menerima haJ-hal yang baru seperti yang 
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te l ah dikatakan di a tas. 
K husus bagi anak-anak yang berdom i sili di desa-d esa 
ya ng jauh t erpencil dar i ke ramaian kota mi salnya : desa
desa di pulau .i\ngw armase di sebelah timu r l aut pu lau 
Yamdena, merek a m as i h mempertahankan ::i i st;m nilci i bu
daya dari perm ainan ini dan se r i ngkaL mer~'ka rnemam 
k annya . 

j. Tarzggapan f'l'la.,6ljal[a/zat. 
M el ihat fungsi dan pera nan perma i nan rn i merupakan 

salah satu per k umpu lan r ek re dsi bagi a nak- anak prizi un
tuk mengisi wak tu terluang ser t a rne!-1gandung u11Sur - u •-;
su r dari nil ai- nila i budaya yzmg berhubunga n deng;:rn ;_idat 
kebiasaan/hukum k eb iasaan setempat yang be rl aku, mak::t 
t anggapan masyarakat t erhad ap p<c: r marnan 1r11 sangat 
ba ik dan ha:us dib ina, dikernbangkan !agi :> erta member 1-
k2n bimbingan dan pengarahan yang bersifat edukatif se
cara t erarall, terpadu dan kontinuita s. 

Sepert i apa yang telah dikemukakar~ d i ata s. walaupun 
f ungsi da n peranan permaina n in i rn akrn lei rTi ;J rna~<i11 me
rosot/menurun tetapi masyarakat setempat tetap rneng
gemar in ya , k iranya dapat dikernbangkan di waktU- \\.'dktu 
m endata11g. 

6 . Cobo - cc.bo! kokou 
a. Uwria peluMinan. 

Si:>. lo.h sa1u jen is pe rrn a1. ~a11 rakyiJ l vang l1 ;dup clan ber
k errib2r;g hiJrnpir cii seluruh Kecamatan SC.Jht, da ;1 Kt.:-c::
matan Ja1 Jo l o pulal! H alrnahera Kabu paten Maluku Utara 
d ari z2ma11 dahulu i<ala hingg;i sacit ;;1 i denga 11 tidak ba
n yak rn e11g;_iiarni perub2han-j)erub.J han ci kibcit pengd r uh 
yang da1angn ya dur i luar- . 

Narna pe1-rriai nan ir11 ada l ah Co b1J- c obo i K c1 k1_~u 1, Ling 
m('nganchmg arti " 0Jta ng .6edang me_nolwk .6agu " Pc:r10 ~ 
k ok sagu ir1i n-1 ernpuny 2i seeker a) d11 1 ydr-, ~'. : ~r ian ;::, c~ !,-·'..ri 
or ang da.n ici sedang mcnca r rnya. 

Pern1ai1 1 ~1 1 ~ C obo-cobol l<okou pi:i dd 1nu ld r1yi:i di iuk<;.:rna
k an sev . .: aktu aka11 diddaka11 upacard adat Wciieng cl 1 hala
man i-urnah adat. Sesu da h itu dirnainkan padc; SJ.at rna
kan-makan bersam a dt rumah adat . D ari pada akhir - akhir 
i ni dapat dimainkan dimana saJa dan pad21 w akt u a pa 
saia . 

b. Hubungan pvuna-i.nan de._ngan pe._Jr..Wt,LJ;Ja la..i_n. 
Dalarn penyelenggaraan pe rm ainan tidak ada unsur - un

sur kepercay aan re ligio- magis, seh ingga sem ua o r ang bo-
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leh ~u, ut bermain dan t<epa da sia pa sa ja bo ieh m engikut1 
per rn 2,inan tanpa ia ra;1gan dar tida k ada pantangar:< 

Telah diida.skar. di at3s bahwa pad2 mul anya per:-n a1r1-
an in'. di i aksana!<an ber sailH3i! dengan ac2ra upacc;r2 V./a
ieng1 te tapi perrnaina.n in i sendir i tidak terikc.t f<e;:;,a da 
Wa l eng, 
Per rnainan ini dapa t d iJ a kuk2n seca ra be bas dan da n t i
dak terikat pada suatu kelam pok sosial tertentu. Cobc
coboJ Kokou tidak me mpunyai satu ikatan dengan Wa
leng atau permainan in i ti dak mempunya i hubungan 
dengan Wale ng demik ia n juga sebaJiknya . 
Dengan kata Jain orang mel aksanakan upaca ra WaJeng ti 
dak bertanggung jawab atas jaiannya cobo-cobol kokou. 

Hal ini berbeda dengan pelaksanaannya pada waktu 
ma kan di rumah ada t atau tersendiri. Disini seorang di
tun1uk untuk mengatur jaiannya permainan dan beberapa 
orang lag1 untuk mengawasi permaman. 
Siapa saja tak ada larangan untuk turut dalam permainan 
mi dan tak ada tantangan. 

c.. Lata.:r Be.f.akang Sejall.ah Pell.k.embangan Pumainan. 
Pada mula nya permainan ini hanya dimainkan pada 

waktu akan diadakan upacara Wa!eng (setiap malam), . 
suatu upacara adat dalam Wilayah Kecamatan Sahu dan 
Kecamatan Jailolo. 
Upacara Waleng ini sendiri dilakukan dalam satu tahun 
hanya satu kali yang berlangsung selama lima hari, tujuh 
hari, atau sembilan hari = menurut sinapil = panjang 
atap pada tiris rumah adat itu. 

Setiap malam sebelum upacara Wa!eng dimuJai seiaJu 
cobo-coboJ kokou dimainkan oleh penonton-penonton 
atau hadirin yang banyak datang dari berbagai pulau dan 
desa-desa sekitarnya untuk menyaksikan upacara Wa!eng 
ini. Permainan ini dilaksanakan di ha!aman rumah adat, 
sedangkan Wa!eng itu sendiri dilaksanakan dalam rumah 
adat kampung itu. 
Upacara permainan ini sendiri tidak terlibat kepada acara 
~aleng. PeJaksana-pelaksana Waleng tidak bertanggung 
Jawab atas terlaksananya pemain ini atas kesukaan pe
main-pemain atau hadirin itu sendiri. 

Sesudah perang JaiioJo tahun 1914 cobo-cobol Kokou 
dimainkan pada waktu sebelum dan sesudah makan-makan 
ber.sama didalam adat, dimana hadirin bersama warga de
sa itu turut bermain. Disini pengawasan berada pada pe
Jaksana-pelaksana adat i tu. 
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d. Lat;a.Ji Be1a.k.ang So-Mal Bu.do.ya Pe.n~elenggal(aa.n Pvr. -
ma.utan. 
Terakhir ini cobo-cobol kokou dapat dimainkan di mana 
saja dan pada waktu apa saja, bilarnana ingin d!mainkan 
permainan ini mmgguh mengembirakan bagi pemain mau
pun hadirin untuk menyaksikan. Dari perma.inan ini se
orang melatih diri dalam menverang orang lain dan sikap 
bertahan terhadap serangan mendadak dari jurusan mana 
sa ja. 

Kenyataan dewasa int cobo-cobol kokou m asih tetap 
digernari dan dimiliki serta dapat diperagakan sesua1 de
ngan aslinya maupun fungsi dan peranan se1ak dahulu ka
la hi ngga kini dalam Kecamatan Sahu mengalam i bebera
pa percobaan pada waktu pelaksanaan serta dapat di1kut1 
oleh anak-anak, orang dewasa mapun orang tua. Ada 
gambar masyarakat Desa Awer Kecamatan Sahu mera
gakan. 

e.. Puvr.ta I pe.laku. 
Jumlah peserta/pemain tidak terbatas dan sekali ber

main tidak kurang dari 10 (sepuJuh) orang pemain/seorang 
penokok sagu yang mempunyai seekor ayam yang hiJang, 
seorang pemimpin, seorang yang merupakan ayam yang 
hilang dan sisanya pemain biasa . 

Pada mulanya hanya dimainkan oJeh pemuda dan 
orang tua (Jaki-'-laki), wanita ya1tu pada waktu Waleng. 
Hal ini disebabkan karena yang menonton Waleng hanya 
pemuda dan orang tua. 

Tetapi kemudian dapat dimainkan oJeh anak-anak, pe
muda dan orang tua baik pria maupun wanita sebagai 
rekreasi atau pengisi waktu terJuang. 
Dapat dilaksanakan secara terpisah (pria scndiri atau wa
nita sendiri) boleh juga campuran. 

ft· Pvr.alatan/peJilengk.apan pvr.mainan. 
Dalam pelaksanaan permainan ini t1dak memaka1 alat 

secara khusus hanya sepotong kayu yang dipergunakan 
oJeh penokok sagu. Ia bergaya seakan-akan sedang me
nokok sagu. 
Tiba-tiba datanglah sekelompok pemuda. 

g. Vr...i..ngan Pvc.ma..i..nan. 
Sementara pencari ayam duduk menokok sagu ia meJagu

kan nyanyian cobo-cobol kokou, cobo-cobol kokou dan di
balas oleh keJompok/rombongan pemuda itu, ngao-ngac 
kio-kio, ngao-ngao kio-kio. 
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Nyanyian ini dilagukan berbalas-balasan oleh pencar i a ya m 
dan barisan pemuda itu enam sampai delapan kali . sambil 
barisan pemuda mengelilingi pencari ayam dan terus ber
putar; 
Lagunya sebagai berikut : 

4/4 Cobo - Cobol Kokou 

5 5 I 5 5 I 
Co bo co bol 

5 
ngao 

Ko 
l 

kou Co bo 
5 I l 

co bol ko kou 
l l // 5 I 

Ngao kio ngao ngao kio kio 

Situasi menyanyi berbalasan ini melukiskan bahwa untuk:
mendapatkan s~suatu tidak boleh tinggal diam ditempat, 
tetapi harus berusaha sedemikian rupa sehingga dapat 
memperoJeh hasilnya. Bilamana tidak berusaha dengan 
sungguh-sungguh, maka akan mendapat kotoran burung/ 
binatang atau kotoran kupu-kupu. 

Lagu ini mengajak kita agar berusaha keras, daJam 
.nengejar cita-cita atau menuntut hak sendiri. Bila tidak 
mampu pasti semua usaha gagal dan harta miliknya sen
diri akan diamb!l/dicuri oleh orang Jain, untuk itu perJu 
suatu keta hanan fisik yang kuat dan pikiran yang t a jam 
dalam mengatasi semua persoaJan yang dihadapi. 

h. Jalannya Pvimainan. 

1. Pe1t..Mapan Pvunainan. 
1.1. Seorang pemain sebagai pemuda yang kehiJangan 

seekor ayam/pencari ayam. 
1.2. SekeJompok pemuda (se kurang-kurangnya sembi!an 

orang). 
1.3. Seorang pemuda sebagai ayam yang dicari daJam 

kelompok pemuda Jtu. 

T a h a p I. 
l. Seorang pemuda yang kehilangan seekor ayam (a) 

duduk berjongkok sambil memegang sepotong kayu 
dan bergaya seakan-akan orang sedang menokok sa
gu (kaki dan tangan disesuaikan). 

2. Tiba-tiba datanglah sebarisan pemuda (b) memben
tu k satu barisan di depan pencari ayam tadi. 

3. Pemuda yang berperanan sebagai ayam yang hilang 
turut juga. 

4. Sikap pemuda-pemuda ini gembira dan siap untuk 
bertengkar. 
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TAHA P II. 

Pencari duduk sambil menokok sagu ia melagukan cobo- C<? 
bol kokou c obo-cobol kokou dan seterusn ya. 
2. Bersama juga dengan barisan pemuda yang berbar·is ta

di berjalan mengeliJingi pencari ayam sam btl rnelagu
kan ngao-ngao kio-kin - ngao-ngao kio-k io . Barisan 
pemuda ini berputar mengeliling1 penca r i ayam dan 
m eJagukan nyany ian itu berbalas-baJasan dengan pen
cari ayarn (Jagu in1 diulang-uJang enam sam pai dengan 
deJapan kali). 

TA HAP III. 

l. Kelornpok pemuda tadi membentuk satu barisan Jurus 
dengan ora ng depan ( pemimpin ) berhadapan dengan 
penca ri aya rn (sa tu garis Jui-us). 

Semua pemuda dibe lakang pemrmprn memegang 
p inggang temannya yang beradci d1depan. Pencar 1 

ayam berdir i di depan pemimpin kelompok pemuda nu 
sam bil bersoal- jawab bahac.a dae r ah .Sahu . 

4. Penc_a11_ ,i aJJam bvr.tarnJa. 
- Ngoi ri age bo lo ua -: 

= av arr: say a ad ::i cJ tau t ! rl a k ·' 
/\ r , r~l<:tna ir.ing ~1 wange r·;J .:.ingc ciLJ a 

= ayam saya hilang suda h t rga hart. 
- Ageba l o ua ? 

= ada a tau tidak " 
- .A r i n a rn o kekob•r 

= ayam saya aya m hitam . 

5. Vijawab ol~h kelompok pe.mu.da. 
ane c ua ~ 

= ndak ada disini : 
na mo ne nama kokoJJJ 1 

= ayam y ang ada banyak ayam merah. 
6. Terjadi perdebatan dan adu kekuatan antara pencari 

ayam dan kelompok pemuda. 
7.Pencariayam:ag e balo ua 

- u a n a a g e. = ada atau t1dak 
= ti dak, pasti ada 

-cobo to dirano: 
= nanti saya kasih makan 

- K u u u u u r ( sambil menghambur 1s1 sagu ). 
= k u u u u u r. 

8. Jawab Kelompok pemuda, 
-ua ane cua 
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= tidak, tidak ada disini. 
-namo cua 

= ayam tidak ada. 
9. Tiba-tiba ayam itu berkotek 

= kokotek kotek-kotek. 
l 0. Pencari ayam berkata : 

- a. g e m a s o J e n e t o n a m o : 
= a, itu ayam saya , saya kenal kokoknya. 

- past i g e r i n a m o 
pasti itu ayam saya. 

TAHA P IV. 

l. Pemuda pencari ayam itu berusaha menangkap ayam -
nya. 
Ia harus berusaha melawan pemuda-pemuda i tu sa tu 
demi satu, dengan sekuat tenaga agar ayam dapat di
tangkap. 

2. Rombongan atau kelompok pemuda 1tu berusaha men
cegah atau menentang pencari ayam itu dengan meme
gang pinggang temannya yang di depannya sekuat-kuat
nya samb1l orang depan (pemimpm pemuda) m em buka 
k edua tangannya agar jangan pencari ayam dapat lolos 
keurutan terakhir dibagi an be lakang untuk rne n<lngkap 
a yarn. 

3. Bari san pemuda in i mengikuti pencari ayam 1tu kesana 
kemari dengan pos1si tetap yai tu pemimpm di depan 
dan ayam ter akhir di belakang. 

4. Pencari berusaha sekuat tenaga mengalahkan keJom
pok pemuda itu dengan bermacam-macam cara. 

5. Barisan pemuda tidak akan melepas tangannya d1 ping
gang temann ya yang berada di depan mereka memper
tahankan bari sannya sekuat-kuatn ya . 

6. D al am keadaan mi kadang-kadang pencar1 ayarn mi 
menyerang sekuat-kuatnya sehmgga boleh jatuh atau 
pemimpin pemuda tidak kuat bertahan mengalah dan 
pencari ayam menyerang te rus kebarisan ter ak hi r ( sa
saran ayam yang terdapat pada urutan terakhir). 

7. Apabila pencari ayam dapat menangkap ayam pada 
urutan yang terakhir itu pertanda pencari ayam yang 
menang. 

8. Bilamana pencari ayam tidak berhasi l menangkap ayam 
pada urutan terakhir ini berarti pencari kalah. 

Kon-6~ Menang at:au. Kaiah. 
1. Pencari ayam menang apabila ia dapat menangkap 

ayam (pemuda yang bermain sebagai ayam). 
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2. Bilamana pencari a yam tidak berhasil menangkap 
ayam itu, maka ia dinyatakan kalah. 

3. Sesudah dinyatakan pencari ayam kalah atau me
nang, maka pernai n-pemain dapat digant i dan per
mainan diulang kernbali . 

4. Kalah atau menang tidak mendapat hukuman a tau 
hadi ah. 

Gambar denah I ar ena perrnain an. 

1-- - --

1 
I 

___ J 

Keterangan Gambar. 

@) Pencari Ayam. 

X Barisan Pemuda. 

@) A yam. 

Batas pemain dan penonton. 

63 



..(_. Pe..1ia.na.n Ma.M Kini. 
Permainan ini tidak banyak mengalami kemerosotan bi

la dibandingkan dengan peranannya pada masa kini . 
Pada wakt u Jampau set iap orang ber usaha agar 1a dapat 
disebut orang yang t erkuat daJam sebua:h desa atau dae
rah itu. Daerah ini ditutupi dengan pohon-pohon yang cu
kup lebat dan tanah pertanian yang luas, dimana se t iap 
orang memerJukan tubuh yang kuat. 

1· Tanggapan A.fa/.)ya1c.alz.at. 
Masyarakat Kecamatan Sahu dan Kecamatan Jailolo 

menganggap permaman rn1 sebagai suatu perm ainan un
tuk melatih kemampuan dan ke tangkasan set1ap orang/-
pemuda-pemuda. · 
Perm ainan in i sebagai sua tu rekreasi m aupun pengisi wak 
tu terluang. Apabi la daerah terpencil mi kurang mempu
nyai permainan yang dapat menghimpunkan rakyat, 
mereka sangat gembira dan puas bila m ereka mel akukan. 

7. R a n a i t. 

a. Nama Pe.Jtmaina.n. 
" Ranait " adalah nama salah sa tu jen is perm ainan rak 

yat yang sangat digernari sejak dahulu kaJa oJeh masya 
rakat di K\:pula uan Tan imbar daerah Kabupaten Maluku 
T enggara khususnya Tanimbar Se latan. 

Seperti dikatakan bahwa kepulauan Tanimbar terdir i 
dari dua buah K ecamat an yaitu Kecamatan Tan imb eir 
U tara dan K ecamatan Tanimbar Selatan masing-masing 
dengan ibukota Kecamatan Tanimbar Utara adalah L arat 
dan Kecamatan Tanimbar Selatan adalah Saumlaki. 

Kecamatan Tanimbar Utara atau K ecamatan Tan1mbar 
Selatan, kedua daerah ini terdiri dari puluhan pulau kecil 
dan besar antara lain pul au Yamdena, pulau Sel am, pulau 
Seira, pulau Angwarmase dan pulau Fordata dan masih 
banyak lagi yang tidak dapat di sebutkan satu demi satu. 

Oleh karena K epulauan Tanimbar ini terdir i dari pulau
pulau kecil dan besar, hal mana mengakibatkan pengaruh 
terhadap bahasa daerah yang terdapat pada tiap pulau. 

ltulah sebabnya maka dalam bahasa Yamdena disebut 
" 'Rana..i.t ". sedangkan dalam bahasa Selaru di sebut 
n T ..i:l:a.Jc. n . 

Kedua kata tersebut diatas baik Ranait maupun Titar da
l am bahasa Indonesia mempunyai pengertian yang sama 
ialah me.ndo1c.ong de.ngan lz.alz.L 
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b. Hu.bungart p?..11 rnaJ...J!I ,~·~ de.nga.n. pQ ;;,J.,th,;.i1 .lain.. 
Perm aina.r1 R .. 2:ia.i t a.tau 1 itc:.r ad2.idh rneru~c=1k;:.n :;uat i_: 

permainan bi asa yang rneme duka.n k :=t rar11pila r; CJ<,:-. '<ece 
katan pa ra pern2.i n; Gan b i aszi~ y·1 d~ !--:12i n l<an k2D3.n sa Ja 
dan c:iirnana saja apabi ln dikt'.her·dak1 oleh !Jara pengge
marnya ; denga<• sendirinya t i d~'i:< terikat pacJa su2 t u 
peristivv·a sosial t ertentu. 
Perma inan R a:;ai t merupakan sua.tu perma i nan r : k1-eatip 
yang se jeni s dengan per m ainan-per mainan biasa J;:,i nnya. 

Dengan demikian Ranai t boi eh d1m ainkan c!C' i; s1apa 
saja, sehingga tidak t er ba tas pc:;da s1k1t1; kelom pok sos ial 
tertentu, pada umurnn ya pe >- mainan J !il hanya ca.pat di
m ainkan o ieh anak-anak dan para r ernaJa, k hususny a 
kaum pria tanpa adanva unsur- u;1sur kepercaya2.n religio 
magis yang t erkan dung dalam pe nyeJ enggara ;rn permainan 
t ersebut . 

~- La:t:ak Be~akang Sejakah Pekkembangan Pekma~nan . 

Sesuai informasi bahwa jenis permainan ini sei ak da
hu l u kala sudah ada dan sangat di gernari o leh masyarakat 
di daerah tersebut , mal ah sampai saat ini masih tc tap 
dimainkan tanpa adanya suatu perobahan apa pun di da
l am pelaksanaanny a. 

d. Lat:ak Be£akang So~-ia.£ Budaya penye£enggakaan Pek 
ma.uzan. 

Seperti telah diuraikan d1atas bahwa permainan Ra 
nait ini boleh dima inkan oleh siapa sa ja, khususnya bagi 
anak-anak dan at;:rn remaja pria se hingga tidak terbatas 
pada suatu Jingkungan/kelornpok sosial t ertentu. 

e. Pv.iek:t:a I Pe1aku. 
Peserta permaina.n mi t erdiri cla ri 2 (d ua) regu/kel orn

pok dengan jumlah tiap regu /keJm,1pok mini m a l 5 (J irnC1 ) 
orang, makrn banyak peserta/pernair1, rnakin bertambah 
meriah jalannya permainan, sehingga tidak ada suatu ke
tentuan atau suatu pembatasan t e:·;t.:_,ng b c: rapa banyak 
pesert a pada tiap r egu/keJompok. 
Yang diutamakan dalarn permainan in i a dalah anak- anak 
dalam usia sekolah Dasar sampai dengan Sekolah Lanjut
an Tingkat Pertam ;~ yang berumur sekitar l 0 sarnpai de
ngan 18 tahun, dan semuanya adalah kaum pria. 
Hal ini disebabkan karena jarak antara kedua kelompok 
ini agak berjauhan ya itu diperkirakan l 2 meter. 
Itulah sebabnya mak2 jenis permainan rakyat rn1 agak 
sulit bagi anak-anak wanita atau an.:ik-anak pria y ang 
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berumur di bawah l 0 tahun. 
Ager lebih jelas dapat dibacakan pada u ra1an ten tang ja
Jannya permainan. 

b • Pvw..f.atan I PeJz..ie:..ngk.apa.n PeJuna.Uta.ri. 
Satu-satu alat yang dipergunakan daiam perm ainan Ra

nai t ini adaJah sejeni s buahan yang diberi nama " buah 
parang ", tanpa buah ini tidak mungkin per mainan t erse
but dapat dilaksanakan, sebab didalam per mainan ini ha
r u s ada buah ter sebut. Hal mana perl u d1jelaskan sebagai 
berikut : 
Sesuai dengan nama permainan ini adalah l~ anait dalam 
bahasa Yamdena dan Titar dalam bahasa Sei am , k edua
duanya mengandung satu saja penge i-t i an, yaitu m e ndo
r ong dengan kak1 . 
Kini timbul suatu pertanyaan ; apa yang seharusn ya di 
dorong dengan k ak i/Jawabannya adaJah " buah parang " . 

Buah para ng adaJah se jeni s buah yang besarnya sepert! 
bua h paJa Buah parang ini tidak dapat dimakan atau 1i 
dak ada k egu naannya yang Jain bagi rn asyz1r3.kat se1em 
pa t. 
Hamp;r· d1 selu ruh kepulauan Tan[r:1bar te r d 2pa.t ::>oh::-n:•) a 
terutarna d1 pul au-pulau yang te-l ilh d1sebvtk::_.-; ci ;.i"~a:; . 

pohon t ersebut tumbuh deng;::l.f' subtF . 
::enis per m ainan i n i hany2 d1Jakukan pad a wak t u :nu'>im 

T irr•ur yaitu dari bulan Jun i ::;ampat dengan bula11 D e'.'cm
ber . 
H eil rnana di sebabkan karena pohon te r sebu t baru dapat 
ber buah. pada wak tu-- wak tu tersebut yai1u dar i bulan J ;..mi 
sa mpai dengan bulan Desembe r . 

Oleh sebab itu per mainan ini dapa t juga d !k2taka11 se 
b .:.igai perrnc:_inan musiman, ka r·ena Ja in dar1 jan gka wakw 
tc r sebu t ti dak ada bahan bak u dar i permainan i ni, seh1ng
ga permainan t e r sebut tidak dapa t cli l aksc1nakar<. 

g. Irc~ngan peJz.mainan. 
D i dala m pe laksanaan permainan ini t idak mern pergun21ka n 
i r in gan bun yi -bunyia n apapun j uga. 

h. Ja.lannya PeJz.mainan. 
1. Pe.Mia.pan. 

Seper ti tel ah di uraikan di atas bahwa permainan in i 
terdi ri dari 2 (dua) r egu / kelompok, dengan jumlah pe-
main t i dak terbatas, m inimal 5 orang t1 ap keiompok, 
sehingga jelas 2 (dua) r egu/ke lompok dapa t dinam0 kan 
keJompok .A dan ke Jompok B. 
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Untuk menentukan kelompok mana sebagai k elom
pok A dan mana sebagai kelompok B, maka diaddkan 
penar i kan undian. 
Sesudah itu kelompok A yang memulai permaman , se
dangkan kelompok B harus memberikan kes empat an ke
pada kelompok A, yaitu k el ompok B para pema innya 
diharuskan untuk menanam/menyatar buah parang 
(alat taruhan) dalam permainan mi secara beriejer, su
dah itu kel om pok A harus mendorongnya sampai semu~ 
nya ja tuh berham buran . 
Tiap pemain baik pada kelompok A maupun pada ke
lompok B semuanya harus memegang/menaruh tiap 
orang l buah parang. 

2. At:a!ian Pekma.~nan. 
2.1. Para pemain pada kelompok B harus mengatur/-

1nenanam buah parang t e rsebut sebagai alat taru 
han pada sa tu garis yang telah ditentukan. 

2.2. Para pemain pada kelornpok A, t iap orang harus 
mendorong buah parangnya satu dem i satu menuiu SC\

saran yaitu kearah buah par ang y~1ng tc lah ditanam 
kelompok B, denga n ibu jar i kak i masing- masing. 

2.3 . Dalam satu bar isan sejaj<:tr par d pemain (anggo t a 
ke lompok A ) berd iri n1enghadap tepat dengan 
buah parang ya ng telah ditanam kelompok B. 

3. Tahap - tahap pekma~nan. 
Jen i s pe r mainan ini bi asanya dima inkan da lam 3 
tahapa n. 

3.1. Mendorong dengan m enggunakan jarak jauh dal am 
bahasa Yamdena disebu1 " Ranait Podo ". 

3.2. M endorong dengan menggunakan jarak dekat da lam 
bahasa Yamdena di sebut " Ranait Sesidin ". 

3. 3. Mendorong buah taruhan itu sehi ngga harus ber
hamburan jauh keluar dari luar are na/gari s yang 
telah ditentukan. 

Tahap pektama. 
1. Apabila pada waktu para pemain mendorong Jangsung 

kena sasaran dan merobohkan buah parang ( taruhan ) 
dari kelompok B sehingga berguling dengan jarak leb1h 
dari sa tu tapak kaki jauhnya dc;.ri tempat buah parang 
itu ditanam, maka ha! inilah dalam bahasa Yamdena 
disebut 11 Wike 11 didalam bahasa Selaru pun penger
tiannya juga sama ya i tu " kena sasaran dan berhasil ". 

2. Apabila pada tahapan pertama ini sem ua pem ain pada 
kelompok A berhas iJ mencetak " Wike " maka mere-
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ka segera kembali ke tempatn ya semu la untuk mendo
rong lagi. 

3. Perlu ditambahkan bahwa pada wakt u buah t ?r·uhan 
itu didorong lag i berguling jauh lebih dari satu :apak 
kaki disebut "Wike" sedangkan kalau bu ah ta r uhan i tu 
berguling jaraknya kurang dar i sat u t apak kaki di.,,ebu t 
"tasalo" ya ng art inya "Tarn bah". 

Adapun maksud dari i stilah tasa lo te r sebut i ::i. l ;; h bahwa 
pam ain yang bersangk utan haru s m erhk1rong satu kal i 
lagi untuk m enggeser buah-buah t aruhan r ang tert anam 
itu pada tahap kedua. 

Ta.hap ke.dua. 
1. Para pemain berd i ri di t empat yang tel ah di t entukan 

yaitu masing-masing pada t empat dimana buah ta r uh
annya tertanam. (regu A). 

2. Sesudah itu r egu B mulai melaksanakan tugasnya y aitu 
mendorong gacunya ke arah buah taruhan yang sudah 
ditanam oleh regu A. 

3. Mendorong dengan jarak dekat pada tahap kedua ini 
biasanya disebut " Ranait Sesedin ". 

4. Pemain pada langkah pertama ini memiliki ketrampil
an sehingga berhasil mendorong buah (gacunya) itu 
mendekat buah taruhan yang telah tertanam dengan 
jarak kira-kira 5 sampai dengan 10 cm, ha! ini sangat 
memudahkan pemain tersebut pada langkah kedua 
nan ti. 

Syarat-syarat kegagalan dan keberhasilan bag1 regu A se
bagai pendorong dan regu B sebagai regu penadah pada 
tahap kedua ini sebagai berikut : 

1. Para pemain yang gaga! tidak berhak lagi untuk men
dorong sehingga haknya pemain tersebut tidak diperke
nankan pada tahap ketiga. 

2. Buah taruhan yang didorong itu terguling jarakn ya ti -
dak melebihi satu tapak kaki maka pemain tersebut di
nyatakan stop dan tidak berhak melanjutkan lagi. 

3. Pemain yang berhasil merobohkan buah-buah yang ter
tanam itu dengan jaraknya lebih dari satu tapak kak i, 
pemain tersebut diperkenankan lagi untuk merobohkan 
buah taruhan yang berikut dan seterusnya dari t empat 
yang sama dan apabila tidak berhasil pada dorongan 
ini maka haknya juga hilang. 

4. Apabila bagi regu pendorong gaga! pada tahap kedua 
ini, namun sudah mencetak Wike, maka regu ter sebut 
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diperbol ehkan ketahap ketiga .. 
;. 1"\ pabila pendorong gagc.d pada tcthap kedua ir:1 belum 

mencetak \\'ike, maka d iac!akan pertukaran/pergantian 
dimana regu pendorong menjadl regu penadah dan se
bal 1knya r-egu penadah yang tadinya bertugas untuk 
men2;-:arn f)ljah-buah taruhannya krni menjadi regu pen
dorong. 

Perlu ditambahkan disini bahwa apabila permainan 
pada tahap kedua ini telah se !esai, tetapi belum lang
sung berpindah ke tahap ketiga maka harus diulangi 
lagi dengan s1stim satu cara perrnaman pada tahap 
per tam a. 

Hal mana disebabkan karena buah-buah taruhan 
yang tertanam harus berguling puh lebih dari satu ta -
pak kaki seperti telah diura1kan di atas. 
Disinilah Jetak sed ikit keganjilan dari pcrmainan-per
mainan lainnva. 
Dari uraian t e rsebut jelaslah bahwd dalam permarnar: 
ini yang sangat dipentingkan adalah bantjak W.i.ke ifang 
d.ic_etak o.ieh kegu pendMong, ha/ mi cl :sebabh-an ka
rena eipabiL::i pacJa tahap ket1ga t1ddk te;-dapat ''S..i L..ike~' 
maka regu yang banyak rnencetdk \\ikc adabh regu 
;:;ernenar~g da n sebaliknya regu VL\ rlf; sed1k 1 t at cc u sa;-r:a 
sek0!: tidak rne1xetak "Wike" adei!al 1 yci11g dim2taka11 
kalah dala1T1 perr:ictinetn tcrsebut. 

Pada butir 5 dari syarat - syarat d1 atas , rnaka 1elas
Jah bahwa dengan adanya "Wike" rnaka para pemain 
berpindah ketahap ketiga. 
T a h a p ~etA_ga. 

Para pernain be1-diri seja1ar dalar,-, satu bar1sar1 pada 
garis yang sudah ado (J1hat garnbo;-J. c.e larl)utnya scca
ra bergilir sa tu demi satu mendorung ge;c11nya kearciii 
sascir,:rn yaitu menu1u buah-buah tan1h<ff; yc.J11g tcloh 
tert<rnam. Gacu adalcih saJah satu budh yang sudah d1-
pilih dan buah iniJah ya ng ciipaka1 sebaga1 alat untuk 
merobohkan buah-buah taruhan yang sudah d1tar1cim. 
Di antara buah-buah taruhan yang tertanam in1 sa lah 
satunya telah ditetapkan sebaga1 sasaran yang Jas1rn di 
sebut " SI LIKE ". 
Tahap ket1ga ini tiap pernain hanya be1-usaha untuk 
merobohkan satu buah saja, dan jarak antara garis A 
dengan buah-buah taruhan, termasuk Si Like ill! harus 
sedikit jauh dari jarak pada tahap pertama dan kedua 
tadi ya1tu + 12 meter. 
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Buah-:buah taruhan yang di tanam pada tahap ket iga i "'1 i 
3.dalah buah-buahan yang paLng k ecii diantar a s~ ;-!1 ua 

i.Juah yang ada pada saat itc. 
Hal m ana mengandung penger tian bahwa dengan d,.:".,n i ki an 
pada pendorong nampak agak sulit un tuk rn erobohkan buah 
buah t aruhan tersebut. 

Seperti apa yang t elah d i jelask an di atas bahwa di an
tara buah-buah taruha11 te r dapat :>atu buah ya ng d1 ben 
nama dal am bahasa Yamdena "Si Like" apabila dl -cerje
mahkan dalar.·, bahasa lndon -~s i :::i ar t inya bergoyanc; kek1ri 
dan kekanan. Penger tian Si Like di at as ad3lah sema ta 
m a ta rnengandung c..rti kiasan, sebab buah te rsebu t tJdak 
bergoyang. 

Hal in i menggambarkan bah w a sulit sekal! bag i para 
pendorong untuk. menjatuhkan Si L ike itu. 

Apabila didaJ am pelaksanaan permarnan rn1 para pe 
main dari regu pendorong, t idak seorangpun yang dapat 
rnenj atuhkan St L ike, m aka diadakan pertukaran / per gan
tian yaitu r egu pendorong menjadi r egu pen?J.dah dan regu 
penadah menjadi regu pendorong. 

Biasanya dalam permainan ini pergantian/pertuk aran 
seper ti begini dilaksanakan sarnpai 5 atau 6 kali bc.ru sa
sar annya ter capai yaitu dapat menj atuhkan Si Li ke . 
Ada pula dalam pe r· m a inan t ersebu t sampa i sel esai nya Ti 
dak pernah seorang pemain pun yang dapat me njat_uhkan 
Si L i ke. 

Apabila dal am pelaksanaan sampai dengan se !esainya 
permainan Si Like tidak dapat dirobohkan ol eh kedua 
regu ini maka untuk rnenentukan kalah dan menang ada
Jah dengan cara menghitung banyak nya "Wike" yang te
lah dicetak. 

Seperti yang telah dijelaskan d1 atas bahwa r egu yang 
ban yak mencetak Wike ad al ah yang menang sedangkan ba
gi regu yang sedikit mencetak Wike regu itu yang kalah . 

Kemenangan yang diperoJeh den gan cara mencetak Wi 
ke ini dapat dikatakan kemenangan itu adalah pada babak 
Semi Final, sehingga perlu dilanjutkan kembali pada ba
bak final, haJ ini disebabkan karena regu yang m endapat 
nilai l ( satu ), bila regu tersebut sudah dapat meroboh
kan Si Like dan kemenangan inilah yang sebenarn ya dan 
dapat dikatakan bahwa kemenangan inilah sudah m elalu1 
babak final. 

Di dalam pelaksanaan permainan pada tahap ketiga ini , 
apabila regu pendorong berhasil mence tak Si Like maka 
permainan dimulai lagi dengan tahap pertama dan mem -
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peroleh ni lai sa.tu . 
:)(;T;->lah se lesa• d c: g20 tahap ketig2 in ; Qao2 w e .. kt L itu ju
g2. bisa terjadi pe!- g<0.nt ian per ,::i. in / an; ·:iciak -z e:18 ::.:::- '· ::·2-
do para pern ain sa.ja na.rnun d2 paL di g.3.nt j de;;gr.i n p2r o pe
no1""'ton y2.:··:g se " -ientara men\~·•Y'. 0n j·:l a ;-1:·,y' per r;- 1 ai n a ~ t-er
~- ebut ~ 

r .:J&-~;_;.e_klV.'U'J.~,[ kala.h &rn me.nang . 
Setelar, j:lermaina~• in i ber ak hir da n su :iah da.p 2 t c'. ;;:;asti
:<a n regu ma na ya ng mCi'ang ca n :n a ;1a yang kalah . mc.k a 
seba.gai konsekwensir~ya ialan bagi r- ef u y ang ban:v ,~k 'nen
c et ak Si Ld<e , tentunya seiu t-uh bua i1 taru han itu ;"'-i enj adi 
rr. i l i k ny.:. Dan hasilnya dibag i :·a ta ke ::::ad5 para ;:-~ main 

yan g t er g<1 bu 11g da i am regu yc. ng rnenang k :rn perr~ ; ainan 

t ·.::rsebu t. 

Gan 1bar denah / arena pe1·n-,a1na:1. 

Gambar r. 

F 
------

0 () 0 A 

I 

B I I 
I 

i 
~ '~ P.-.. ~ B 

Keterangan Gambar Untuk tahap I dan ke II. 
Garis A Buah taruha n regu Pe nadah yang tertanarn . 
Garis B Tempat star r egu Pendorong . 

Garnbar II. 

(J! e 

c 
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Keterangan Gambar Untuk tahap yang ke III. 

Gar is .A.. Para pemain regu Pendorong. 

T itik B l ( satu ) buah taruhan yang tertanam. 

T itik C Tempat star regu pendorong. 

-<.. Pe.Jtana.n.nlja rna..M kbtL 
Permainan Ranait ini di waktu-waktu lampau sangat di 

gemari masyarakat setem pat, khususnya anak-anak pr ia 
d i desa-desa pada pulau yang telah disebutkan d1 atas . 

Namun kenyataannya dewasa mi per anan permaman 
R anait ini nampaknya sudah mulai merosot atau menurun 
sama sekali, sehingga sudah jarang sekali permainan ter
sebut dimainkan lagi. 
H al mana disebabkan karena proses penyam paiannya kepa
da generasi ke generasi makin hari kurang jelas dan ham 
pir tidak ada lagi. 
O Jeh sebab itu generasi sekarung jangan sampai turut ser
t i:l sebagai pemain, mal ah mendengar nama permaman ini 
pun tidak diketahui sama sekali apalagi generasi muda se
k cra ng ini sudah mulai t e rtarik dengan jenis- .ienis per
ma inan modern yang baru m asuk di daerah- daerah terse
but, sampai pada desa- desa ya ng terpenci J sekalipun su
c:iah mula i terpengaruh de ngan ha! - hal yang baru, sehrngga 
1enis per rnainan in i sudah tidak lagi d irn a i nkan sepen1 
orang tua-tu a dimasa lampau. 

j. Tanggapa.rz Ma.6yatc_ak.at. 
Melihat fungsi dan peranan permainai-1 R anai t in i seba 

gai suatu sarana rekreas1 bagi anak-anak, t erut ama untuk 
mengisi waktu luang, apa Jagi diwaktu-waktu li buran di 
mana tidak bersekolah, maka sangat ba i~ apabi J,:, j enis 
perrnainan rakyat in i perl u Jagi dibina dan dikembangkan, 
karena di dalam r el aksanaa nnya mengandung unsur - unsu r 
dar i nilai - n i iai moral yang berhubungan denga n adat k e
b iasaan mo.syarakat set<:>mpat yang berl aku . 

Itulah sebabnya ma ka pe rmarna1 1 i ni oerlu di tei-u skan 
iagi disertai penyebarann ya yan g rnerata d1 daerah ter
t.tatama desa-desa tersebut, sebagai salah satu warisan bu
daya dari datuk-datuk yang telah diwariskan kepada gene
r asi -generas i mendatang. 

0 
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8.. Kola - kola 

a . NIL"1ll PVUia..Uu:z.r " 
Salah satu permainan r2kyat yang m asih di gc<;,ari cleh 

anak-anak, orang dewasa m aupun orang tua di dalam ke
c amatan Jai !olo pulau Halmahera Kabupaten Miiluku LJta
ra terutama dal am desa Garnta!a adal ah perma!nan : 
" Kola - Ko!a " ( dalam bahasa daerah Sahu ) yang ar 
tinya " a.ngka.t - a.ngka.:t !IF. 

Diberi nama demikian karena dalam pelaksara.an nya ber
sifat angkat-mengangkat pemain- pemain itu. 
Pada prinsipnya permainan ini mirip dengan permainan 
kuda-kudaan di Maluku Tengah, hanya sedikit "aJa perbe
daan. 

Pada kola-kola pemain-pemain yang duduk merupakan 
dasar dan para pemain yang lain berdi r i di ata.s lipatan 
tangan kawannya, sedangkan pada perrnainan kuda-kudaan 
pemain-pemain yang duduk mer upakan dasar dan para pe
main yang lain duduk di atas pundak atau tangan kawan
nya dan lain-Iain. 

b. Hubungarz pe..11.ma.ina.n dengarz pe.Jt.V..tiioo. l.a-i.n. 
Permainan kola-kola dapat dimainkan sembaran g 

waktu saja dan dimana-mana saja. Di t epi pantai, di pa.
sir putih di dalam laut yang dangkal, di lapangan yang 
Juas di pekarangan-pekarangan rurnah a t au sekolah. 
Bol eh dimainkan ter sendir i dan boJeh juga dimainkar; se
cara umum pada perayaan-perayaC:tn di Japangan umum di 
sekolah atau desa-desa. pernah dima i nkan pada hari-ha
ri besar jaman pen jaJ ahan. 
Pada tanggal 17 Agustus 1951 sampai tahun 1965 t iap 
perayaan ditampilkan permainan kola-kola . 

Pada penyelengga1-aan permainan in i t1dak z~ da unsur
unsur kepercayaan religio magi s, sehingga tidak terikat 
dan sem ua orang boleh ikut berma in. 

c.. Latak bela.k.ang ~ejaka.h pe.Jrk.e.mbangan pefr..ma.inan. 
Permainan ini sudah dikenal se jak dahulu kala. Sebe

lum tahun 1914 ( perang Banua atau per ang Jailolo) 
banyak penduduk dalam kecamatan rn1 sudah aktif me 
mainkan. Sejak itu saya berada dibangku sekolah dan se
lalu turut bersarr.a - sama dengan teman-teman saya m e
laksanakan kola-kola. 

d. Latak belak.ang ~o~.i_al buda.L{a penye.£enggakaan pek
ma..inan. 

Permainan kola-kola dimainkan oleh semua orang baik 
anak-anak, pem uda maupun orang tua, semua umur. 
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D 2.. pat dimainka n oleh sia.pa saja tidak a.da ia r anga n aTc.u
pun pantangan. . . . , 

Pada w aktu bertamas ya d: tepi pc.nt a'. sernua muric 
cia i1 gw·u tu r ut bersarna- samc: rne1aksan:..'.kan se ~) a e,a : :; ~atu 
r ek reasi. Per a ya.an har i - hari b esar pad« w2!<t: u ~· ~ nj a J an
an kami mair1kan antar seko l ah. 

Demiki an jugc>. pada waktu N ega r a Reoublik Indonesi a 
t ercinta ini. Pada tan ggal 17 f\g ustus 1957 punah d1 -
mainkan secara besar--besara r; di Jailolo (wak t u itu keca
matan Jailolo dan k ecamatan Sa hu belum dt pec ah ). 
Pusat per ayaan berpusat d1 Ja iJolo . Wak t u itu perayaan 
kola- k o l a ai i<oordiner oleh gu ru M. B /\R A,NG Ke pa l e. SD 
T U AD/\ . 

K ini mas ih juga d i m ainkan oleh anak- 3nak dan pem uda 
da lam acar a- a~ara dalam kampun g atau desa- desa da.n 
sekolah-sekol ah. 

e.. Pue.Jr.ta I pe.laku. 
Jumiah peserta atau pemain t idak selalu sama . 

Peserta terdiri dari dua ke lom pok dengan jum l ah tiap ke
lompok sbb.: 
l. Seke lompok tiga orang bermain melawan ke lompok ti

ga orang yang lain. Dua orang sebagai mabagin (baha
sa Sahu) yang artinya da sar. Satu orang sebagai kapi-
ta (bahasa Sah u) yang a rti nya penyeran g. 

2. Satu kelompok tujuh orang rne la.wan satu kelompok la
gi t u juh orang. 
Sebagai mabagin (dasar) empat orang sebagai mangasu 
( tiang) dua orang. 
Sebagai kapita (penyerang) satu orang. 

3. Kelompok lima belas orang meiawan lima belas orang 
yang lain. 
Delapan orang sebagia n mabagin (dasar). 
Empat orang sebagai mangasu (tiang) I. 
Dua orang sebagai mangasu (tiang) II. 
Satu orang sebagai kapita (penyerang). 

Sesuai dengan kedudukan dalam permainan ini, maka 
di bawah sekali adalah dasar dan memerlukan anak /orang 
yang besar dan kuat agar dapat menahan atau mengang
kat kawan-kawannya dibagian atas. 

Apalagi kelompok yang terdiri dari tujuh orang atau 
lima belas orang. Untuk itu diperlukan suatu pemilihan 
yang tepat agar di bagian dasar adalah anak-anak yang 
besar lagi kuat supaya dapat mengangkat kawannya ba
gian atas. 

Yang berfungsi sebagai tiang harus mempunyai kese-
imbangan yang mantap, bisa bertahan lama di atas tangan 
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kawannya dan d2.pat mem ber i kemungkina!' yan i'~ baik ba
gi kawannya yang berdiri di atas t angannya sendiri agar 
b isa menyer ang iawannya. 

Anak-a nak c: rang yang berfungsi sebagai ~'enyer ang 
harus dapat menga tur keseimbangan yang begitu bai k un
tuk menyecang, mendor-0:1g la'V>·annya dengan tujuan men
jatuhkan Jawannya itu ke tancih . Penyer ang harus ber
usaha jangan jatuh. 

Dengan demikian sernua pernarn harus merr:upuk suat u 
kerja sama yang baik agar dapa t mengalahka: : Jawannya 
setiap kelompok dapat berusaha dengan cara dpa saja da
pat menjatuhkan Jawannya, dengan tarik, me r;o lak dan se
bagain ya . 

~- Pe.ka.lata.n I pVi.le.ngfzapan pViminan. 
D i dalarn pelahanaan permainan i n i tidak rnempergu-

nakan alat-alat apapun, selain tifa dan gong yang ber
fungsi sebagai alat pengiring dalarn permainan. 

g. Ikingan pe.kmainan. 
Alat-alat yang dapat dipergunakan dalam permainan 

kola-kola ini adalah tifa dan gong. 
Tifa dipergunakan untuk mengatur jalannya permainan 
dan menambah semangat • Demikian juga dipergunakan 
gong. 

Tifa dibuat dari pada kayu atau batang enau yang di
lobang, diujung sebelah ditutup dengan kulit binatang. 
Garis menengah tifa dua puluh centimeter sampai kcidang_ 
kadang tiga ratus centimeter. 
Tifa yang panjangnya sampai tiga ratus centimeter atau 
dari pada batang eriau hanya terdapat dalam desa. Gon~ 
dari kuningan di per oleh dari Juar daerah. 
Semakin kuat dorong mendorong atau serang-menyerang 
kelompok yang bertanding, bertambah kuatlah bun yi tifa 
dan gong itu. 

Ti fa dibunyikan tanda bertempur, mengatur pos1s1, 
orang di atas Jebih dahulu berdiri kemudian dibagian ba
wahnya. 

h. Jalannya pe.kmainan. 
Permainan itu terdiri dari dua kelompok dan setiap kc 

Jompok dalam pertandingan harus sama banyak. 
A. Tiap fze.lompok :tiga okang. 
Tahap I. : Pek,t,.{_apan. 
1. Dua orang anak duduk membuat mabagin (bahasa Sahu) 

yang artiny2 Jasar, sambil berh adapan. \fa sing-masing 
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orang melipat tangan k irinya se ia1ar pundak dan me
megang tangan kanann ya sendi ri pa rJa bagi an sik u. Ke 
mudian tangan kanannyc. rnemegang siku kiri ka wa nn yc. 
send iri. 

2. Sementara kedua anak yang membuat dasar t adi rnasih 
dud uk sambil be rpegang t a ngan, seorang anak yang 
lai n naik dan mengir,j ak lipatan tangan yang keduanya . 
Anak ini berfu ngsi sebagai kapi t a atau pe nye ra ng atau 
juru taru ng . 

3. T ifc d ibunyikan, atau is ya ra t untuk jur u tarung berdiri. 
4. Tifa di buny ik an lagi seba gai tanda pem a in dasa r be r

di r i. 
Ta.hap Ke.du.a : Pelak.Mnaan. 
l. Kedua kelompok yang terdiri da ri 3 orang sali ng ber

hadapan. 
2. Penyerang-penyerang sambil berpegang tangan, s1 ap 

untuk serang-menyerang atau dorong mendorong. 
3. Seo rang pem ai n berfungs i sebagai wasit/pengawas 

mernberi aba-aba siap untuk men yerang . 
4. Ti fa dan gong dibun yikan tanda permai nan dimu lai . 
_5 . Masing-:i1asing penyerang dari kedua regu di atas ber

usaha mendorong, menyerang, menacik dan sebagainya. 
6. Yang berfungsi sebagai dasar tidak boleh mengganggu 

penyerang lawan. 
7. Yang menang adalah kelompok yang berhasil menjatuh

kan penyerang lawan. 
8. Pertandingan dapat diteruskan dimana menang mela

wan menang, hingga terdapat satu atau dua kelompok 
saja. Hal ini dilaksanakan demikian bila banyak ke
lompok yang turut bertanding. 

T ahap Ke.t..iga : Ak.h.i . .Ji. 

I. Pemenang-pemenang mendapat hadiah. 
2. Hadiah-hadiah bermacam-macam : bila di sekolah be

rupa buku tulis, batu tulis, penulis, buku bacaan dan se 
bagainya. 

3. Bila pertandingan ini dilaksanakan oleh Pemerintah 
Desa maka hadiahn ya disesuaikan. 

B. T-i.ap kelompok t:ujuh Oll.ang. 
T ahap pe.Jc.tama : Pvc.-6-i.apa.n. 
I. Empat orang duduk membuat mabagin yang artinya da 

sar sambil berhadapan, tiap dua orang rnasing-masing 
melipat tangan kir.inya sejajar pundak dan memegang 
tar.gan kanannya sendiri pada bagian siku, kemudian 
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tangan kanannya memegang siku kir i kawannya send i ri. 
2. Sesudah itu dua orang naik duduk di atas masi ng-r:1'1.

sing dasar itu. Mereka meli pat ta;-igannya seperti da 
sa r juga. Kedua rnere k a ini disebuit m angasu atau 
tiang. 

3. Sementar a kedua mereka m a si h duduk (t iang), n.:iiklah 
k apita atau penyerang a tau juru t arung duduk di at as 
l ipataf"' tangan t i ang ladi. 

4 . T i fa d ibunyikan , ya ng berfungsi sebagai pc; · yera ng ber-
di r i. 

5. T i fa dibuny ikan , yang ber~ungsi sebL.1ga i t i <.i;1g be rdir i . 
6. T1fa dibunyikan, yang ber fungsi seLx_1gai dasar berdiri. 

T aha.p :~ e.dua : PeiakMnaan. 
i . Kedua ke l ompok yang te r dir1 dari 7 or ang saling ber

ha dapan. 
2. Penyerang-pe :-.ye ra ng berpega ng t angan , siap un tuk se

r ang rnenyeran g. 
3. Seorang pem a i n yang berfung si sebagai Was it/pengc;\vas 

mern ber ikan aba - aba s iap. 
4. T ifa dan gong d ibunyikan tanda permainan d imul a i . 
5. M asi ng-masing penyeran g beru saha mengalahkan Jawan 

denga n rnendorong, rnenarik untuk rnenja t uhkan pen ye
ran g yang lai n. 

6 . Yang berfungs i sebagai dasa r dan ti ang tidak boleh 
m e ngganggu penyerang l awan . 

7. Yang menang adalah k e lompok yang berhasil menj a-
tuhkan penye1·ang Jc. wan. 

8. J ika terda pat ke l om pok yang banyak, m aka perrnarnan 
dit eru skan dengan rn c 1ang Jawan m en ang. 

Tahap Ke.uga : A~h-i.!f. . 

I. Pernenang-pe rnc nang rnendapat hc:tc1::-1h - hacli ah. 
2. H a ci1 .::1h- rn di a !· i n i bern1acarn -, n ,:i r:e:,rn . 

c < r -i.ap k e..t:ompok 15 o:wng . 
Ta.hap rY2'1.to.mo. : Peko.W.pa.n. 
, . D e! apa n ora·'g ciu duk men1bub t rr ~"Dc.. gin .:iL:1u da sa r·. 
2. Suda h it\..: ei' :;)at ora ng 1-,ai l< <-Jdu~ Ji patcin ta 1•g:in kc 

depan da sctr r. ~ r up2.k .:_ r.iar:g y3n g pertar : L~2 ~ 
~. Kemu rj ia r1 c: 1 _; ·~ - .-:r .. ·:i.1f .. 11CJik du c.1.._;k ·~ 4 J a t a ~ -.. a nga n yar ~g 

ber ! L;ngs i se b 2> ;1i t idng oertu.rn i::i ta di mer upakan t iang 
ke dua. 

~ Te r-: ... ki:i :· 5 '..:"-... · .=:irig r1a;k ::-J; Jdu !, dJ a ·co'.":> ·c ~~r: ;-:-:H 1 t i~i; ·.g ke-
dL a!' yang t·r =- ~ up2 k : ~n p cnyc r cJ. n~, 
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diri. 
6. Tifa dibunyikan, ya ng berfungsi sebagai tiang kedua 

berdiri. 
7. Tifa dibuny ikan, yang berf ungsi sebagai ti ang perta

ma bercii r i. 
8. Tifa dibu nyi kan, yang be rfungsi sebagai dasar ber-

di ri. 

Ta.hap k.e.dua. : Pe.£.a.Jv..a.n.rurn . 
Sama dengan pelaksanaa n pada. kelompok TUJU h orang 
atau kelompok tiga orang. 

Gambar denah I are na r e rmainan. 

0 0 
' ©@) ® 
l 0 0 

Keterangan Gambar. 
I. - Tiap kelompok 3 orang. 

II. = Tiap kelompok 7 orang. 
III. = Tiap kelompok 15 orang. 
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1. Pvianannya. Ma-M k.i..n-i.. 
Permainan kola-kola kini sama saja dengan pada wak

tu dahulu kala, hanya kurang dimainkan sejak tahun tujuh 
puluhan karena anak-anak masa kini kurang mempunyai 
pengertian atau pengalaman terhadap permainan mi. 
Dan ini disebabkan karena generasi tua kurang menjelas
kan cara-cara bermain dan sebagainya. 

j. Tanggapan ma,6!fa1takat. 
Menurut tanggapan r.-iasyarakat permaman i n i masih 

dapat diterima untuk dilaksanakan atau dikembangkan pa
da masa kini. 

9. Sife Sifiyoi atau Manut Selarmanat, 

a. Nama PVrmainan. 
Kecamatan Tanimbar Selatan adalah salah satu keca

matan diantara delapan buah kecamatan yang terdapat 
di daerah tingkat II Kabupaten Maluku Tenggara. 
Sa!ah satu permainan rakyat yang sangat digemari sejak 
dahulu kala hingga saat ini di kepulauan Tanimbar umurn
nya, terutama di pulau Yamdena, pulau Selaru, pulau Sei
ra, pulau Angwarmase dan pulau Fordata t erkenaJ dengan 
nama " Si6e. S-i.6.f.yoi " atau " Ma.nut Se1a1Una.nat " 
Dalam bahasa Indonesia disebut perrnaman Ayam dan 
Elang. Nama permainan ini dalam bahasa Yamdena di 
kepalauan Tanimbar disebut " S-i.6e. S-i.6.f.yoi " sedang
kan dalam bahasa Fordata di sebut " Ma.nut Se1a1Una.nat " 

Secara etimologis istilah "Sife Siflyoi " terdiri dari 
dua kata yaitu "Sife" artinya "Ayam" yang mengandung 
pengertian sama dengan "Manut" dan "Siflyoi" artinya 
"Elang" yang juga mengandung pengerti an yang sama 
dengan "Selarmanat" dalam bahasa Fordata. 

b. Hubungan pe.Jtma-i.nan de.ngan pe.Jt..i.-Ot-i.wa lain. 
Permainan in i biasanya dilaksanakan di waktu pagi 

hari, sore hari, dan yang sangat mengasyikkan Jagi apabi
la dilaksanakan pada malam hari di waktu bulan terang. 
Permainan ini dimainkan tidak terikat pada suatu peristi
wa sosial tertentu dan juga tidak rnempunyai hubungan 
dengan unsur-unsu r keper cayaan r eligio magis di dalam 
pelaksanaannya. 

~- LataJt be..f.akang ~e.ja1tah pe.1tkembangan pe.1tma.i..nan. 
Latar belakang se jarah permainan ini sulit diterangkan 

disini, namun permainan in i sudah berkembang sejak dari 
dahulu kala. 
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d. La.t.aA be!a.k.a.ng -60~ bud.<lJja penyelenggalc.aa.n pe!l -
ininan. . 

Permainan ini d irnaink an oleh anak - anak gadi s dari se
l uruh l apisan m asyarakat dengan t idak t erbatas pacia sua
tu kelompok sos ial ter tentu saja. 

Permainan ini sang at d isenangi dan digem ar i oleh anal:2_ 
anak gadis di desa- desa sej ak dari dahul u kala h ingga se
kar ang ini, dengan ti dak mendapat / atau rnengalarni pero
bahan-perobahan dalam bentuk dan c ara apapun. 
Permainan ini teiah ber kembang dengan pesat padc. masa 
sekarang i ni~ sehingga t elah m enj adi per mai nan anak -anak 
gadis pada tingk at Sekolah Dasar selarn a jam istirahac 
berlangsung dengan Jamanya permainan kurang Jebih ·40 
menit. 
Melihat fungs i dan peranannya didalam masyarakat yang 
sangat menonjol sekali khususnya bagi anak-anak maka 
pemainnya tidak terbatas lagi pada anak-anak wan i ta te
tapi sudah dimainkan oleh anak-anak rria sehingga ben
tuk permainan ini sudah berobah menjadi permainan c am
puran. 
Hal ini tidak roerupakan sesuatu yang aneh disebabkan 
karena para pemain yang terdir i dari pria dan wanita ada 
mempunyai hubungan kekerabatan atau hubungan sosial 
lainnya misalnya : se - soa (artinya beberapa keluarga 
yang tergabung dalam satu dan), sekampung dan lain
lain sebagainya. 

e. Pue1tta I Pe.Lah.a. 
Permainan ini pada umumnya dilaksanakan oleh anak

anak usia Sekolah Dasar yang berumur 6 s/ d 14 tahun 
dan para remaja yang sebaya dengan umur-umur tersebut. 
Di dalam permainan in i dapat disimpulkan beberapa ke
untungan yang positif bagi para pemain adalah sbb. : 
1. Para pemain belajar cara-cara berorganisasi. 
2. Para pemain belajar memikul tanggung jawab sebagai 

pemimpin untuk memimpin teman-teman yang berada 
di bawah asuhannya. 

3. Menunjukkan kasih sayang seorang Ibu kepada anak
anaknya. 

4. Para pemain belajar kesiap siagaan menghadapi suatu 
bahaya atau kesulitan yang akan menimpa mereka. 

5. Para pemain belajar bertahan dalam keadaan bahaya 
atau berusaha mengatasi kesulitan. 

6. Para pemain belajar mematuhi perintah atau peraturan 
yang berlaku. 
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Para pemain akan menempati tempatnya masing-masing 
yang akan ditentukan sebelum perrnaman m1 dimulai 
(Untuk lebih jelasnya lihat gambar terlampir). 
Fungsi dari pemcim regu ayam adalah untuk mencari ma
kanan secara bersama-sama dengan induknya. Di samping 
itu juga harus mematuhi aba-aba atau peri ntah yang di
sampaikan oleh induknya bahwa regu ayam dalarn tanda 
bahaya di saa t induk ayam membawa pul ang makanan 
yang harus dimakan ber sama - sama. 
Sedangkan fungsi dari induk elang adaJah untuk menang
kap anak ayam sebanyak t dari regu ayam ditambah satu 
ekor. 
Jelasnya kalau regu ayam 12 pemain , maka yang harus 
di tangkap oleh lnduk Elang adalah 7 ekor anak ayam I 7 
pemain dari regu ayam. 

n . PVr.a.latan/ pvile.ngk.apan pvc.ma.lnan. 
Di dalam pelaksanaan permaman 1 n1 tidak mempergu

nakan alat-alat apapun. 

g. I~i.ngan pe.Jr.ma..lnan. 
Permainan ini di dalam pelaksanaannya tidak menggu

nakan alat-alat apapun, hanya di dalam pelaksanaan per
mainan ini para pemain dari kedua regu m enyanyikan be
berapa Jagu. 
Lagu yang pertama kali dinyanyikan oleh r egu ayam ada
lah sbb : 

3 3 3 I 3 3 3 3 3 3 I 2 . 2 I 
Tuk Tuk tuk nur lo lofu ke ta kune 

Nyanyian ini diulangi tiga kali. 

Terjemahan Jagu ini kedalam bahsa Indonesia adalah sbb 
Tok tok tok kelapa kukur saya makan. 
Sesudah selesai regu ayam menyany ikan Jagu tersebut, 
maka induk ayam m emberikan aba-aba atau perintah se
bagai t anda peringatan kepada anak-anak ayam bahwa ke
adaan r egu ayam dalam keadaan bahaya dan biasan ya pe
ringatan itu diberikan dengan suara yang cukup keras 
dengan mempunyai irama yang tersendiri. 

5 •• ){ 5 6! 5 4 6 5 4 5 6 5 
11 0 ka Siflyoi uam a nbotin nuse tubun 

4 3 5 3 4 5 

no w e metriat Ooooo 11 
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Kernudia n dijawab oieh anak-anak ayam dengan pe ~'< a-
t aan "Ooooo" yang art inya Ia. 
Ter jemahan dari syair d i atas kedalam bahasa indonesia 
adalah sebagai ber ikut : "Apabila Induk Elang rnu r; r::u'. di 
ujung medan, haruslah kamu be rteriak menanda kan te r
kejut". 

h. Jala.nnlja pVU'llCl.i.na.n. 
1 . Pvi.6-i.apa.n Pvuna-inan. 

1.1. Para pemain sudah berkum pul pada haJaman ru
mah salah seorang pem ain atau haJaman sekolah 
yang sudah ditentukan leb ih dahulu. 

1.2. Dengan ja lan musyawarah/mufakat maka para pe
main itu memilih tem a n-temannya untuk be rga
bung menjadi satu regu. 

1.3. Setelah selesai pembagian regu, maka para pe
main dengan jalan musyawarah menunjuk seorang 
pemain untuk menjadi Ketua Regu. 
Dalam hal ini adalah Induk Ayam dan Induk 
Elang. 

1.4- . Regu Ayam dan regu Elang mulai menempati sa
rangnya/atau tempatnya, yang dibatasi dengan sa 
tu garis atau seutas tali yang direntangkan. 

1.5. Sebelum menguraikan permainan ini, maka per lu 
untuk dijelaskan lebih dahulu tentang arena/de
nah permainan. 
Luas medan seluruhnya 10 X 15 meter pe rseg1. 
Syarat-syarat yang harus diperhatikan daJam me
milih tempat permainan sbb : 
l.5.1. Kalau tempat permainan itu rata, maka re

gu elang akan menempati l /3 bahagian se
dangkan regu ayam menempati 2/3 baha
gian. 

1.5.2. Kalau tempat permainan itu agak sedikit 
miring, maka regu elang akan menempat i 
tempat yang ketinggian sedangkan regu 
ayam menempati tempat yang rendah. 

2 . Pela.k.Mnaan Pvuna.inan. 
Ta hap Pertama. : 

Setelah selesai dengan pembagian regu, maka regu ayam 
muJai beraksi di tempatnya. 
Induk ayam dan anak-anak ayam berjalan mengelilingi da
lam daerah batasnya untuk mencari makanan di tempat -
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nya dalam keadaan tenang ,. 
Pe:-Ju dijelaskan di sini bahwa pada waktu berjalan a1ak
anak ayam itu s.::cara berkelom pok dengan anai, - c. nak 
ayam yang lain untuk mencari makanan dan berge5er se
dikit dari induknya. 
Pada waktu anak- anak ayam mencari makanan, maka me
reka secara bersama-sama melagukan lagu yang pertama 
kal i dinyanyikan oleh regu ayam. 
11 Tuk tuk tuk nur lolofu keta kune 11 Nyanyian ini di
ulangi tiga kali. 
Pada waktu nyanyian ini didengarkan pada kali y<ing keti
ga maka induk ayam memberikan aba-aba atau tanda pe
ringatan kepada anak-anakn ya bahwa musuh mereh:a atau 
induk elang sudah tiba pada ujung medan regu ayam. 
Lagu dari pada induk ayam ini tidak dinyanyikan, m elain
kan berteriak dengan suara yang cukup keras. Syairnya 
adalah sbb : 
11 0 ka Siflyoi uam a nbotin nuse tubun i no we metriat 
00000

11
• 

Sementara anak-anak ayam menjawab aba-aba induknya 
dengan perkataan 11 ya 11

, dan pada saat itulah anak-anak 
ayam datang berbaris dan berlindung di belakang induknya 
dengan cara memegang belakang induknya atau sa ling ber
pelukan mulai dari muka sampai ke belakang. 
Maksud dari pada berpelukan di atas, supaya nampak jelas 
kelihatan dalam satu barisan sa1a, yang melambangkan 
suatu hubungan kekerabatan yang erat sekali dalam su atu 
keluarga sehingga sulit untuk menghancurkan hubungan 
kekerabatan yang telah d i wariskan sejak dari dahulu kala 
oleh datuk-datuk. 
Satu barisan dari pada r egu ayam di atas, m enggambarkan 
suatu arti simbolik dari pada hubungan kekerabatan anta
ra Induk/Ibu dengan anak-anaknya . 
Yang berdiri di depan regu ayam adalah induk ayam yang ber
fungsi untuk menjaga keselamatan dar i pada anak-anaknya 
agar jangan ditangkap atau diterkam oleh induk elang. 
Pada saat anak-anak ayam menjawab aba - aba induknya 
dengan perkataan ya maka para pemain berpindah ke ta
hap yang kedua. 
Taha.p Kedua. 

Induk elang muncul di daerah batas regu ayam dan mu
lai mengadakan serangan yang bertubi-tubi dengan sasaran 
kepada regu ayam agar dapat menangkap/atau menerkam 
anak anak ayam. 
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Saat itu anak-anak ayam berpisah dari 'induknya dengan 
suatu maksud supaya induk ayam bebas bertengkar /berke
lahi dengan induk elang dan berusaha keras untuk dapat 
menangkap induk elang. 
Induk ayam dalam kesiap siagaan tidak pas if atau tidak 
tinggal diam melainkan berusaha untuk · melindungi dan 
menyelamatkan anak-anak ayam sedangkan induk elang 
juga berusaha untuk menangkap anak-anak ayam. 
Apabila dalam tahap kedua ini, induk elang berhasil me
nangkap seorang pemain/satu ekor dari pada regu ayam 
maka dengan serentak anak ayam tersebut dibawa lari ke 
daerah batas regu elang. 
Pada waktu tiba di tempat regu elang, maka regu elang 
berpesta pora dengan cara makan anak ayam tersebut da
Jam arti kiasan kemudian regu elang menari-nari dan me
nyanyi secara bersama-sama. 
Lagu dari pada regu elang adalah sebagai berikut 

3-3 3-3 2,,.......2 I 3-3 3-3 2 2 I/. 
11 Sifar ole le sifar armat ole le 11 

Nyanyian ini dinyanyikan tiga kali. 
T er jemahan syair ini ke dalam bahasa Indonesia adalah sbb: 
Ayam mati ayam mat i. Kata olele tidak mempunyai pe
ngertian, ini sebenarnya adalah arti kiasan untuk memper
indah nyanyian tsb. 
Syarat menang dan kalah ditentukan pada tahap kedua ini. 
Kemudian suasana menjadi tenang lagi sebentar, maka in
duk ayam dan anak-anaknya kembali lagi ke tempatnya 
dan menyanyi lagi seperti pada tahap pertama. 
Syarat-syarat menang dan kalah pada tahap kedua ini ada
lah sebagai berikut : 
1. Apabila induk elang dapat menangkap 1/2 di tambah sa

tu pemain dari regu ayarn , maka regu elang din yatakan 
menang satu biji. 

2. Apabila induk ayarn berhasil menangkap induk elang se
belum induk elang berhasil menangkap l / 2 ditarnbah sa
tu pemain dar i regu ayarn maka regu ayam dinyatakan 
menang satu biji . 

3. Apabila regu ayarn menang satu biji maka tukar per
mainan berlaku ; regu a yam menjadi regu elang dan re
gu elang menjadi regu ayam. 

4. Apabila regu elang rnenang satu biji maka tu kar per 
mainan t idak berlaku ; regu elang tetap regu elang dan 
regu ayam tetap regu ayam. 



Gambar denah I arena permainan. 

c 

B A 

Keterangan Gambar. 

A Regu Ayam 

B R egu Elang. 
C Garis batas antara R egu A yam dan Regu Elang. 
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Perlu ditambahkan di sini bahwa apabila regu ayam me
nang maka regu ayam berpesta pora dengan jalan mc ng
hukum induk e !ang secara simbolis yaitu menarik-narik 
rambut, mencubit-cubit, seolah-olah regu ayam makan 
induk elang yang sudah mati . 
Pada waktu regu ayam berpesta pora tidak ada nyanyian 
yang dipe rdengarkan, sedangkan kalau regu elang berpesta 
pora ada nyanyian yang diperdengarkan. 
Pada saat tukar permainan berlaku maka pergantian para 
pemain baru dapat dilaksanakan dengan persya ratan yang 
dipilih pertama-tama adalah indu k ayam dan induk el ang 
rnenggantikan induk ayam dan ind:Jk e!ang tadi dan per
gantian pemain ini tidak terbatas pada para pemain yang 
sudah hadir tetapi dapat juga diambil dari para penonton 
yang sem e ntara menonton jalannya permainan ini, yang 
pada prins1pnya telah bersedia untu k turut bermain bersa
ma-sama. 
Pada saat tahap kedua ini selesai, kalau regu elang yang 
menang maka mulailah dengan tahap yang pertama sam
pai permainan usai dan se terusnya. 
Sete!ah per mainan ini dinyatakan usa1, maka regu yang 
rnencetak banyak biji adalah regu pemenang sedangkan 
regu yang sedikit mencetak biji ada!ah regu yang kalah . 

..t. Pe.Jianannya mMa k.i..n.<.. 
Jenis permainan ini diwaktu-waktu lampau sangat dige

mari oleh sebagian besar dari warga rnasyarakat setempat 
khusus anak-anak wanita di desa-desa pada pulau-pulau 
yang telah disebutkan di atas. 
Seperti apa yang telah diuraikan, namun dalam zaman mo
dern sekarang ini peranan permainan ini nampaknya sudah 
mulai merosot/atau menurun sistim nilai budayanya bila di 
bandingkan dengan pernanannya di masa lampau. 
Ha! ini jelas kelihatan dalam kehidupan masyarakat setem
pat, apalagi bagi anak-anak wanita yang telah diklasifikas_!_ 
kan dalam tipe masyarakat perkotaan, dimana permainan 
ini sudah jarang sekali dilaksanakan atau kalau dapat: di·
katakan sudah hampir punah/hilang samasekali sebagai sa
Jah satu jenis permainan rakyat yang telah diwariskan 
oleh para datuk datuk sejak dahulu kala. 
Latar belakang yang mengakibatkan atau menyeba bkan 
permainan ini merosot/menurun, hal ini disebabka il karena 
mereka lebih tertarik dengan bentuk-bentuk permaman 
yang serba modern dan sangat kompleks peraturan per-
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mainannya seperti : kelereng, sepak bola, kasti, dll yang 
alat-alatnya mudah diperoleh dengan jalan membe! i di to
ko dengan harga yang relatif murah. 

Dari uraian di atas, jelaslah bahwa proses perubahan 
kebudayaan itu bisa terjadi disebabkan dengan adanya un
sur-unsur tek:-iologi modern yang sangat effektif mi saJnya: 
surat kabar, majalah, buku, radio, film dan televis1. 
Di sarnping faktor-faktor tersebut, nampaknya sekarang 
masyarakat pedesaan yang pada masa lampau cara berpi
kirnya masih bersifat " koJot 11 telah berubah bentuk 
menjadi masyarakat yang bersifat 11 progresif " yang suka 
sekali dan lekas menerima haJ-hal yang baru seperti yang 
telah dijelaskan. 
Khusus bagi anak-anak yang berdomisili di desa-desa yang 
jauh terpencil dari keramaian kota misaJnya : desa-desa 
bagian barat puJau Yamdena, mereka masih mempertahan
kan sistim nilai budaya dari permainan ini dan seringkali 
mereka memainkan nya. 

j. Tanggapa.n ma..6yaJr.akat : 
Melihat fungsi dan peranan permainan ini merupakan 

salah satu sarana rekreasi bagi anak-anak wanita untuk 
mengisi waktu terluang serta mengandung unsur-unsur 
dari nilai-nilai moral yang berhubungan dengan adat kebia
saan/hukum kebiasaan yang berlaku, maka tanggapan ma
syarakat terhadap permainan ini sangat baik dan harus di
pupuk, dikembangkan lagi serta memberikan bimbingan 
dan pengarahan yang bersifat edukatif secara terarah, ter
padu, kontinuitas. 
Seperti apa yang telah dikemukakan di atas, walaupun 
fungsi dan peranan permainan ini makin lama makin mero
sot/menurun tetapi masyarakat setempat tetap mengge
marinya, kiranya dapat dikembangkan di waktu-waktu 
mendatang. 

0 
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10. K e p e 

a. Nmr·J.. Pe.Jzma.utan. 
Pulau HaJrnahera dalam Kabupaten Maluku U tara ter

dapatlah Kacamatan Jailolo dan Kecamatan Sahu. Kedua 
Kecamatan ini baru saja dibentuk, tetapi sejak dahulu ter
kenal dengan nama Jailolo. 
Dalam daerah Jailolo ini terdapat lembah Sahu dan data
ran Goal yang cukup luas dan daerah pertanian yang 
sangat subur. 
Manusia yang penghidupannya dari pada pertani an. Pada 
saat-saat tertentu mereka perlu hiburan, rekreasi untuk 
bisa mengisi waktu beristirahat. 

Salah satu permainan rakyat yang berasal dari daerah 
ini adalah " K f P f ". Permainan ini dapat disebut juga 
permainan Tempurung dengan memakai bilah dari pada 
barn bu. 

b. Hubungan pvima,inann de.ngan peAL6ti.wa .la.in . 
Kepe dapat dimainkan pada sembarang waktu, siang ha

ri atau malam terang bulan. Permainan ini diJaksanakan 
dihalaman rumah adat. Pokoknya haJaman yang cukup 
Juas, karena jalannya tcrnpu r ung pada waktu dipukul dan 
banyaknya penonton untuk menyaksikan jalannya permain-
an. 

Permainan ini memer·Jukan seorang wasit a t au penga
was/pemimpin disamping itu ada juga dibantu oleh tua-tua 
di D esa itu untuk mengatur Japangan, mengatur tempat -
tempat penonton dan Jain-lain. 

Permainan Kepe dapat dimainkan tersendiri , t i dak ter
ikat pada suatu peri stiwa sosial tertentu atau bersama
sama dengan peristiwa itu. 
Orang dapat memainkan pada saat m ereka beristirahat 
a tau tersendiri se teJ ah diadakan per se tu juan antara 
pemain-pemain. 
Dengan demikian permainan Kepe dapat dimainkan secara 
bebas oleh siapa saja setiap saat pada siang hari. Tidak 
ada larangan ataupun pantangan, sehingga bagi orang yang 
mau bermain tidak perJu meragukan. DaJam penyeJeng
garaan permainan ini tidak ada unsur-unsur r eligio magis. 

c.. Lat:aJc. be..lakang ..6e.jaJc.ah peAke.mbangan pe.l(mai .. nan. 
Permainan Kepe sudah sejak dahulu kala terdapat da

lam Kecamatan Sahu dan Kecamatan Jailolo. Sampai se
karang ini orang sedang giat/asyik dapat memainkan di 
Desa Loce Kecamatan Sahu. 
Sebagai bukti-bukti yang nyata bahwa permai nan ini sudah 
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Jama dilaksanakan di daerah in i dapat dilihat dari pohon -
pohon durian, langsat, mangga, dan Jain-lain se~>a gainya. 
Setiap yang kalah harus menanam salah satu pohon kepa-
da yang menang. 
Pohon-pohon tersebut suda !-, pu luhan tahun, malahan ratus
an tahun umurnya . 

Pohon~pohon ini menjadi bukti y ang nyata nyata bahwa 
permainan Kepe sudah lama dokenal di daer ah i ~1 i. Orang 
selalu menyebut pohon mi dit anam oleh pema !il yang ka
lah oalam permainan Kepe, demikian 1uga pohon-pohon 
yang Jain. Dari umur pohon-pohon ini h:ita dapat rnenarik 
kes i mpulan bahwa permainan m i sudah dimai r. kan sejak 
dahulu kala. 

d. Lat:a-Jc. beiakang -00..t>w budaya pe.nyeie.nggaJc.aan 
ma..(.nan. 

pe.Jc.-

Didalam pelaksanaan perrnainan 1n1 tidak terbat2L, 
pada suatu kelompok sosialpun karena permarnari rn 1 
sangat disenangi dan digernari oleh mas yarakat pada desa
desa tersebut diatas. 

e.. Pue.Jc.ta. I Peialw. 
Permainan Kepe biasa d!lakukan oleh dua kelompok 

yang masing-masing kelompok terdir 1 dari dua sampa1 
empat orang. Siapa boleh tu rut serta dalam permainan 
asal saja mereka sudah mengetahui syarat-syarat untuk 
bermain. Tidak ada l arangan maupun pantangan bi:igi pe
serta-peserta per f'1 ainan K epc. 
Anak-anak, orang dewasa r.1 dupun orang tua, w a: 11ta dar, 
pria boleh ikut berma in. Seri ngkali terjadJ daJam pcr main
an apabiJa wanita bermain me Jawcin pria dan permainar1 
itu diakhiri dengan kemenanga n di p1 hak wanita, maka 
terdapat suatu adegan yang menggei ! '(tJ,, yaitu p:-ia yang 
k alah itu dipermalukan oJeh wanit a :r·rsebut bersa ma ha
dirin sekalian denga n kata-kata pengn;naan. Kadang-k adang 
pi hak wanita itu :nembuat hal-ha l y a!:;:; lu cu-Ju c u te rhada p 
t ub uh pria yang k:i lah itu dengan Cc1r 2 menc ubil at2cu me 
mukul. 

n. Pe./ialat:a.n I pe.ff !r?_ngflai---'llrt pe.1tmaznan. 
Pelaksanaan per ;:iainan mi d1pe:iuk dn aJa t - alat seper ti : 

a . Va-i ( bahasa Sahu ) yang a !-rrnya gc,bai -gabah b ua, . 
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b. Ba.bad.ii 

. · t 
Y; 

: ~ 

( dua puluh ) centi meter. Bagi 
setiap pemain harus memilik i sa
tu potong dai yang dibuat sendiri 
dan akan diletakkan pada tempat 
nya yang telah ditentukan . 
Setiap pemain (kelompok sendiri) 
berusaha untuk merobohkan ga
bah-gabah kelompok lawannya. 
Gabah-gabah ini sebaiknya gabah
gabah yang kering, tidak terlalu 
kecil dan tidak terlalu besar, 
ukuran sedang, jangan mengupas 
kulitnya. 

(bahasa Sahu) yang artinya bilah yang dibuat 
dari pada bambu. Panjang biJah
biJah bambu itu kira-kira 4G 
(empat puluh) Cm. 
Bilah-bilah bambu ini dibuat se
dem ikian r upa sehrngga dapat di
pergunakan untuk bermain 
dengan baik, t idak rnembaha yakan 
pern a1n-pema1n. 
Lebar bilah-biJah bambu rn i ki ra
kira 2 (dua) Cm dan teba lnya ti
dak melebihi t (seperdua) Cm. 
Bilah-bilah bambu ini dipergun
kan untuk memukuJ atau mengan
tarkan Kepe kesasarannya yaitu 
gabah-gabah lawan . 

c.. Kepe (bahasa Sahu) yang artinya tempurung kelapa. 

KeJapa dipecah menjadi dua bah~ 
gian, kemudian satu bahagian di
pecah lagi menjadi tiga bahagian. 
Jadi tiap bahagian hanya seper 

\ enam dari sebuah kelapa. 
Setiap kali pelaksanaan permain
an Kepe diperlukan dua potong 
Kepe, yang masing-masing ber
ukuran seper enam bahagian dari 
pada sebuah kelapa. 

Semua alat-alat mi dipersiapkan oleh setiap pemam 
atau kelompok yang akan mengikuti pertandingan, sebelum 
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perm ainan dimulai. Bagi mereka yang sudah terrnasuk pe
main tua, maka alat-alat itu selalu dibuat j auh sebel umnya 
dan alat-alat ini disimpan menunggu kala u ada la wa nnya 
atau ada undangan untuk berrnain. 
Pemain-pemain tua ini selalu bersiap diri bil a sew aktu
waktu ada pertandingan Kepe, m ereka sudah si ap unt uk 
bermain dengan siapa saja. 

g . 1Jr..ingan pe.Jtma.-i.nan . 
Permainan ini tidak mempergunakan alat mu si k maupun 

iringan musik. Mereka bermain dalam suasana aman, dan 
tenang. Kadang-kadang terdengar suara penonton gegap
gepitan karena Kepe Jangsung merobohkan gabah- gabah 
Jawan atau kelompok yang m encapai nilai (point) t ertinggi. 
Permainan diakhiri dengan sorak-sorak menghantarkan pe
main yang kalah untuk menanam pohon kepada yan g m e
nang pada tanah milik pemenang. 

Apabila pohon yang akan ditanam pada t anah miJik pe
menang yang letaknya agak j auh, maka tercJengarJ ah sua ra 
orang yang mengantar berbal as- bal asan m eng ik ut i cli a da ri 
belakang. Sampai juga pada penanaman pohon ba nyak 
o r ang t ur u t menyaks i k an suar a- sua r a ya ng rLi rn ai dci n lucu
Jucu dari penonton. 
Y ang l ebi h r ama i Jag i apabil a pe nana rnan polion -- pohon 
itu agak berdekat an, sehingga pe no11ton t idak berpin dah
pindah t e mpat dan membosankan. 

h. Ja£annya pvima.inan. 
1 . T ahap - T ahap pe.1r_ma-<.nan : 

Ke.£ompok I mempunya-i. g-i.£-i.1r_an be.1r_ma-i.n : 
1.1. Orang pe1r_tama. ( P ) meJ etakkan K e pe d ia t a~ 

kolom atau t empat yang t el ah ditentukan ( M P ). 
1.2. Salah satu ujung bilah dil e takkan dibelakang K epe se

dangkan ujung yang satu Jag i dipegang. 
1.3. Kepe dipukul ditengah-tengah dengan tuju an m engan

tarkan Kepe itu kepada arah sasaran ial ah dai (gabah
gabah) S. 
Jika sekiranya Dai ( S ) dapat dirobohkan, orang 
pertama ini boleh berusaha merobohkan gabah-gabah 
( R ) dari tempat berhentinya Kepe sendiri, jika se
kiranya pada giliran orang kedua ( Q ) yang arah sasa
ran Kepenya kegabah-gabah ( R ), tetapi tidak berha
sil merobohkan gabah-gabah ( R ). 

1.4. Demikian juga apabila giliran orang kedua ( Q ). Ia 
meletakkan Kepe diatas kolom atau tempat yang su-
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dah ditentukan ( MQ ). 
U jung b il a h yang sa tu diletakan d ibelakang Kepe itu 
da n ujung yang satu la gi dipegang. Pada gii ir an ini 
Ke pe dipuku l dengan arah sasaran Kepe kepada Dai 
(gabah-gaba h) R. Bilarnana gabah-gabah ( R ) roboh, 
maka orang kedua ini dapat melanjutkan perm ainan 
berusaha merobohkan gabah-gabah ( S ), jika sekira
nya pada giliran orang pertama tad i ia tidak berhasi l 
merobohkan gabah-gabah ( S ). 

J. .5. Kalau kelompok J pada g iliran ini dapat merobohkan 
gabah-gabah S dan R mereka m e ndapat sa tu nila i (sa
tu point) dan diber i gar is satu pa da sis i PS. 
Kelompok I dapa t melanjutkan permainan Iagi se pert ; 
semula, ( mulai dari I ) dimana Kepe diletakkan di 
atas kolom atau tempat yang sudah ditentukan (tvlP 
atau MQ). 
Kalau permainan in i berhasil Jagi m erobohkan gabah
gabah S dan R, mereka dapat me mberi satu garis lagi 
pada sis i PS. 
Ini berarti kelompok sudah mendapat dua nil a i (dua 
point) . 

l.6. Apabil a pada wak tu giliran bermain kelompok J tadi, 
tidak berhasil meroboh ka n gabah-gabah S dan R oleh 
orang pertama a t au orang k.edua, maka keduan ya di 
nyatakan mat i dan permainan dialihkan kepada kelom
pok II. 

Ke..f.ompok. I I me.mpunya,l gi.i.i.fl.an be.Jc.ma.{_n : 
2. 1.. Orang pertama ( R ) mele takkan Kepe diatas kolom/

tem pat MR. 
2.2. Ujung bilah yang sa t u diletakkan dibel akang Kep e i tu 

dan uju ng b ilah yang sa tu lagi dipegang. 
2.3 . Bilah dipukul denga n sasara n Kepe kep2 cl a dai (gaba.1 -

gabcn) Q. Bilam a na gabah-g2ba:-i Q dapat d ir c boh
ka'l , ia boleh be rusaha berobohkan gctbah-ga ba '1 " 
dari ternpa t Kepenya sekarang kal a u pada g;;_re;n 
orang kedua ( S ) nan ti tidak berhasil mero b 1.::-1 1k ar1 
gabah- gabah P . 

2.4 . Ora ng kedua me letak kan l< epenya cijatas kol <:irn/ 
ternpat MS. Ujung bilah yang satu dipega r1 g dar , 
ujung bilah yan g satu iag i diletakkan dibelakan.'3 Kepe. 
Bi lah dipukul dHengah-tengah untuk meng2ra hk a ;·, 
Kepe ke pada sasaran nya (gabah-gabah) P . /\pa b:J a 
gabah-gabah P dapat dirobohkan ole h orang ke ch.J2 (S) , 
maka ia boleh berusaha un t uk rnerobohkan gaba h- g2bah 
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Q juga kalau sekiranya pada giliran orang pertama 
(R) tadi tidak berhasil merobohkan gabah-gabah Q. 

2.5. Kelompok II mendapatkan satu biji (satu point) apa
bil a gabah-gabah P dan Q dapat dirobohkan" Un tu k 
itu kelompok II dapat rnemberi satu garis sebagai 
tancia sa tu nilai (sa tu point) pada sisi atau g~1ris RQ. 
Bil am ana kelompok II rnasih mendapat satu ni la:, ke
duanya boleh bermain l agi seperti semula der1g3r1 pu
kulan Kepe dar i tempat MS dan MR. 

2.6 . Apabi Ja pada giliran bermain kPlompok II ini mereka 
tidak berhasi l merobohkan gabah-gabah P dan Q . rna
ka kelompok Ii dinyatakan mati dan permam cin se
karang dialihkan Jagi kepada ke lornpok I. 

Pe~ma~nan ~elanjutn~a. 
3. J. Ba ik kelompok I ma upun k elornpok II rnasing-masing 

beru saha si apa yang berhasil mencapa i biji atat1 nilai 
(p,;int) yang terbanyak (tertinggi). Nil ai tertjnt;gi 1n1 
sudah diten tu kan bersam a oJ eh pemain - pemain (ke
lompok) sebelum mereka memulai pcrrnainan J1u. 

3.2 . Bil a mana kelompok I bermain ma t i, m a l::a perma inan 
dia!ihkan lagi kepada kelompok ll. Begitulah sctcrus 
nya (permainan diiangsungkan sarnpat ke!om pok r11a na 
yang rr1encapai biji atau nilai (poin t) i: crtingg1 ;1~_rng 
sudal1 ditentukan rl1atciS be ruJah selesai. 

4. Kon,!iekwen-0,£ kalah menang. 
4.1. K eJompok yang menang adalah keJompok ya ng lc bih 

dah ulu mencapai biji atau nil a i (poi nt) tertrngg t yang 
t e lah disepakati. 

4.2. Seti ap pemenang akan m enyerahkan sa lah satu bibit 
pohon yang akan ditanam oleh yang kaJah. Bibit 
pohon itu berupa : 
anak pohon duri an, langsat, limau, m angga dan l ain
lain sebagainya . Pohon ini ditana.m o l c h yang kalah 
pad a tanah miJik yang menang. Pada saat mt"nanam 
pohon in1 disaks ikan oleh hadirin sekalian . 

4.3. Yang kalah tidak boleh menolak atau tidak menghen
daki untuk menanam pohon itu. 

4.4. Yang l eb1 h menar 1k lagi kalau yang menang ini ada
l ah wanita dan kalah adalah pria. H ad irin bersorak
sorak mengejek ya ng ka lah, memalukan t ak henti-henti. 

Bebe~apa keuntungan da~i pe~mainan ~akyat ini adalah 
.<>ebaga~ bek_,{_k_ut : 
J. Suatu permainan sebagai pengisi waktu terluang. 
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2. Melatih anak-anak, pemuda maupun orang tua dalam 
suatu usaha bersama. 

3. Melatih anak-anak, pemuda dalam menembak sasaran 
yang dimaksud. 

4. Akhir dari setiap permainan ada di tanami pohon-pohon 
yang bermanfaat bagi manusia. 

5. Tidak pernah ada perkelahian-perkelahian yang meru
sak. 

6. Setiap laki-laki harus berusaha agar jangan dikalahkan 
oleh wanita. 

Gambar denah I arena permainan. 

,-----------
I 

1 m Cil 
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mR I 
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I h g f e a c. ~ a 
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-+t-t-~_,__,.__.~-#--#--1--#---.~~-*4+ S I 
'-~ "1?i:;,7 8 II 

v l't .s _______________ J 
I rnP 

I_ -- -- -

Keterangan Gambar. 

= Lapangan khusus untuk permainan Kepe. 
--------- = Garis I batas penonton. 
v 
PQRS 
x 
P/m 

l s/d 8 
a s/d h 

= Wasit atau pengawas. 
= Pemain-pemain Kepe. 
= Tempat mendirikan Dai atau gabah-gabah. 
= Adalah kolom tempat meletakkan Kepe pada wak

tu mau bermain. ( P dan Q ). 
Titik-titik bagi kelompok I. 
titik-titik bagi kelompok II. 

94 



-<.. Pcur.a.nannqa Ma.M KinL 
Kini perrnainan Kepe bila dibandingkan dengan peran

nya pada masa lampau nampaknya agak mengaJami keme
rosotan. 
Hal ini disebabkan karena penduduk sudah bertam bah ba
nyak dan anak-anak sudah kurang mern ainkan. Anak-anak 
sibuk dengan permainan-perrnainan yang rnerek a dapat di 
Sekolah. Orang tua dan orang dewasa sudah jarang juga 
rnenje!askan kepada anak-anak yang lebih mudah , sehingga 
syarat-syarat main tidak teringat Jagi. 

DaJam Kecamatan Jailolo dan Kecamatan Sahu kecuali 
Desa Loce anak-anak sudah Jupa kepada syarat-syarat 
main. 
Sehingga di desa ini anak-anak kurang asyik dan kurang 
aktif dalam bermain. 

1· Tanggapan Ma-Oyallaka:t. 
Tanggapan masyarakat terhadap perrnainan ini adalah 

suatu rekreasi yang mempunyai suatu kesan yang tidak Je
kas-Jekas dilupakan oleh karena pohon-pohon itu ada 
hingga hari ini sebagai bukti-bukti yang nyata. 

Masyarakat masih dapat menerima permainan tersebut 
untuk diJakukan pada masa sekarang. Permainan itu da:
pat dikembangkan melalui lembaga-lembaga di desa atau
pun di sekolah-sekolah dalam Desa-desa di Kecamatan 
Jailolo dan Kecamatan Sahu dan lain-lain. Permainan ini 
banyak membawa kebaikan bagi masyarakat pada umum 
maupun pada pemain-pemain. 

11. Sum lere radu bulan nir ouwe 

a. Nama Pellmai.nan. 
Salah satu jenis per mainan rakyat yang sudah Jam a di

kenal oleh masyarakat yang terdapat di seluruh Kepulauan 
Tanimbar daerah Maluku Tenggara dengan nama "SUM LE
RE RAVU BULAN NIR OUWE" khususnya pulau Yamdena, pu
Jau SeJaru, pulau Seira, pulau Angw .:\ rmase, dan puJau For
data. Baik masyarakat di pulau Yamdena, puJau Selaru, 
pulau Seira, pulau Angwarmase dan pulau Fordata yang 
Jazimnya permainan ini terkenal dengan nama"SUM LERE 
RAVU BULAN NIR OUWE". 
Nama permainan ini dalam bahasa Yamdena di Kepulauan 
Tanimbar disebut 11 SUM LERE RADU BULAN NIR OUWE 11 

yang diterjemahkan kedalam bahasa Indonesia artinya 
"Menyuruk Kandang Matahari dan Bulan". 

b. Hu.bu.ngarz pe1z.mahzan de.ngan pe.ll-U:i:Li.uxz lain. 
Permainan Sum Lere Radu Bulan Nir Ouwe biasanya/la-
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zimnya dim aink an o l eh anak -anak gadis pada malarn hart 
bulan terang, hal ini disebabkan k arena cukup mengasyik -
kan jalannya perrnainan sesuai dengan nama dari permain
an ini. 

Per mainan Sum L ere Radu Bulan Nir Ouwe dilaksanakan 
t i dak t er ik at pada sua tu peristiwa sosial t ertentu , dan 
juga tidak mernpun yai hubungan dengan unsu r -unsur k eper 
c ayaan rel ig io mag is d i da l am pel ak sanaann ya. 

c. La~ak Befakang SejaJr.ah PeJr.kembangan PeJr.mai nan. 
L atar belakang sejarah perk em ba ngan permainan i n1 

sangat sulit untuk dijelask an secara c rono logi s, hal 1r.1 
di sebabkan karena permainan ini sudah ber kembang se jak 
ak hi r abad ke XVIII pada desa-desa pul au-pulau yang t e
lah disebu tkan di a tas. 

d. Lata.Jr. BelaQang So~ia.l Buda.ya Penye.1'.e.nggakaan ·PeJr.
mai .. nan . 

Perm o. i nan ini dimai nk an ol eh anak -anak gad i s dari se-
l ur uh Japi san m asyar akat dengan ti dak te rbatas pada 
suatu k elompok sosia l t er t entu rni salnya k eJompok M el a 
(bangsawan) dan k el orn pok lria (budak /r ak yat b1asa) yang 
te rd apat di K epulauan Tanimbar khu susnya d1 Kec arna t an 
Tani mbar Sel a t an. 
Hc:d i n i tidak per lu di 1elaskan l ag i , disebabkan ka r ena 
sudah di uraikan secara singkat da!am pe r m ain.:m Rb i t in 
Vatuk. 
Permainan i n i sangat di gernari ol eh anak-anak di desa-de
sa pada pul au - pul au yang t e lah di sebutkan di atas dengan 
t idak m engal ami perobahan-perobahan dalam bentuk dan 
car a apapun. 
Y a. ng di ut am akan dal am pe r rna inan i ni adalah anak-anak 
usia Sekolah D asar ya ng ber umur dari 6 sam pai dengan 12 
tahun dan anak-anak w an i t a yang seba ya dengan um ur 
dar i anak-anak ya ng t e lah d1sebut kan di a l as. 

e. Pue.Jr.ta I pdak.u Pe.Jr.ma,LJzan. 
Jenis perrnaina Sum Ler e Radu Bulan Nir Ouwe ini di

maink an ol eh dua r egu/kelom pok pemain ya ng anggota- ang,_ 
gotanya min i mal l 0 orang satu regu dan maksimal 40 orang 
satu regu yang terdiri dari regu matahari dan regu bulan. 
Fungsi pemain dar i tiap-tiap regu adalah sama sebagai 
anggota pemain. Dari para pemain itu dengan j a lan ak
lamasi menunjuk salah satu pemain di antara para pemain 
untuk menj adi ketua regu bagi r egu matahari dan regu 
bulan. 
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Fungsi dari pada ketua regu adalah sarna-sama memegang 
tangan seolah-olah membentuk satu kandang. . 

Pada waktu permainan ini selesai dengan terbagin ya ke
dua regu di atas secara serentak, maka mereka membuat 
satu barisan yang mernanjang dengan rnemegang belakang 
para pernain yarg lain dari kedua regu yaitu regu mataha
ri dan r egu bulan. 

6 . Pvr.alatan I Pe.1t.ie_ngk.apan Pvc.ma.inan. 
Di d.::dam pelaksanaan permainan ini tidak me rnpe rguna

kan aJat-alat apapun. 

g. I!t.W.gan PeAmainan. 
Pada waktu permainan ini dilaksanakan rnaka ada ter 

dapat 3 buah lagu yang dinyanyikan se jak permarnan In! 

berJarigsung sam pai df'nga11 selesai. 
Lagu yang pertama dinyany ikan pada saat para pemain 
masih berdiri disampmg kedua ketua regu yaitu r egu ma
tahar i dan regu bulan. 
Sya ir dari pada lagu ter sebut sebagai berikut 

5 5 3 3 / 5-5 5 5 

" Sung sung mas mas bete roJ i 

5 5 5 5 / 3 2 2 . ; 2 r , _ 11 
Kyawar roli sung o ila la ila Ja ". 

Terjemahan dari syair ini ke dalam Bahasa Indonesia se
bagai berikut : 
" Menyuruk baik-baik seperti burnng/ayarn berjalan menyu
ruk t enang-tenang. Sete l ah selesai dengan Jagu yang per
tama m aka para pemain muJa i mengeJiJingi kedua pema1n 
yang berfungsi sebagai matahari dan Bulan dengan rn asuk/
keluar a t au dapat d ikataka n menyurn i.,; rnaLlhari dan bu lan 
secara be r sarna-sama dirnulai dengan pe m<1 i n yang Terde
pan sarnpai yang t er akhir, seteJah t i ba pada kand zing ma
tahari dan bu Ian k emudian para pema in harus menunduk-· 
kan kepala sambil rr:e mbungkuk sedik i t da n t1ba di sebelah 
kandang matahari dan buJan baru pa ra pC'm zi in berdir i tc
gak kembali seperti b iasa sambil meny i:lny i Jagu yang ke
dua. 
Lagu yang kedua i ni yang dinyanyika n sampai dengan ter
bentuk kedua regu rnatahan dan bulan sec ara serentak de
ngan tidak melaui suatu ca ra undi an . 
Syair dari pada lagu kedua ini adal 2r1 sebagai berikut : 
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3 3 2 2 I 3 2 3 2 I ./ 
11 Sungo lai lai sungo lai lai 

3 3 3 3 3 3 I I , . o II 
Nbotin owe SU sun sa 11

• 

Ter jemahan dari syair lagu ini ke dalam Bahasa Indonesia 
sebagai berikut : 
11 Menyuruk tenang-tenang sampai tiba di sebelah kandang'.' 
Perlu ditambahkan di sini bahwa semua lagu yang dinya
nyikan dalam permainan ini adalah dal am Bahasa Yamdena 
di Kepu lauan Tanimbar. 

h. Jalannya PeJtma.,lnan. 
1 • Pvc..-6..i..apan Pv z.ma.-i.nan . 

1.1. Para pemain sudah be r kumpul pada suatu tempat 
yang telah ditehtukan Jebih dahuJu. 

1.2. Sebelum permainan di Jaksanakan, maka perlu un
tuk menjeJaskan Jebih dahulu tentang arena/denah 
permainan. 
Luas medan seJuruhnya 5 X 5 meter persegi dan 
apabila jumlah pemain 40 orang maka medan 
dapat diperJuas menjadi 8 X 8 meter persegi. Pa
da bagian pertengahan medan dibuat satu garis 
batas, garis tersebut kalau diiewati oleh salah 
satu regu maka regu itu dinyatakan kalah. 

1.3. Setelah medan sudah ditentukan maka par a pemain 
berkumpul ditengah-tengah m edan secara aklamasi 
dengan menunjuk 2 orang pemain untuk me njadi 
ketua regu yaitu ketua regu matahari dan ketua 
regu bulan. 

Disamping itu juga para pemain menunjuk seorang pe
main lagi secara aklamasi yang berdiri paling de.pan un
tufz. me.mbuat /.iatu barisan yang memanjang sambll ber
peJukan dan mulai menyanyikan lagu pertama dan ke
dua, kemudian menyuruk kandang matahari dan bula n. 

Maksud dar i pada berpelukan dalam satu bari sa n, ini 
menunjukkan adanya suatu hubungan persaudaraan an
tara kakak dan adik serta mempunyai satu bahasa dae
rah yaitu bahasa Yamdena. 

2. Pelak.Mnaan Pe.IL.ma-in.an. 
Dua permainan yang diberi ge l ar matahari dan bulan 

itu sal ing berpegang tangannya yang diangkat ke atas 
membentuk seperti kerucut atau dapat dikatakan mem
bentuk satu kandang mat"lhari dan bulan. 
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Di samping kiri atau kanan kandang matahari dan bulan di 
atas, maka para pemain yang lain berdiri membuat satu 
barisan dan kedua tangan dari pemain yang di belakang di
l etakkan di atas bahu dari pada pemain yang berdiri di de
pan mulai dari pemain yang pertama sampai dengan 
pemai n yang terakhir. 

Sesudah para pemain m embuat satu barisan maka pe
Jaksanaan permainan ini dimulai dengan melagukan nya
ny ian yang pertama seperti ya ng telah disebutka n dJ atas. 
Pada saa t lagu pertama s.elesa i dinyanyikan, m ak a para 
pemain mulai m asuk/keluar atau menyuruk kandang mata
hari dan bulan dengan menyanyi secara bersama-sama la
gu yang kedua di atas. 
Sesudah para pemain menyuruk kandang matahari dan bu
lan dimulai dari pemain yang pertama sampai dengan pe
main yang terakhir tiba di sebelah kandang tersebut ma
ka pemain yang terakhir dikurung a tau di tangkap oleh 
dua pemain yang diberi gelar sebagai matahari dan bulan 
dengan cara menurunkan kedua tangannya masing-masing 
di atas bahu dari pemain itu. 
Pada saat pemain itu dikurang atau ditangkap, rn ak a pe
m ain itu tidak sempat lagi untuk meloJos k~in d i ri k c:l uar 
da r! kandang rnatahar 1 dan bulan. 

Dengan serentak kedua pemain yang bertungs i se bagai 
matahari dan bulan memberikan pertanyaan dengirn suara 
yang keras kepada pern ain itu untuk d1jawab. 
Pertanyaan itu sebagai berikut : " S1apa yang kamu pJl1h 
matahari atau buJan ". 
Pemain yang tertangkap itu apabiJan 1a rncnjawab mata
hari maka ia disuruh untuk bediri d1 belakang anak yang 
berfungsi sebagai matahari. 
Apabila jawaban dari pemain itu adalah bulan maka ia di
suruh juga untuk berdiri di be lakang anak ya ng berf ungs1 
sebagai bulan. 
Jawaban yang diberikan oleh para pemain itu menurut ke
inginan dari masing-masing pemain dan tidak ada suatu 
tekanan atau paksaan dari siapapun. 
Sesudah anak yang terakhir itu ditangkap, mak a barisan 
dari pada para pemain berjalan terus mengeliling i kan
dang matahari dan bulan sampai tiba pada t empa t yang 
semula. Setelah pemain itu sudah berdiri di belakang 
anak yang berfungsi sebagai matahari dan bul an sambil 
berpelukan maka nyany1an pertama diperdengarkan lagi 
seperti semula. 
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Dengan adanya jawaban dari para pemain itu, itu berart i 
bahwa sudah mulai dengan pembagian regu sesuai dengan 
kei nginan dari para pemain. Para pemain mu lai dar i per 
tama sampai dengan terakhir akan mendapat giliran per 
tanyaan yang sama dari kedua pemain di atas. 
Kernudian para pemain menyuruk kandang matahari dan 
buian seperti yang telah dilaksanakan pada pertam a kali 
tadi dan seterusnya sampai semua anak dapat tertangkap 
dengan nyanyian secara bersama-sama lagu yang kedua 
di atas. Pada saat semua pemain sudah tertangkap maka 
para pemain secara otomatis sudah terbagi menjadi 2 re
gu yaitu regu matahari dan regu bulan. 
Sesudah pembagian regu selesai, maka mulai dengan me
narik-narik dengan cara matahari dan bulan mem egang 
tangan dari pada regunya masing-masing mulai mengheL1 
sat u sama lain seperti halnya dengan permainan hela ro
tan, hanya dalam permainan in1 tidal< mempergunakan 
alat-alat apapun. 
Jadi jeJasnya permainan bersifat mengadu kekuatan fisik 
antara regu matahari dan regu bulan. 

Pada waktu bertarikan regu mana yang melewati garis 
batas maka regu itu dinyatakan kalah. Pada saat per
mainan dimulai, para pemain menyanyi 2 buah lagu maka 
pada akhir permainan ini juga para pemain menyanyikan 
satu Jagu. 
Syair dari pada Jagu itu sebagai berikut : 

" Matakrabut kanak batar farta krabut amJa Ji tra -
but 0 ". 
Terjemahan dari syair ini kedaJam bahasa Indonesia seba
gai berikut : 
" Mari kita menarik anak-anak perempuan seperti mena
rika binatang laut yang berbentuk tali.". 

3. Koru,e.kwe.n~~ kalah menang. 
Pada saat Jagu ini dinyanyikan maka regu matahar i 

dan regu buJan mulai menarik satu sama l ain dan apa
bila regu mana yang melewati garis batas maka regu 
itu dinyatakan kalah dan regu yang menang di nyatakan 
mencetak l biji/niJai kemenangan. 
Sesudah regu mana yang dinyatakan kalah, maka pa1·a 
pemain mulai lagi dengan permainan yang baru sarnpa1 
5 atau 6 kali permainan. 
Pada saat permainan usai, maka regu yang banyak 
mencetak biji adalah regu pemenang sedangkan regu yang 
tidak atau sedikit mencetak biji adalah regu yang kaiah. 
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Gambar denah I arena perrnainan 

I 
I 

m 
A B 

L---------------~----· ·---·- - ---

Keterangan Gambar. 

A Matahari 

B Bulan 

C Gar is ba tas rnatah ar 1 dan bulLin 

D Para pemain dari kedua r egu 

Gar is batas ar ena perma inan. 

-<... Pe1z.anannya MaM K.in-i. 

I 

l 
I 

Jeni s permainan ini di waktu-waktu yang Jampau 
sangat digemari oleh sebagian besar dari warga masyara
kat setempat khusu s anak-anak wanita/gadi s di desa-desa 
pada pulau-pul au yan g t e lah disebutkan di atas. 
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Seperti apa yang telah tersebut di atas, namun da lam 
zaman sekarang ini peranan permainan ini nampaknya su
dah mulai merosot atau menurun sistim nilai budayanya 
bila dibandingkan dengan peranannya di masa lampau. 
Hal ini jelas kelihatan dalam kehidupan masyarakat se
tempat, apalagi bagi anak-anak wanita yang telah dikla
sifikasikan dalam tipe masyarakat perkotaan, d1mana per
mainan ini sudah jarang sekali dilaksanakan atau kalau 
dapat dikatakan sudah hampir punah/hilang samasekaJi se
bagai salah satu jenis permainan rakyat yang telah diwa
riskan oleh para datuk sejak dahulu kala. 
Latar belakang yang mengakibatkan atau menyebabkan 
permainan ini merosot/menurun, ha! ini disebabkan ka
rena mereka lebih tertarik dengan bentuk-bentuk per
mainan yang serba modern dan sangat kompleks peratura'.2_ 
an permainannya seperti : kelereng, sepak bola, kasti, dll 
yang alat-alatnya mudah diperoleh dengan jalan membeli 
di toko dengan harga yang relatif murah. 
Dari uraian di atas, jelaslah bahwa proses perubahan ke
budayaan itu bisa terjadi disebabkan dengan adanya un
sur-unsur teknologi modern yang sangat effektif misalny.a 
: surat kabar, majalah, buku, radio, film dan telev isi. 
Di sampaing faktor-faktor di atas, nampaknya sekarang 
masyarakat pedesaan yang pada masa lampau cara ber
pikirnya masih bersifat " kolot " telah berubah bentuk 
menjadi masyarakat yang bersifat " progresif " yang 
suka sekali dan Jekas menerima hal-hal yang baru seperti 
yang telah dikatakan di atas. 
Khusus bagi anak-anak yang berdomisili di desa-desa 
yang jauh terpencil dari keramaian kota misaJnya : desa
desa di pulau Fordata di sebelah utara pulau Yamdena 
dan desa-desa di pulau Yamdena, mereka mas ih memper
tahankan sistim nilai budaya dari permainan ini dan se
ringkali mereka memainkan permainan ini. 

J. Tanggapa.n ~!Jaltak.at. 
Melihat fungsi dan peranan permainan ini rnerupakan 

salah satu perkumpulan rekreasi bagi anak-anak wani ta 
untuk mengisi waktu terluang serta mengandung unsur
unsur dari nilai-niJai moral yang berhubungan dengan 
ada t kebiasaan/hukum kebiasaan setempa t yang ber laku, 
maka tanggapan masyarakat terhadap permainan ini sa
ngat baik dan harus dipupuk, dikembangkan lagi serta 
memberikan bimbingan dan pengarahan yang bersifat edu
katif secara terarah, terpadu, kontinuitas bagi generasi-
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generasi mendatang. 
Seperti apa yans telah dil<emukakan d i atas , walaupun 
fungsi dan pecanan permainan ini rn akin lam a m;::krn me
rosot/menurun te t:ip i war ga masy2raka t sete~npat tetap 
menggemarinya, kiranya dapat dikernbang ~:an di waktu
waktu menda ta.: :g. 

12. Tad u lad a 

a. Na.ma Pe.Jtma.inan. 
Bagi setiap orang mernerJukan tubuh yang ~,Ja t, sehat 

dan dapat m enga tasi keadaan sekel i l i ngnya. Dernik ian JU
ga seorang petani yang setiap ha ri rnengha dapi tanah 
atau kebun dan alam sekelilingnya. O Jeh karena itu ma
nusia-manusia yang hidup dalam daer ah pertar:idn rnereka 
memikirkan permairnn-permain<.on ya;;g membantu per
tumbuhan jasmaninya . 

SaJah satu pennainan rakyat y ang hingga ki ni masi h 
terdapat di dalam masyarakat Kecamatan Sahu di PuJau 
Halmahera, Kabu paten Maluku Utara adalah suatu 
per main yang diber i nama TADU LADA (Dalarn Ba hasa 
Sahu) yang diartikan kedalam bahasa Indonesia tanduk di_ 
bruAxz.h. Permainan in1 diberi nama demik1an karena se
akan-akan kedua orang ini menanduk sesamanya. Tangan 
dari kedua orang in1 merupakan tanduk di sebeJah bawah. 

Kedua pemain ini duduk berhadapan di atas tanah, ka
ki-kakinya dilipat dan Jutut-lutut kaki kiri di masukkan 
ketengah kaki Jawannya. Tangan dar1 kedua pemain i ni 
dimasukkar:i diantara kaki dan pantat Jawan, sehingga ta
ngan dan kaki dari kedua pemain ini merupdkan suatu 
anyaman yang pal i ng erat dan kuat tak mudah diJepaska:i. 

b. Hubungan Pe.~ma.inan dengan peJt~~t,i.wa ia~n. 
Permainan ini pada muJanya dimctinkan sewaktu.,diada

kan acara makan-makan bersama di rumah adat oleh 
sua.tu desa. Pada waktu itu banyak l.ci ki-laki yang hadir . 
Sebelum atau sesudah makan-rnakan :':r·.:rng boJeh meiaku
kan permainan TADU LADA di haJ arnan rumcth adat itu 
oleh orang dewasa atau orang tua daiam desa itu sendiri. 
Pada setiap desa dalam Kecamatan '.a hu seJaJu diadakan 
makan-makan bersama di rumah adat oleh karena itu se , 
Jalu mereka mengadakan iADU LADA un tuk peng1s1 
waktu terluang oleh orang dewasa maupun or ang tua Jaki
laki. 

Pada akhir-akhir ini permainan T A DU LADA tidak '.~a 

ia dapat dimainkan pada waktu mak an-makan di rumah 
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adat, teta pi d i mana saja mereka dapat rnelaksana\ an 
TADU LADA dan tidak te r ikat pada suat u peris t i wc. so

sic.l tertentu. 
D a lam pe l aksa naan perrna inan TADU LADA <:idak ada 

unsur - unsur k eperc ayaan r e ligio magis seh in gga ora ng 
tidak perlu t akut untuk t u r-ut ber main. Ser.1 ua orang 
d engan be bas dapa t turu t bermain, rne nc oba kek uatanr~ \ · a 

dengan orang lai n . Se tiap oran g dapat mengaJ ahkan k 2-
wa n denga n mernbanting kekiri da n kekanan sampa i Ja
wan itu ti dak berdc:iya Jagi, maka ia dapat c.J in yat akun me
nang. 

c.. Lat:aJt Be1a.kang Se.ja.:r.ah Pe.:dzembanga.n PGUr.ma..i.nan. 
Perrnainan TADU LADA suda h d ikena J di daer ah in : se 

jak cl ahulu kala . Orang- orang t ua rl ::-: ;:;;.,, rnenje J a~kar' bah
wa sia pa- siapa sebe lum tahun 1914 t e rrn 3suk or;:;ng yang 
terkuat daJ am daerah Sahu . Orang-orang yang kL;at in1 

dicar i untuk diikut :-, e rtakan daJam pe !·c1ng Jai Jolo mer1g
hada pi B el anda. Pada umumnya pc rnain-pcrn a in y ang tc:· 

kua t ;::u mempunyai tubuh yang besar. 
Sesudeth itu dapat kit a sak sikan pe r m a! nan T ADU LAD A 

o r ang rne la k sanakan pada w aktu malam di bav..'ah terang 
buli:rn , di.-n ctna orang- orang dev .. ·asa rn3upun pernucia be;· 
~~ u n-1p L: l . Sc~n; b d be rcc: r it erc i11Crek.-::i rn en ga tur p -:~J ::iksar1a2n 

TADU LADA. U ntuk mer16awa s1 k eam ;:i na;; c,c.s, nya t a 
gerah dari pada pem ain-pernain i tu di perlukan jug:.:i Jampu 
untuk menera ng1 Japa ngan dan sek i t a rn ya . 

d . La:t:a,t. Belafz.ang So-6,i.a..f Bud.a.ya Pe.n.ye..te.nggtvia.an PVL -
rna..{_nan. 

Semua orang laki-Jaki boJeh ikut berm ai n, tidak ada l a·
r angan dar. a t au pun pantangan. S:apa sCJ.ja secard be bi..is 
dapat ikut bermain dengan k e t entuan ia sendiri 1ah u ak an 
sya r at-syarat seorang pern a in dan tidak rnembah2yakan te 
n:a n, boleh benna i r:. 
iv1aJahan buk an saja pemai n-pernarn itu bera sal dari sal:u 
desa, te tapi bo leh juga da r i des.J-desa yang berclekatan 
atau or·ang yang datci ng dari luar desa itu . Mcreka ber main 
dibawah p i mpinan se orang w asit atau pengawas perrnain
an cl an di bantu o leh orang-orang tua yang hadir pada wak -
tu i t u. 

e... Pv..e.Jc.:ta I Pe.la.k.u. 
Jumlah pemain/pelaku ciaJam T ADU LADA adalah dua 

orang sat u pasang. SekaJi bermain dua atau tiga pasang 
sekali gus. Pemain-pemain ini di dalam s1iatu bata s Oa
pangan) yang diawasi oleh seorang wasit dan pembantu-
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pembantu wasit yang diambil dari hadirin waktu itu. Be
berapa pasang serentak/sekali gus bermain untuk menghe
mat waktu apabila banyak orang yang akan turut dalam 
pertandingan. 
Wasit dan pembantu wasit mengawasi atau memperhati
kan setiap pemain sebelum permarnan dimulai. Pemain
pemain tidak boleh memakai benda-benda yang membaha
yakan lawan seperti rantai, cincin dan sebagainya pada 
jari atau badan pemain. Wasit dan pembantu wasit meng
awasi jalan permainan jangan-jangan kedudukan kaki dan 
tangan berobah-robah. 
Apabila ternyata ada pemain-pemain yang merobah kedu
dukan tangan dan kaki maka permainan dapat dihentikan 
sebentar untuk membetulkan tangan dan kaki, kemudian 
diteruskan lagi seperti semula. 

Telah dijelaskan di atas bahwa permainan TADU LADA 
hanya dapat dimainkan oleh anak-anak, orang dewasa dan 
orang tua Jaki-laki. 
Hal ini disebabkan karena sifat permainan, syarat-syarat 
berrnain terlalu berat apabila diturut sertakan kaum wa
nita. Sebab itu bagi wanita dilarang untuk bermain. 

6- Pekalat:an I peklengkapa.n pekma~nan. 
Permai11ar1 ini tidak mem erlukan alat-alat a tau per

lengkapan permainan. Han ya dengan bunyi kornando a tau 
perehitungan satu, dua, tiga, dari wasit permainan dimu
Jai dari boleh juga dipergunakan bunyian kayu atau bambu 
tanda mulai atau diakhiri permainan itu. 

g. Ikingan Pekmainan. 
Demikian juga tidak dipergunakan alat-alat rnusik atau 

iringan musik sebagai pengantar dalam penyelenggaraan 
permainan. Hanya bisa kita mendengar su ara w asi t dan 
penonton yang sorak-sorak. 
Kadang-kadang terdengar suara penonton ya, ya, ya, ta
du, tadu, tadu hura bersambung-sambung. 
Bilamana kedua pemain ini lebih kuat dalam rnembalik/
membanting satu terhadap yang lain, maka terdengar pe
nonton lebih ramai dan keras bersorak-sorak serta kata 
tadu (tanduk) terus-menerus sehingga suasana tegang. 
Semua orang/penonton ingin menyaksikan, sedangkan la
pangan tidak begitu Juas, oleh karena itu wasit/pengawas 
mempunyai tugas untuk menghindarkan penonton yang 
akan bergerak maju meliwati batas - batas yang sudah di
tentukan. 

Sebelum pertandingan/penyelenggaraan TADU LADA 
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t anggung jawab berada di dalam tangan wasit/pengawas 
serta pembantu-pembantu, sebab itu syarat-syarat ber
main harus dijelaskan sebaik-baiknya kepada pemain-pe
main rnaupun kepada penont o. 1. 

T idak ada protes selama atau sesudah main oleh siapa 
juapun. 

h. Jalannya PeJtma.&tan. 
1. Pett.Mapan. 

1.1. Dua orang duduk ber ha dap.:i n di atas tanah. 
1.2. Masing-masi ng kak in ya dilipat dengan t elapak ka

ki kena tanah. 
1.3. Duduk dengan kaki di lipat dan kaki kiri masing

masing dr masukkan diantara kedua kaki (lutut) 
Jawannya. 

1.4. Kedua tangan masing-masing orang berpegang be£_ 
silang dibawah lipatan kaki lawannya. 

1.5. Pantat dan telapak kaki masih menyentuh tanah. 
1.6. Wasit/Pengawas mengumumkan syarat-syarat per

tandingan sebagai ber iku t : 
1.6. J. Pertandingan berlangsung 3 (tiga) ronde, a' 

3 menit. 
1.6.2. Posisi kaki dan tangan tidak boJeh berubah 

dalam pertandi ngan. 
1.6.3. Menandukan/membanting Jawan ke kiri ma

sing-masing. 
1.6.4. Tidak boleh menggigit lawan. 
1.6.5. Pemain tidak boleh berbicara selama bertan 

ding. 
1.6.6. Kalah/Menang sesudah perhitungan wasit l 

(satu) sampai I 0 (sepuJuh) tidak ada Jagi 
reak si dar i yang kaJah. 

2. Pelak.6anaan. 
2.1. Wasit / pengawas rne mb<:>ri aba-aba, siap ! 

Permainan dimula1 : Ya 1
• 

2.2. Masing-masing pemain berusaha membanting me
nanduk lawannya dalam keadaan duduk ini kekiri 
(kekiri diri sendiri). 

2.3. Biarpun Jawan sudah dibantingkan/ditanduk jatuh 
keki ri (diri sendiri), t e tapi Jawan dapat berusaha 
membalas Jagi ban tingan badan ini kekiri dirinya 
sendiri. Dengan bergitu permainan dapat ber
langsung terus menerus. 

2.4. Bantingan badan/tanduk-menanduk ini kekiri dan keka
nan terus menerus kalau sekiranya pasangan in i kuat 
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samd k uat seh ingga sukar sat u rlapat mengaJahkcin 
yang la i n dengan mudah seperti dipi kir :<a:1. 

2. 5. Kadang- ka d ang daiam waktu bcberapa m cn 1t kc·d u CJ 
pema ir, itu t c· rcb pa t "atu di a "'. LJ. ::,, SciT '. : d1 b :1 wcifi. 

kemud 1an K{'rn ba l 1 Jagi dalam sikcip s1·pc.·1·t1 SC'· rTJ '..jl-c1 
te rus-mcner us '.' 1l1 h b c:·ganti. 

2. f, . Wasit/peng2\\ ·a:, pen nai 11 ~1n rT1er1p~_::d mcmpcr!:.J t ik.:.i11 
k e d uduk an k .:.ii-. i dan Lrng an n-us;ng-rn u""1g J<.111 gcin
jangcm a d a ) a 11g rne n ).J l a hkci n pcr svar:.iL' '' bcrrn~1 1 1 1 . 

2.7 . . Apab 1la tern: «t.1 ada pcrr1ai n yang rr1 ·.· : , -, ;1cJ.h pus1s1 
k<ik i cia11 ta11g,rn atdu t 1dak m cincn uh , ucrsydraLtr' 
m2in. rna k a wa~1t/ pe11h i.J w as bc r hak 11w11ghe11t 1kd11 
pern 1C11n;:i n, rnC'111betulk::rn pos 1s1 tL1ngu r1 c' <:.11 1 kdi.. 1 b:1-
ru l0h pcr ma i :·idl , d i t e r uskan lag 1. 

2.8 . W ac;it / p-c·nga" i.I '.:> mengi:l \vas i , ,_·r t d 1m·rn 1Jerhut lh:dn 
pe mei 1r1-pema111 1anga r1-· j angcdl :1cic1 t e rd 2, p: 1t pcrric1111 
ya ng Jc1tuh tC'rti11dih ;;,chinggci tid e:il< bcr 11,,las d tau 

m c 11g;gJt Jaw L1n 11ya at c:i u mencub1t l awd11«v<.; . 

2 .9 . Wa sit da n pern b211Yt u Wd ':> Jt / pengL.JWLJ.'> menga \'- ::h : pc
rnai n -pen1ai n l"l'h!U pun pcnon tun . .l<rnga 11-p ng..: ' i u Ci<l 

penonton ya ng 1ncmbc r 1 ban tudn ataL1 rne r u~~1k;::i 1 1 

pe rn urn . 
2. J 0 . Seli;_1p pcrnciJll d il<:nar1g berb1ciJ1·c1 senic n1 dr ei p r.-r 

ma 1nan bc rJ.:irig-.u ng. H iJ I mi sangdt pE· n t 1ng k.;r <> n a 
berb 1cu r a m e n gu rang1 d aya berrik 1r d.J1 1 menghdb is
kan kc-ku a tan . 

3. K on~we_n.M Kafa.h at.au M e.nang. 
3 .J. Pe m ai 11 yang r11e nan g ,i p a biJa Id cl.:ipat r11 cmb 2 1.1111g·

k a n a t a u rne r1 L1nduk l .:iwa n ll\L! kekir i (di r1n v<.: -.e n
di r i ). sf' h i n g)2. ;_, i :1 w a n j d '. uh t i ci a k b :· d ci ·. ,1 : .:. ;.:: , '.I' i ·~ !.i I.: 
mernba li kk a 1·1 i)a r1ting::rn 1lu kl'rnb L1i 1 ci~i (idiCJr:, !Jc -
berap.:1 rnen1 l rnc nuru t \\'iJS I t /pc r1 gav,·:1 ·, pc1· 1r , .. 111i;,1n 
ini t idd k rnu r1gk1n dapdt rlit e rn s!.. :in lag: . 

3. 2. Seo ra ng pern.:.i 111 dm yar:1k211"1 · ;, c-n,: n l: b 1L1cn;1r-, ,; ... 1 d.::i
pat rn enga.JahkL1 11 law2rn 11ya dud kc.d i d alL.J rn ti g .. ; i~d ; 

b e r m0111 ber tu 1· ut - t ur u r. 
3.3. Bai k )'2r1g ka la h a taupt11 1 y a n g m e nang, pc 1-rnain a11 d i 

akhir i denga r1 rn :nurn .=itau n,cJ k ail be1- <:-<.:1n0 . \'.-Ji--:c:i-

nan dan 1ni num ar1 in i d is;apka n o leh pe rnet l " -.cr1-

diri, sebagai sL! .J. tu sumbangdn. 

Gamb a r ..... . . ...... .. . . . 
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Gambar denah I arena permainan 

r 

l 
fO m 

x 
2X 

Keter 4.lngan Gambar. 

l . 

2. 

3. 

x 

ff--
( 1.2 .3. ) Pa ra pernain (tiga pasang sekali be rtan

ding). 

/\ Wasit. 

Gar is ba tas penonton. 

Pa da saat sekarang permainan ini 
hari (atau sore har i) ataupun malam 
perlu dik etahui bahwa permai na n ini 
reasi tanpa biaya bagi orang ya ng 
dan hu bungan kota yang ramai. 

dapat dilakukan siang 
hari. Suatu hal yang 
merupakan suatu rek
jauh dar i keramaian 

Dima na be berapa orang la ki-laki bertemu, bila sama-sama 
untuk bermain maka permainan itu dilaksanakan. Malahan 
pada saat inventarisasi permainan ini dapat dim ai nkan 
oleh rem a ja pemuda, orang dewasa dan orang tua-tua le
Jaki dimana saja. Hanya sebagai catatan untuk diingat, 
bahwa pada waktu Jepang permainan Tadu Lada dan seje
nis-sejeni s hampir-hampir hilang karena kurang dima inkan 
o leh pemuda, orang dewasa atau pun orang tua. 
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Hal ini disebabkan karena orang-orang yang kuat-kuat se
lalu dipergunakan untuk tenaga kerja di perkebunan atau 
di daerah Kao. Banyak tenaga Jaki-laki yang diperlukan da
lam daerah Jailolo dan daerah Sahu. 

Sesudah Proklamasi Kemerdekaan 17 Agustu s 1945 hing
ga saat ini masih banyak juga orang atau masyarakat Ke
camatan Sahu, Jebih-lebih di desa Balisoan orang asyik 
melaksanakan permainan Tadu Lada, sebagai pengisi ter
Juang. Yang lebih menarik perhatian penonton lagi apabila 
pemain-pemain di atas umur Jima puluh tahun turut dalam 
pertandingan. Pemain-pemain tua ini m empunyai teknik 
bermain yang sangat tinggi bila dibandingkan dengan anak
anak muda. 

Permainan ini bila dibandingkan dengan peranannya 
pada masa Jampau agaknya mengalami kemeroso tan di
mana pada waktu dulu pemain-pemain, anak-anak, pemuda, 
o rang dewasa dan orang tua dalam Kecamatan Jailolo dan 
Kecamatan Sahu tahu dan selalu menyel enggarakan per
mainan, tetapi pada waktu sekarang sudah kurang anak
anak dan pemuda yang ikut bermain. H a l 1n1 di sebabkan 
karena orang- orang tua kurang menje laskan ca ra-cara ber
main kepada anak-anak dan pemuda. Mereka sudah berse
kolah dan m endapatkan bermacam-macam permaman di 
sekolah. Anak-anak dan pemuda m asa kini mel1hat per
mainan ini t e rlalu banyak berguling-gulingan di atas ta -
nah atau rumput, pe!"mainan ini terlalu mengotorkan ba
dan para pemain. 

J· Tanggapa.n ~akakat. 
Masyarakat melihat permainan ini sangat baik, karena 

melatih anak-anak dan pemuda dalam permainan ini tidak 
terlalu sukar dan menguntungkan yaitu t erdapat anak-anak 
dan pemuda-pemuda yang kuat dan trampiJ. 
Mereka ini dipersiapkan untuk menjadi seorang yang kuat 
phisik dan mental dalam menghadapi pekerjaan untuk di
rinya dan masyarakat, Bangsa dan Negara. 
O!eh karena itu permainan ini perlu dikembangkan mel alui 
pem erintah dalam desa itu. 

---------000--------
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13. G a l o - g a l o 

a. #Jama Pe.Jum.i.na.n. 
Sudah menjadi kebiasaan bagi seorang manusia bahwa 

sesudah selesai bekerja memerlukan waktu -untuk beristi
rahat. Sementara beristirahat mereka bermain bersama
sama untuk menghibur hati dan melepaskan lelahnya dan 
sebagainya. 
Dalam masyarakat Kecamatan Jai!olo dan Ke c amatan Sa
hu pulau Ha!mahera, Kabupaten Maluku Utara dapat kita 
saksikan suatu permainan rakyat yang sampai sekarang 
masih tetapi digemari o!eh masyarakat itu. 
Lebih banyak pemain-pemain bisa kita jumpai di desa Lo
!ory, desa Taboso, desa Worat-Worat yang asyik memain
kannya. 

Permainan rakyat ini dalam bahasa daerah Sahu ia lah 
GALO-GALO yang dapat diartikan ke dalam Bahasa Indo
nesia " Pvuna.-i.na.n Me.nangkap B.ilah. 
Pada permulaan permainan, bilah dtangkap dengan Ibu ja
ri dan jari telunjuk, sete!ah bilah tinggal 2 (dua) maka bi
lah itu ditangkap dengan jari telunjuk dan jari tengah. 

Permainan ini di Ternate ( Maluku Utara ) juga d1se
butkan GALO-GALO, ha nya mereka bermain me maka i 
potongan-potongan lidi yang dibuat dari tulang daun enau 
atau ke lapa . Cara me nangkap juga berbeda yaitu de ngan 
kelima-lima jari tangan. 
Berapa banyak lidi yang ditangkap, lidi itu dimilik i se-
bagai hasil kemenangan dalam permainan tersebut. 
Permainan ini di Tobelo ( Maluku Utara ) juga di sebut 
GALO-GALO. Hanya bukan bilah atau lidi yang diper
gunakan sebagai alat, tetapi dipakai kulit lokan. 

Cara-cara bermain pada umumnya mendekati persa
rnaan, namun urut dan cara menangkap terdapat iuga 
perbedaan. 
Pada jalan permainan akan dijelaskan cara-cara bermain 
Galo-Galo di Kecamatan Jailolo dan Kecamatan Sahu. 

b. Hubungan PVr.ma..inan de.ngan pe.1t.i.&t-Uoo. la-in. 
Permainan Galo-Galo biasa dilakukan sembarangan 

waktu . . Pada waktu siang hari, sore hari maupun malam 
hari. Permainan Galo-Galo _dimainkan sebagai suatu rek
reasi atau pengisi waktu terluang. 
Biasa dilaksanakan dengan tidak terikat pada suatu pens~ 
ti wa 5osial tertentu. 
Apabila ada suatu peristiwa sosial tertentu seperti orang 
meningga! dunia, pada malam hari dapat dimainkan juga 
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Galo-Galo. 
Hal in i bukan berarti Galo-Galo hanya boleh ber main pada 
waktu orang meninggal dunia saja. 

Dalam penyelenggaraan permainan Galo-Galo T1d a~ ter
dapat unsur kepercayaan re l igio magis, sebab itu sem ua 
orang boleh ikut bermain karena tidak ada !arangan dan 
pantangan. 
Semua orang yang tahu akan syarat-syarat bermain boleh 
m engikuti pertandingan, sehingga pemain-pemain terdiri 
dari anak-anak, pemuda maupun orang tua. 

Mereka bermain dalam rumah, atau di halaman r umah 
maupun di balai-balai rumah adat. Sebelum bermain me
r eka mempersiapkan alat-alat yang diperlukan secara ber 
sama-sama dengan tidak ada paksaan. 

c. Lata~ belakang ~eja~ah pe~kembangan pekma~nan. 
Menurut or ang tua- tua dal am Kecamatan Jailol o dan 

K ecamat an Sahu perm ainan in i sudah dikenal di daerah ini 
sejak dari dahulu kala. 
Permainan ini sudah turun-temurun sehingga anak- anak 
sarnpai kepada or ang tua tahu tentang syarat- sy arat ber-
1nain dan bagaimana cara-cara yang ter baik da lam menang_ 
kar biJah sudah rn enjadi keb iasaan orang dal am desa- dc-sa 
itu . 

Orang- or ang tua bermain dan selalu menjelaskan kepada 
anak- anak dan pemuda terus-menerus, sehingga pemuda-pe
muda i tu t ahu bagaimana bermain yang paling ba i k . Pe
muda-pemuda in i t rarnpil dalarn berrnain. 

Ayah dan ibu dari pada i nfo rrnan pandai sekal i dalarn 
permainan Galo-Galo. Se tiap kali rn erPka dibuat bilah da 
ri bambu. Menurut rn forman bilah-bilah dari pada bamb u 
mi li k ayah dan i bu in1 mereka si mpan. Apabila ayah atau 
i bu akan turut daJam perrnainan, bil ah- bilah itu diambil. 
Bua t annya sangat halus dipandang mata. 

Pada saat ini bagi pemuda umur 20 (dua pu luh) t ahun 
keatas sampai pada orang yang sudah tua sekalipun t ahu 
memainkan Galo-Galo. Mereka duduk di serambi muka 
a tau halaman rumah turut bermain be r sama-sama. 
Mereka bermain sambil bercerita pekerj aan-pek erj aan 
yang harus diselesaikan dan lain-lain. 

Pelaksanaan permainan ini sangat ramai sampai pada 
saat in i , karena cara menangkapnya yang luc u-Jucu. 
T erdengar suaranyayang berbalas-balasan pada waktu me
nangkap. Sampai sekarang orang masih dapat melaksana
kan meskipun ada juga anak yang sudah Jupa syarat- syarat 
bermain. 
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d. Lata1t belakang -00-0.<.ai bud.a.ya 
ma-<..na.n.. 

pe..nye.lengga1taa.n pVt-

Permainan ini dilakukan secara bebas, tidak terikat 
pad2 salah satu peristiwa sosial. 
Tidak tergantung pada pelaksanaan salah satu peristiwa so
sial tertentu. Dapat dimainkan secara bebas dan oleh sia
pa saia . Apabila ada dua, t iga orang ingin bermain, maka 
permainan Galo-Galo dilak sanakan. 
Permainan Galo-Galo bukan milik suatu golongan tert e ntu. 
Semua orang boleh ikut bermain bilamana mereka tahu 
syarat-syarat bermain. Permainan ini dapat dilaksa nakar 
di mana. saja. Setiap orang boleh ikut ber mai n. Sebc lum 
bermain mereka harus menyiapkan peraJatan. Tidak ada 
larangan maupun pantangan bagi set1ap pemain . 
Per mainan ini bukan milik suatu kelompok tertentu dan t i
dak d;anggap sak ral daiam pe: nye le nggaraannya. 

(>_ . Pe--6e.Jz.W I Pel'.afw. 
Jumlah peserta/pelaku se kali be rmain adalah tidak tentu. 

P emain boleh 2 (dua) orang , boieh 3 (tiga ) orang ata u bo
leh juga 4 (err1pat ) orang. 
h~rrria inan bo Jeh terdi r·j dari p':"roranga11 (tiap o~arig be r
di :· i sendi ri ), boleh juga be rbe n t uk kelompok-ke lom po k. 
Da1ar n bentuk perorangan, masing-masing berdir i serx lir1. 
Nil 2i atau punt dihitung pe roranga n. Bil a ada ernpat pe 
main~ t e t ap satu-satu. Tetap i boleh juga empat orang ini 
i11er:-1buat dua kelompok riap kelompok dua orang. 

Apabila enam orang boleh dibentuk dua kelompo k t ia p 
keiompok tiga orang, tetapi boleh juga dibentuk t iga f\ e
Jompok tiap kelompck dua orang. Pada umumnya terda pat 
dalarn permainan dua ke lompok tiap kelornpok tiga o rang 
atau tiap kelompok dua orang. 
Mere ka bermain tanpa wasit a tau pe ngawas. Masing-ma
sing sudah tahu syarat-syarat berrnain denga n tepat. 
Apabila kelompok yang satu bermain, kelompok yang la in 
merriperhatikan. Demik ian berganti-gant i bermain dan 
mengawasi. 

Seorang pemain bermain sampai ia disebut ma ti barulah 
diganti oleh teman lain atau giliran kelompok yang lain. 
Jika ia belum dinyatakan mati, maka permainan belum di
ganti dan berjalan terus. 
Pemain-pemain ini terdiri dari anak-anak, pemuda, orang 
tua, wanita atau pria. 

Para pelaku permainan tidak terbatas pada satu kelom
pok sosial tertentu. 
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Semua orang bo!eh duduk melipat kedua kaki ny2: di atas 
tanah atau di atas tikar memegang bilah-bilah !t u dan bo
leh bermain sesl •ai dengan pNsyaratan permainan. 
Mereka kembali dari kebur. atau bekerja, serne r! tara ber 
istirahat sore hari atau malarn hall rnereka ber miiin Galo
Galo. 

6. Pvtalata.n I Pelile.ngkapa.n Petima-i_nan . 
Dal am permainan Galo-Galo orang memperg :. 1:- iakan bi

lah yang dibuat dar ipada barn bu. 
Panjang bilah-bilah itu kir a-kira 12 cm, lebarny.:, kira-kira 
l t c m dan tebalnya sekitar 3 mm. Bilah bambu ini dibuat 
sedern ikian rupa, sehirgga ha lus buatannya dan tidak rnem
bahayakan tangan seti ap pemain. 
Sernua pemain ber canggung jawab atas pem buatan bilah 
barnbu itu. Bilamana pernain-pemain sudah mufakat bahwa 
bilah bambu yang akan kami bermain ini sebanyak l 00 (se
ratus) bilah, maka harus disiapkan seratus. 
Pada umurnnya banyak bilah yang dipergunakan dalarn per
mainan sebanyak 50 bilah sampai l 00 bilah. 

A pabilah disepakati 60 (enam puluh) bilah m aka ada em 
pa t atau dua pemain harus rnempersiapkan. 
Jika bilah sudah tersedia dapat dipergunakan dan perma 1n
an segera dimulai. 

Di Ternate dipergunakan lidi yang dibuat dari anak tu
Jang daun enau atau kelapa. 
Cara menangkap lidi di sin1 berbeda dengan cara menang
kap bilah di Jailolo. Lidi ditangkap dengan k elima- lirna 
jari tangan. 
Semua hasil tangkapannya dirnilikin'ya. 
Di Jailolo dan Sahu tangkapan dengan ibu jari dan jari te
lunjuk. Yang ditangkap harus ganjil dan diambi ! untuk per
hitungan nilai untuk dirinya hanya satu. K ernudian pada 
waktu bilah hanya sisa dua, tangkapan han.s dengan i ar 1 

telunjuk dan jari tengah, 
Di Tobelo mereka mempergunakan k ulit lokan. C.:lro- c .:i.

ra rnenangkap agak berbeda sekali. Kadang-kadang me
reka mempergunaka n juga buah geli c 1. (sej eni s buah yang 
besarnya seperti keJ ereng). 

Baik di Tobelo rn .::i upun di Ternatc pa da akhir permarnan 
ada kalah dan ada ya ng menang dimana yang menang m c n
cubit telinga dari y :rng kalah. D i Jadolo dan di Sahu p1::'. r
mainan diakhiri dengan pergi menebang pohon di mana ti
ga potong bilah d iJadikan seperti kapa f-: dan pohon adal ah 
orang yang kalah d! tebang pada leht.r (seca r a simbolis ). 
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g. I~.i.ngan Pe.JuntLinan. 
Selama permainan berjalan tidak disertai dengan iringan 

bunyi-bunyian musik ataupun lagu yang dinyany ikan ber
sama-sama oleh para pemain. Bila sekiranya diantara pa
ra pemain yang bernyanyi atau melagukan suatu lagu ke
sukaannya sendiri tidak ada larangan. Mereka bebas dalam 
bernyanyi dan sebagainya. 

h. Jaian peJuna-i.nan. 
1 • PVC4iapa.n 

1.1. Para pemain mempersiapkan Galo atau bilah dar i 
pada bambu. Panjang bilah itu kira-kira 12 cm, le
barnya kira-kira l t cm dan tebalnya kira-kira 3mm. 
Bilah bambu ini dibuat sedemikian rupa, sehi ngga 
tidak membahayakan atau merusakkan tangan para 
pemain dalam bermain. 
Bilah yang paling baik dibuat dari pada bambu yang 
sudah ker ing. 

1.2. Banyaknya bilah bambu yang dibuat untuk bermain 
pada waktu itu sesuai dengan ketentuan bersama 
antara pemain-pemain. 

2. Peia.luanaan Pvuna.-inan 
2.1. Untuk menentukan urutan bermain dari setiap 

orang atau kelompok diadakan undian atau mereka 
suten. 
Bila permainan ini perorangan maka masing-masing 
orang ikut dalarn undian, tetapi bilamana permain
an ini berkelompok, wakil kelompok yang mengam
bil undian. 

2.2. Kita misalkan permainan ini dilaksanakan oleh dua 
kelompok tiap kelompok dua orang. 
Sesudah mereka mengambil undian, maka kelompok 
pertama mulai bermain. 

2.3. Orang pertama dari kelompok pertama mengambil 
semua bilah yang telah disepakati tadi. 

2.lf. Bilah-bilah itu diletakkan di dalam tangan dengan 
telapak tangan menghadap ke atas. 

2.5. Semua bilah yang ada dalam tangan itu dibuang ke 
atas (tinggi secukupnya), disambut (diterima) 
dengan belakang tangan. 
Ada sebahagian jatuh, tetapi bilah yang berada di 
atas belakang tangan itu dibuang sekali lagi ke atas 
dan dijepit (ditangkap) dengan ibu jari dan jari te
lunjuk. Bilah yang ditangkap harus jumlahnya ganjil. 
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2.5. Dari jumlah ganjil ini hanya diambil ..&a.tu. untuk diri
nya I kelompoknya. 
Kelompok pertama mendapat satu nilai (point). Pe
main ini masih mempunyai hak untuk bermain te
rus, kaJau ia masih mendapat nilai (point). Tetapi 
jika sekiranya pemain ini tidak dapat menangkap 
sepotong bilah atau bilah yang ditangkap itu jum
lahnya genap, pemain ini dinyatakan mati, tidak d~ 
pat bermain terus dan permainan dialihkan kepada 
pemain kedua dari kelompok pertama. 

2.6. Pemain kedua dari kelompok pertama mempunya1 
giliran untuk bermain. la mengambil semua bilah 
(sisanya). 
Permainan diJanjutkan seperti pada nomor empat 
dan nomor Ii ma di a tas. 

2.7. Apabila pemain kedua ini dari kelompok pertama 
ini dinyatakan ma.ti, maka permainan diahlikan ke
pada kelompok kedua orang pertama. Pemain ini 
mengambil semua bilah (sisanya) dan melanjutkan 
permarnan seperti nomor empat dan nomor l1ma di 
atas. 

2.8. Apabila ia sudah dinyatakan mati, kini giliran ber-
marn orang kedua dari kelompok kedua. la ber-
main sesuai nomor empat dan nomor Jima di atas. 
Jika orang kedua ini dinyatakan mati, maka per
main diaJihkan lagi kepada pemain pertama. 

2. 9. Demikian permainan Galo-Galo ini dimainkan silih 
berganti sampai sisa dua galo I bilah. 

2. l 0. Bilamana sisa dua bilah, maka bilah-bilah ini dile
takkan meJintang pada lipatan (batas) lengan atas 
dan Jengan bawah secara tersususn dengan tapak 
tangan menghadap ke atas. 

2.11. Pemain yang mempunyai giliran main ini dengan 
gerak Jengan tangan seluruhnya m e lempar kedua bi
lah itu ke atas dan d1sambut (diterima) dengan 
belakang tangan. 

2.12. Bilah-bilah mi dibuang lagi ke atas dan ditangkap 
dengan jari telunjuk dan jari tengah. 

2.13. Apabila hanya tinggal l (satu) bilah, maka diadakan 
perhitungan kalah menang seperti berikut : 
2.13. l. Bilah-bilah itu diatur bersusun membentuk 

sebuah segitiga yang dimulai dengan orang 
yang mendapat bilah terbanyak sarnpa1 
dengan orang yang mendapat bilah paling 
sedikit berturut-turut. 
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2.13.2. Kemudian bilah-bilah yang sudah tersusun segi
tiga itu diangkat oleh dua orang yang mewa
kili kelompoknya dan memegang pada bagian-
bagian masing-masing. . 

2. 13.3. Sudah itu orang yang mewakili kelompok yang 
mendapat bilah terbanyak melepaskan tangan. 
Bilah-bilah itu ada yang jatuh karena tidak 
terjepit. 

2.13.4. Bilah-bilah yang tidak terlepas jatuh diatur 
bersusun 1agi berbentuk segi tiga. 

2. l 3.5. Dipegang dan diangkat sekali 1agi. Ada bilah 
yang jatuh, tetapi yang tidak diatur lagi. 

2.13.6. Mengatur bilah secara tersusun seperti segi 
tiga, kemudian diangkat , bilah ada yang jatuh, 
sisanya diatur kembali seterusnya sampa i sisa 
tiga bilah : yaitu du.a bil.ah menje.pit Mtu 
bil.ah. 

2.13.7. Ternyata yang t e rakhir me megang bilah ini ia
lah orang yang paling sedikit me nda pa t bilah 
dalam permainan dan ia dinyatakan kalah. 

3. 1Con..6e.kwe.Mi lz.ai.ah mena.ng. 
3.1. Yang menang harus me motong le her lawannya (se

cara simbolis). 
Yang menang hanya seorang. Sebelum ia memot ong 
leher lawannya ia menguc apkan : 
" KaIAJan -lz.aIAJan ma.Jr.il.ah ilz.ut M.lja pe.'1.g-i mene.ba.ng 
pohon bv.ia.'1. itu ". Kuuuur : Lalu memoto ng le 
her kawannya. 

3.2. Pada permainan ini du a orang dari sa tu ke lompok 
yang mena ng sehingga mereka be rdua memotong le 
he r kedua lawannya dalam kelompok yang la in. 

3.3. Apabil a ada tiga orang yang be rmain be rarti ya ng 
me nang memotong le her dua orang lawa nn ya. 
De mikian kalau e mpat orang yang be r main secara 
perorangan, maka yang menang mem otong tiga 
orang lawannya dan seter usnya . 

3.4. Ac ara potong leher ini sebagai t a nda pe r maina n t e 
lah selesai dan dapat dimulai lagi dengan pemain
pemain yang baru. 

Gambar denah .... . .... . .... . 
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Gambar denah I arena permainan. 
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Keterangan Garn bar. 
1. -------- Lapangan perundi 
2. Gar is batas penonton. 
3. © Pe main 
4. @ Wasit • 

..(.. PVLananmJa mua k..i..n..l. 
Permainan ini pada masa lampau dari anak-anak sam

pai orang tua semuanya dapat memainkan karena mereka 
tahu syarat bermain. Apabila kite. melihat saat sekarang 
ini hanya beberapa desa dalam kecdmatan Sahu dan keca
matan Jailolo . yang masih ramai untuk rn e laksanakan per
mainan Galo-Galo. Pada desa-desa ini keaslian bermain 
dapat diperagakan dengan sempurna, tetapi ada juga bebe 
rapa desa yang sudah Jupa samasekali. Hal ini disebabkan 
karena orang sudah jarang menyelenggarakan Galo-Galo 
dan orang tua kurang menjelaskan kepada anak-anak. 
Anak-anak yang berumur belasan tahun sudah lupa cara
cara berrnain. 
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Ada juga kemungkinan rnelihat pe r mainan ini banya.k rne
meriukan waktu duduk dan me mpunyai syarat-syarat main 
ya ng sungguh sul i t untuk dilaksanakan oleh anak-anaL;:. f., pa
lagi merel-:a sudah bc....nyak rn engikut i pendidikan di se!<0lah 
sehir.gga sudah banyak permainan dirnasyarakat. 

J • T anggapa.n Mtv...qa.1taka.t. 
Pada masa 1arnpau orang boleh duduk bermain samb.t l 

be rceritera se mua masalah yang rnereka hadapi, bai k di hu
tan-hutan rnaupun dalam des2 itu secara kesel ur uha n. 
Ha1-hal yang baru saja te r jadi sud.?th dike t ahu i oleh masya 
ra kat desa itu maJaha n rnasyaraka t J a ilolo dan Sahu pada 
umumnya. Berita-be rita bdru dengan cepat me reka menge~ 
tahuinya. 

Sementara bermain mereka dapat mengatur hal -hal yang 
akan diker jakan oleh mereka sendir i dan merencanakan se
gala sesuatu yang perlu . Suatu rekreasi yang baik u ~-:tuk 
mengi s i waktu terlua:1g. Bagi ana k-anak sekara ng per
mainan seperti ini banyak m .~r:wuang vv aktu dan duduk ter
lalu lam a. Peratura n main j ;mg suli L dilaksanakan seper:. i 
menangkap dengan ked ua jari. y2,itu ib•J jar i dan jari telun
juk kem ud ian ja ri te lunj uk dan jar i te;-,gah. 
C are. ··ner;angka.p ini sckar diJaksar:2kan, walaupun dem ikian 
fJC:rTLainan ini baik sekali kaiau diK2fn bangkan d i Wd.kt u
v.:aktu mendatang sebagai salah satu ·warisa n para Jei'.Jhu r 
kita. 

14. Ta n be s i 

a . Nama Pel[mahtan. 
Pulau Halmahera ada iah sala h sa tu pulau di l<abupaten 

Maluku Utara. Daer-ahnya mel iputi Kecamatan Jailol o dan 
Kecamatan Sahu. Pendudu kn ya tidak begitu padat bi la d: 
bandingkan dengan tanah yang luas !agi subur untuk pena
n1an, Ma ta pencaharia n penduduk dalarn Ke 0:=3rna t a n - r ~ e -
carnatan ini sebahagia n besar dar i te ,-coc)k ·canam. Datd.
ran Goal yang Juas it u sungguh rn e :0ari k perhat ian raky at 
dan pemer intah dewa sa in i. 
Pada Wilayah Kec am a tan J2iloio da: , Kecamatan Sahu t ·::r 
dapat per maina n TAN BE.SI. Permainan ini adal ah me ;upa
kan suatu permainan yang sangat rnenggembirakan ma.sya
rakat dal a m kedua kecarnatan ini. Pada masyarakat d i de 
sa Ho ku-Hoku Kei Ke camata n Jailolo Permainan T.A.N BESi 
(bahasa Sahu) yang dapat diartikan kedalam Bahasa Indo
nesia n PagaJc. Bui n, masih ramai dirnain ka n. 
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b. Hubwtga.n Pvur:1.u.nan de.nga.n pvr..Ut-Uoo. l.a,in. 
Pada waktu bulan terang permainan ini biasa dimainkan 

oleh anak-anak dan remaja. Orang tua sering juga tidak ke
tinggalan. Bagi kaum wani ·ta tidak ada larangan untuk tu
rut serta dalam permainan bila ia sendiri bersedia ikut ber
main. 
Permainan ini pada mulanya dimainkan malam hari pada 
waktu terang bulan· dan setiap pemain sekaligus mempunyai 
tugas untuk mencegah gangguan penjahat secara tiba-tiba. 
Karena itu agak berat ba.gi seorang wanita turut dalam 
permainan ini. 

Permainan ini boleh dimainkan oleh siapa saja dari se
rnua lapisan masyarakat, laki-laki, wanita, sehingga per
mainan ini tidak menjadi milik suatu kelompok sosial ter
tentu. Tan Besi ini dapat dimainkan dimana saja pada 
waktu ter ang bulan. 

Pada akhir-akhir ini Tan Besi dapat dimainkan pada sore 
hari, dimana semua orang boleh ikut bermain tidak ada la
rangan atau pun pantangan dalam penyelenggaraan per
maman. Jenis permainan rakyat ini tidak mengandung atau 
tidak mempunyai hubungan dengan unsur-unsur kepercayaan 
religio magis didalam pelaksanaannya. 

e. Latak Be.Lakang SejaJc.ah Pekkembangan Pvuna-i.nan. 
Latar Belakang Sejarah Perkembangan Pe•mainan m1 

perlu dije!askan bahwa sudah dikena! sejak dahulu kala ba
gi masyarakat di Kecamatan Jailolo dan Kecamatan Sahu, 
sampai pada saat ini masih tetap digemari dan tetap di
mainkan. Dari segi sejarah pertumbuhannya, maka permai12_ 
an Tan Besi atau Pagar Besi ini sudah dikenal dalam mas
yarakat Kecamatan Jailolo dan Kecam::i.tan Sahu sejak da
hulu kala. Diberi nama demikian karena setiap pemain 
dalam posisi main bagaimanapun juga harus berfungsi seba
gai pagar untuk melindungi anak yang akan dicuri oleh se
orang penyamun yang tidak dikena! . Setiap pemain yang 
berfungsi sebagai pagar besi ini berkewajiban untuk menja
ga anak yang akan dicuri itu, karena anak ini adalah milik 
atau kepunyaan mereka. 
Anak ini tidak dapat diambil secara bebas begi tu saja se
perti seorang pencuri yang akan mengambil harta orang. 

Apabila ayah informan pada waktu berumur 16 (er.am 
be!as) tahun sudah aktif dalam permainan Tan Besi ini, ma
ka dapat diperkir a. kan permainan ini sudah dikenal di da
lam Kecamatan Jailolo dan Kecamatan Sahu sebelum tahun 
1900. Pada waktu itu setiap desa dapat memainkan Tan 
Besi. 
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d. LataJt. Be.lakang So.t.-ial Bu.daya 
ma..uran. 

Pen~~-le.ngga11.aan Pe.11.-

Seperti telah dikatakan di atas, bahwa jenis permainan 
rakyat ini dimainkan oleh semua anak-anak,. remaja mau
pun orang tua dan tidak terbatas pada suatu kelompok so
sial tertentu. 

Penyamun atau pencuri adalah seorang laki-laki yang ha
rus memiliki kekuatan yang luar biasa untuk menentang se
mua r intangan bila dihadapi. Sebab itu ia harus seorang 
yang kuat. 
Apabila ia dapat rnelewati semua tantangan yang dihadapi 
itu, maka dia termasuk seorang yang terkuat diantara laki
laki pada saat itu. 

Pada mulanya berkurnpullah anak-anak muda di bawah 
terang bulan mereka melakukan permainan TAN BESI, te
tapi kemudian bukan saja pada malam hari. Pada malarn 
hari dan sore hari ataupun dapat dimainkan pada setiap 
saat (siang/malam). 
Pemain-pemain anak-anak, remaja maupun orang tua, se
mua lapisan masyarakat tidak ada larangan dan pa nta ngan. 
Permainan ini tidak terikat pada satu kelompok sosial ter
t en tu. Perrnainan TAN BESI sampai sekarang masih t e r
dapat dalam daerah ini. 

e.. Pue.11.ta I pel'.a.k.u. 
Jumlah peserta dalam permainan TAN BESI ini dimain

kan oleh dua kelompok yang anggota-anggotanya paling se
dik it l 0 orang. 
Dari jumlah pemain di alas, maka seorang pemain yang 
berfungsi sebagai pe nyam un atau laz imnya dikenal denga n 
is t ilah setiap hari "pencu ri anak" sedangkan para pem ain 
yang lain sa tu diantaranya yang akan ditangkap atau dicuri 
o leh penyarnun terse but dan para pemain yang la in me ru
pakan pagar besi atau untuk melindung i anc1k yang akan 
di cu ri oleh penyamun tersebut. 
Para pemain yang berf ungsi sebagai pagar besi adalah para 
pernain yang besar dan cukup kuat. 
Selain dari pemain yang berf ungsi sebagai pen ya mun maka 
ditunjuk lagi seorang pemain untuk menjadi pemimpi n yang 
pertama-tama harus berhada pan dengan penyamun. 
Pemimpin tersebut akan menjawab semua pertanyaan yang 
datangnya dari per.yarnun/pencuri, maka pemain itu harus 
berada pada urutan nornor satu atau paling depan sekali. 

Pada tahap pertama, dalam sebuah lingkaran yang di
buat oleh pemain-pemain terdapat seorang anak yang akan 
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diambil oleh penyamun atau si pencuri. Penyamun itu me~ 
dekati lingkaran dengan kekerasan menanyakan anak/orang 
yang membentuk pagar itu katanya : "Pagar Apa !, Yang 
membentuk pagar menjawab : Pagar Besi dan seterusnya. 
Pada tahap kedua, posisi orang yang akan melindungi anak 
yang akan dicuri itu merupakan satu garis lurus dengan pe
mimpin yang terdapat dibahagian depan terus berhadapan 
dengan penyamun. 

Penyamun harus berusaha sekuat tenaga untuk menang
kap anak yang akan dicuri itu, mu1a-mu1a anak itu terda
pat di tengah-tengah lingkaran kemudian ia berdiri pada se
buah barisan dengan nomor urut yang terakhir di belakang. 
Penyamun ini harus berusaha sekuat tenaga dapat mengala~ 
kan pemain-pemain yang- merupakan pagar besi itu. 
Apabila penyamun dapat menerobos pagar besi yang ber
bentuk lingkaran itu, maka pemain-pemain merobah posisi 
lagi merupakan satu garis lurus dimana nomor terakhir ada
lah anak yang akan dicuri oleh penyamun itu. 
Penyamun harus dapat mengalahkan satu demi satu anggo
ta pagar besi itu dan menangkap anak yang akan dicuri. 
Hal ini tidak mudah dilaksanakan oleh masing-masing pe
main TAN BESI. 

Anak yang akan dicuri itu pada waktu dalam lingkaran 
ia dapat berlari-lari pindah-pindah tempat dalam_ lingkaran 
dengan tufuan menghindari diri dari penyamun atau pencuri 
itu. Pada waktu penyamun dapat menerobos pagar besi 
itu, maka anak ini harus berlari keluar dari lingkaran dan 
berdiri pada urutan yang terakhir dari barisan pagar besi 
tadi. Barisan pagar besi membentuk satu barisan lurus di
mana terdepan sekali adalah pemimpin yang harus berha
dapan dengan penyamun dan terakhir. Mereka memben
tuk barisan dengan ketentuan yang di belakang memegang 
pinggang kawannya yang di depan. 

Penyamun menyerang barisan itu dari depan dan barisan 
tidak boleh terlepas satu dari pada yang lain, sehingga ka
lau penyamun menyerang kekiri atau kekanan maka barisan 
itu seluruhnya lari kekiri dan kekanan dengan syarat anak 
yang akan dicur i iru tinggal saja pada tempatnya yang se
mula. Penyamun berusaha menyerang dari depan maupun 
dari samping kiri atau kanan. 

Pada waktu penyamun mengadakan serangan maka sasa
rannya ditujukan kepada anak yang terakhir. 
Permainan dianggap selesai apabila penyamun dapat menang_ 
kap anak yang terakhir atau ia menyerah tak dapat menang
kap anak yang akan dicuri itu. 
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g. 

h. 

Setelah sc le sai permainan dapat diulang kembali oleh 
orang orang yang mau bermain dari permulaan. Semua 
orang bebas boleh ikut berrnain. 
PVl.4lat.an I pvtle.nglutpan ~n. 

Jenis rakyat ini didalam pelaksanaannya. tidak mem
pergunakan alat-alat apapun yang dapat memeriahkan ja
lannya permainan ini. 
h.i.n.ga.n PeA.lrlfLi.nan. 

Sama halnya dengan alat-alat permainan maka juga 
tidak ada lagu-lagu yang dinyanyikan maupun alat-alat 
untuk mengiringi lagu-lagu tersebut. 
Jalanruja PVUllCl.inan 
1. Pvr.4-iapan. 

l. l. Para pemain/pela~u . dibagi-bagi . sesu_ai de ngan 
fungs·itlya masing-masing : 

1.1. l. Seorang pemarn sebagai penyamun untuk men-
cari anak orang. Penyamun ini harus tubuhnya 
kuat untuk menantang semua pemain. 

1.1.2. Seorang pemain sebagai anak yang akan dicuri 
oleh penyamun. 

l.1.3. Sekelompok pemain (pemain yang s isa ) be rfung
si sebagai pagar besi dalam bentuk lingkaran 
maupun da lam bentuk barisan. Kelompok rn1 
paling sedikif 8 (de lapan) orang. 

1.2. Pemain-pemain bercelana pendek, dan berbaju se
belah atas. 

1.3. Sebaiknya tidak beralas kaki dan tidak be rtutup 
kepala. 

1.4. Persiapan lapangan oleh pengawas dan tua-tua desa. 
2. Pei'.alwinaan. 

2.1. Po~ Pvitama. 
2.1.1. Lapa ngan pe rmainan dikosongkan. Di lua r 

lapangan terdapat pe nonton. Pemai n te r
sembunyi. 

2.1.2. Tiba-tiba datanglah sekelompok pemuda/
pemain (:_ 9 orang) membuat sebuah ling
karan berpegang tangan. Ditengah-tengah 
lingkaran ini terdapat seorang pemain 
yang berfungsi sebagai anak yang akan di
curi oleh penyamun. Yang terkuat adalah 
sebagai pimpinan dan selalu terdepan. 

2.1.3. Kemudian datanglah seorang penyamun, 
dari jauh ia mempunyai gerak mengintip 
seakan-akan ada apa-apa yang dicari. 
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2.1.4. Penyamun mendekati lingkaran kesana-·kemari 
karena ia sudah melihat anak yang dicuri itu. 
Penyamun memegang tangan anak-anak pe
main yang sed2.ng berdiri dalam sebuah l ing
karan. 

2.1 .5. Sementara penyamun memegang tangan No .. I 
dan No.2 ia bertanya TAN OR U 7 yang ar t i 
nya Pagar Apa ? 

2.1.6. Pemain-pemain yang berdir i membuat lingka
ran i tu menjawab. TAN BESI yang artinya 
Pagar Besi. 

2. 1.7. Penyamun itu berpindah tempat lag i dan me
megang tangan pemain-pemain yang berikut
nya yaitu o.2 dan No.3 Jalu ia bertanya lagi 
"TAN OR U? yang art in ya Pagar Apa ? 

2.1.8. Para pemain yang berdiri rnembuat lingkaran 
menjawab pertanyaan i tu TAN BES! yang 
artinya Pagar Besi " . 
Pemain-pemain tetap dalam bentuk lingkaran 
dan mereka berpegang tangan. 

2. l. 9. Fenyamun itu berpindah temp at iagi k epada 
pemain- pemain berikutnya ya i t u 1'fo.3 dan 
No. 4- Sd.mbi l memegang t angan dan bertanyo. : 
" TAN OR U ? yang artinya Pagar Apa ? 

2.1.1 0. Pemain-pemain yang berdir i membuat lingka
ran menjawab penyamun itu : T ,L\N BES! yang 
artinya PAGAR BESI. 
Pemain-pemain tetap dalam bentuk satu ling
karan dan mereka berpegang tangan. 

2.1. l J . Begitu penyamun berpindah-pindah tempat, 
memegang tangan-tangan kedua pemain, be
rikutnya dan bertanya TAN ORU 7 dan seJalu 
dijawab oleh pemain-pemain yang mer upakan 
pagar itu TAN BEST yang artinya Pagar Besi. 
Pertanyaan dari penyamun dan jawaban dari 
pemain-pemain ini terus menerus sampai pa
da orang terakhir dengan No. I. 

2. J.12. Anak yang akan di curi oleh penyamun masih 
tetap ada dalam lingkaran, selalu dalam ke
adaan siap jangan-jangan penyamun dapat me
nerobos masuk kedalam lingkaran. 
Penyamun se tiap kali berusaha dari bawah 
tangan atau melompat melewati tangan pe
main-pemain itu. 
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2.2. Po.b.U..i Kedua.. 
2.2 .1. Apabila penyamun dapat menerobos menembusi 

pagar besi yang berbentuk lingkaran ini, maka 
pemain-pemain dengan segera me.mbentuk/ber
diri dalam satu barisan di mana anak yang tadi 
nya berdiri di tengah-tengah lingkaran (anak 
yang akan dicuri) oleh penyamun kini harus ber
diri pada urutan yang terakhir di belakang. Me
reka semua berdiri sambil memegang pinggang 
kawannya yang terdapat di beiakang. 

2.2.2. Pemain yang terdepan dalam barisan ini ialah 
seorang pemain yang terkuat dan berfungsi se
bagai pemimpin yang harus berhadapan dengan 
penyamun dimana saja ia berdiri dan bar isan itu 
mengikuti dia kekiri ataupun kekanan. 
Pemimpin membuka kedua tangannyo. serong ke-
kiri dan kekanan. Dia berusaha rnengalahkan 
penyamun. 

2.2.3. Penyamun bertanya lagi : TAN BES! NE ? yang 
mempunyai arti : Apakah ini pagar besi ? 

2.2.4 . Pernain-pernain serentak menjawab penyamu n 
itu : Ya !. 

2,2.5. Penyamun berusaha untuk rn enangka p pernai n se
bagai anak yang akan dicuri yang berada di bela
kang sekali (terakhir). 
Penyamun ini berlari kekiri dan kekanan dengan 
usaha yang keras menuju ke pemain yang berdiri 
terakhir itu. 

2.2.6. Pemain-pernain ini merupakan satu k esatuan 
yang kokoh kuat dalam m enghadapi penyam un. 

3. Kon/.>ehwen~ Kalah dan Menang. 
3.1. Apabila penyamun dapat menangkap pema i n yang 

berfungsi sebagai anak yang akan dicuri itu dan ia 
yang berdiri terakhir, maka penyamun dinyatakan 
menang. 
Tetapi jika seki ranya penyam un tidak berhasil 
untuk menangkap anak yang akan dicuri itu, maka 
penyamun dinyatakan kalah. 

3.2. Setelah diadakan pengumuman penyamun kalah, 
atau menang barulah permainan selesai . 

3.3. Permainan dimulai kembali dari permulaan. 
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Garnbar denah I arena perrnainan. 
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Keterangan Garn bar. 

1. NO. 1 = Adalah pernimpin perrnaman 

2. NO. 

3. NO. 

4. NO. 
5. 

1 s/d 8 
9 
10 

= 
= 
= 
= 

Pagar besi 

Anak yang akan dicuri 

Penyarnun I pencuri 

Lapangan perrnaman. 

..(.. Pe.Jr.anannqa Ma-6a K..i.n..i. 
Apabila dibandingkan pada masa dahulu kala dengan se

karang, rnaka dalam Kecamatan Jailolo dan Kecamatan Sa
hu sudah jarang orang melaksanakan permainan TAN BESI. 
Hal ini disebabkan karena generasi tiga puluh tahun ke atas 
kurang menjelaskan dan memainkannya lagi. 
Orang tua tidak menjelaskan syarat bermain, sehingga ana~ 
anak dan pemuda tidak mengetahui dengan jelas cara-cara 
bermain yang t epat . 
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Orang dewasa tiga puluhan tahun keatz:s tahu cara-cara 
be rmain, tetapi mereka tidak sem pat bermain. Ha n:"' a 
dapat kam i saksikan permainan ini da iam beberapa desa pa
da Kecarnatan Ja ilolo dan Kecamatan Sahu seper t i d i desa
Hoku-Hoku Kie, desa Gamtala, dPsa Idarndehe, desa Akela
mo dan desa Idam Gamlamo. 
Pada desa-desa ini orang tua dapat memperagakan dengan 
baik sekali. 

f · Tanggapa.n Mahya~akat. 
J\nggota rnasyar·akat, Jebih-Jebih orang tua mempunyai 

suatu pendapat bahwa mejalui perrnainan anak-anak dan pe
muda di latih daya tahan , pe rsatuan dalam suatu kelompok. 
Selain melatih kekuatan dari setiap pemain juga da y a tahan · 
serta member i penger tian bilamana bercer ai akan kalah se
baliknya bila tetap bersatu tidak akan kalah. 

Bilamana anak-anak suda h dilatih dari kecil, sampai anak 
anak itu besar mereka sudah mempunya1 suatu kekuatan 
yang c ukup tangguh. 

15. P a k a - p a k a 

a. Nama. Pvz.rna.,inan. 
Salah satu permainan rakyat terdapat dalam Kecamatan 

Ja ilolo, Kecamatan Sahu dan sekitarnya pada Kabupaten 
Maluku Utara adalah permainan yang disebut "PAKA-PAKA" 
Permainan ini dise but PAKA-PAK A karena sifat mainnya. 
Apabila seorang pemain melempar gacunya kebetulan kena 
dengan tepat taruhan yang berada dalarn lobang itulah 
yang disebut PAKA (baik pemain maupun penonton waktu 
itu berteriak PAKA ). 

BiJamana kita teJiti kata P.AKA, ini adalah pengaruh Ba
hasa Ternate. Hampir sa ma juga pengertian-pengertian po
kok de01gan daerah Tobelo dan sebagainya. Pengert ian se 
benarnya "ada dua bahagian yang terpisah-pisah, kemu dian 
bahagian-bahagian ini dapat berternu". Seper ti orang meng~ 
takan PAKA - TANGAN a tau TEPUK TANG AN dan la in-Jai n. 

Ol eh karena itu ada pula permainan- permainan ya ng 
hampir sama dalam daerah-daerah sekitarnya da n mereka 
sebut juga permainan P.AKA-P.AKA. 
Permainan-permainan itu mempunyai syarat-syarat ber
main dan urutan permai nan pada tempat di Ma!uku Uta ra 
tidak sama. 
Dalam kecamatan lain d i Maluku Utara jumJah tar uhan 
dar i setiap pemain ini diat ur pada sebuah garis lurus atau 
dalam sebuah lingkaran (Jetak di atas tanah) . 
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t'\ p;_\ biia kena tarchan ini rnereka s,ebut juga PAl<A. 

b. Hu.bu.ngan Pv,11tai_rw.n dl!Jzgan Pe.11.i . .otiJ.<Xt -fo..,Ln. 
Permainan i n i b1as2 dimainkan pada s1ang har1, ka r ena 

memedukan al am sek~tar cukup terang. Hal ini dapat kita 
mengerti bagau nana m elcmpar ba tu (gacu) ketiang da.n ke
lobang yang b ·~ris i tar uhan itu k ai au seki tarn ya gelap atau 
k urang t erang. 
Jarang sekali mereka bermain pada buian ter<rng . M elem
par dengan batu ini harus berhati-!1ati, karena ~ . a t0 dapat 
rnembahayakan peserta atau penon 'Lon di sekita r nya. 

Pennainan-permainan P .AK1;-.PAKA dapat dimainkan t er
sendiri, tidak t erikat pada salah satu peristiwa sosial ter
tentu. Ramai-rarna i orang turut melaksanakan permai nan 
ini se w aktu musi m buah kenari menghitam atau orang 
m engambil buah kenar i itu . 

Dalam penyelenggaraan permainan PAKA-PAK A tidak 
terdapat unsur-unsu 1· ~eperiayaan r eligi o magis, sehingga 
sem ua orang bole h t urut bermain bersama-sama ti dak ada 
larangan maupun pantangan. 
Tidak ada suatu persyaratan yang mcngikat atau membata
si seseorang untuk turut dalam permainan ini. 

e. La:tak BelaRang Sejakah Pek~embangan Pekma~nan. 
Permainan PAKA-PAKA ini sudah berkembang di daerah 

ini sejak dahulu kala. Orang dari informan sendiri sudah 
dapat bermain sejak masih kecil. Pada wak tu musim buah 
kenari menghitam (tua) rarnai benar m ereka bermain PAK~ 
PAKA. Pada seti <l p desa dalam Kecamatan-Kecamatan ini 
semua orang tah u m el aksanakan permainan PAK A -PAK /\. 

Baik dalam dacrah-daer ah ini m aupun di Ternate dan To
belo permainan ini mereka sebut juga PA K .A.-PAKA. Hanya 
terdapat persyara tan-per syaratan dan c c_ira-cara berrnai n 
ber beda-beda. Mereka menyusun syarat- syaratn ya sendir .
sendiri seperti m isalnya mereka menand1 jurnlah taru han 
itu pada sebuah garis lurus atau dalarn ·;ehuah lingkaran. 
Cara di Kecamatan Jailolo dan Kecarnatan Sahu mereka 
meletakkan jumlah taruhan di dalam seb uah lobang, tidak 
melebihi permukaan tanah bahagi an at as dari lobang itu. 
Dalam permainan se mua pemain harus mejempar batu (g<-, 
cunya) kena deng2n tepa 1. pada lobang beris i jumlah t aruh
an itu, sehingga ada ke ;1ar t yang terhempas k eluar Jobar1g. 

Pada saat penuJisan ini masih terdapat orang melaksana
kan permainan i'l i denga. n penuh semangat , wal ei upun agak
nya berkurang bil a di bc.ndi ngkan dengan rnasa Jampau. 
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Hal ini dapat dimengerti bahwa daerah ini banyak sekali 
tumbuh pohon-pohon kenari, penduduk kurang untuk men
jual kenari ini serta kurangnya permainan-permainan lain 
untuk mengisi waktu terluang. 
Permainan ini tidak menelan biaya. Kadang-kadang seba
gai pengganti kenari mereka mempergunakan gelici (bentuk 
seperti kelereng). 

d. Latak Belakang So-6-iai Buda.ya Pe..nyelenggakaan Pe..k
mainan. 

Te!ah dijelaskan di atas panjang-1ebar permainan PAKA
PAKA. Dari uraian-uraian itu dapat kita simpu!kan bahwa 
permainan ini ·dapat dilakukan secara tidak terbatas untuk 
semua golongan yang berada dalam masyarakat. Bukan mi-· 
lik suatu kelompok sosial tertentu, tidak ada larangan mau
pun pantangan. 

Tidak terdapat suatu hubungan dengan peristiwa-peristi
wa tradisiona! dan mengikat. Siapa saja yang mau mengi
kuti tidak dilarang, asal mempunyai modal taruhan dan tu
hu syarat-syarat dalam pertandingan. 

e. Pue..kta I Pelalm. 
Peserta pada permainan dua orang atau lebih sesuai ke

adaan ke!ompok itu. Apabila terlampau banyak orang yang 
hendak ikut bermain, dapat dibagi dalam dua atau tiga ke
Jompok. Pemain-pemain ini tidak mempunyai hak atau ke
dudukan berbeda-beda da!am permainan semuanya sama. 

Permainan tersebut dilaksanakan oleh anak-anak dan 
orang dewasa laki-laki. Kadang-kadang terdapat juga wanita 
yang ikut bermain. Mereka bermain bersama-sama mengi
kuti cara-cara bermain. Pada permainan ini tidak perlu 
memakai seorang pengawas. Mereka bermain sampai ada 
pemain-pemain yang kehabisan modal kenari untuk taruhan. 

ft· Pe..kalatan I Pe..klengkapan Pvuna-<..n.a.n. 
Permainan PAKA-PAKA ini tidak banyak memperguna

kan alat-alat. Satu tonggak dari bambu atau kayu yang 
tinggi ~ 15 cm dan di tanam dalam tanah ±_ 12 cm. Tong
gak ini dalam permainan mereka (pemain) akan melempar
kan dengan batu (gacu) masing-masing untuk merobohkan. 
Apabila pada waktu giliran melempar tonggak itu roboh, 
pemain itu berhak mengambi l semua taruhan yang berada 
dalam lobang. 

Tiap orang mempunyai satu batu (gacu) yang diperguna
kan untuk melempar tonggak atau kenari yang berada da
lam sebuah lobang tertentu. Di samping itu setiap orang 
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harus memiliki sejumJah kenari sebaga1 modal bermain. 
Tiap kali bermain masing-masing orang rneleta~<kan sejurn 
Jah kenari kedaJam sebuah lobang. Banyak kenari sebagai 
taruhan dari tiap-tiap pernain sudah ditetapkan sebe lurn 
perrnainan dimulai. 
Disamping itu iuga sebuah lobang dan garis-gdris pent111g 
untuk membatasi arena pE>rtandingan. 

g. Ik.<n.gan Pekma..<n.an. 
Pada permainan PAKA- PAKA tidak ada 1ringan musik. 

Mereka bermain tanpa ada Jagu-lagu atau tifa-gong. Kalau 
sekiranya ada lagu dar i setiap pemain t1dak ada Jarangan. 

h. JalanYllJa Pell.ma~nan. 

1 . Pek..6,lapan. 
1.1. M empersiapkan arena permainan, satu tonggak dar1 

bambu atau kayu yang tingginya ~ 15 cm dan di
tanam dalam tanah + 2 cm . 

1.2. Sa tu lobang tern pat meletakkan taruhan kenar i da
ri se tiap pemain untuk sekali bcrmain. 

1.3. Menentukan jurnlah taruhan kenari untuk sekai1 
bermain. (umpamanya 4 pemain a 5 buah). 

1.4. Menentukan urutan pemain yang akan melempar
kan batu (gacunya) ke tiang (tonggak) dengan jala11 
suten atau undi. 

1.5. Jarak antara tonggak dan lobang tempat taruhan + 

10 meter. Sebelum mendapat tonggak ada satu ga-:::. 
ri s lurus. 

1.6. Kenari-kenari in1 dimasukkan ke dalam Jobang dan 
tidak boleh melebihi bahagian atas tanah. 

J .7. Permainan dapat dimulai apabi la semua persiapa11 
sudah l engkap. 

2. PelakMnaan. 
2. J. Berdiri pada tepi lobang yang beris 1 kenar1, kcmu

dian sebuah batu sebagai pclernpar (gac u) d1 l em
parkan ket1ang yang bcrada di depan l ob;mg itu 
( + 10 meter ). 
BiTa kena tonggak dan roboh, pemain tersebut ber
hak mengambil semua buah kenari yang berada da
lam lobang itu, D an permainan dimulai seperti se
mula lagi. Apabi la pada waktu melempar itu gacu
nya tidak melewati garis di depan tonggak, maka 
pemain harus kembali rnelempar. 
Kalau melernpar kena gacu lawan, maka lawan Ter
sebut haru s kemba l i melempar . 
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2.2. Apabilc. semua pemain gacu-gac unya tidak m eruboh
k an tonggak tad i , maka lemparan seper t i di atas di
m ulai dari tiang (tonggak) ke Jobang dengan urutan 
gac u yang terjauh nornor satu. BiJamana dalam m e
!em pa r nanti gac un ya kena dalam lobang dan m e
nge luark an kenari di situ, pern a in tersebut ber hak 
m engambil semua kenari yang be rada da!am Joba ng 
itu. Permainan dimuJai Ja g1 (diuJang sepert1 ~~rn u
la). 

2.3. Bil a waktu melempar pada cara 2.2. tadi tidak ada 
yang kena lobang, maka siapa yang terj auh gacunya 
dari lobang mulai melemparkan gacunya ke Jobang, 
tetapi sebelumnya rnelangkah dulu tiga Jangkah su
dah itu rnelernpar k e Jobang. 
Bil a kena dalarn lobang, maka buah k enari itu d1-
ambil dan perrnaina n dimulai lagi. 
Y ang m endapa t kan buah kenar i terbanyak addla h 
yang menang. 

Gamba r denah I arena per m a inan. 

I 
I b 
~-----

Keterangan Gambar. 

a = Tonggak yang tinggrnya ~ 15 cm. 

b = Garis di muka tonggak. 

c - Kolam tempat meletakkan kenari (taruhan dari se tiap 
pemain). 

d = Para pemain. 
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.{_. Pvianamzya Ma-6a K.inL 
Bila dibandingkan dengan masa lampau permainan rni 

agaknya mengaJarni kemerosotan. Hal ini disebabkan s udah 
banyak perrnainan-permainan pengganti dan orang agaknya 
kurang memainkan. 

j. Tanggapan Ma~yakakat. 
Perrnainan 1n1 sangat ba1k untuk rnelat1h anak-andk dar1 

pemuda dalam menembak tepat padd o,as.:irar1, membiasa
kan anak-anak dan pemudd untuk rn e ngusah<:ikdn segala c,e
suatu tepat pada sasaran. 

I 6. C i k o g u r u 

a . Nama Pe.kma-i.nan . 
Manusia yang banyak bekeria rnemerJukan 1uga Wdktu 

untuk beristirahat. Untuk bisa bertahan idrnd dalam rne-
. Jaksanakan suatu tugas yang penuhketenangan dan kesedihan 
orang Jalu menciptakan permainan-perrnainar·, yang sesua1 
dengan keadaan pada waktu itu. 
Suatu permainan yang dapdt kita jumpa1 daJam Kecamatan 
JailoJo dan KecamJtan Sahu, di puJau HalrnuhC'ra Kabupaten 
MaJuku Utara d1sebut CIKO GURU yang rneng0:1dung 0rt1 pe
nunjuk (tunjuk). Or-ang dapat berma111 apubrlu sudah d1tu11-
juk oJeh Jawannyil. 

Setiap pema in akan pat uh kepada peratur·c:rn rnarn. d1ma
na suasana dapat dijamin oJeh pemain-pem.::1111 yang sernua
nya tidak berjauhan. 
Mereka bersama-sarna padd suatu ternpat dan rnenjagu ke
amanan sekitar lingkungan di situ. McrekCJ berrnain untuk 
bisa bertahan mengatasi suasana yang ada. 

Permainan inr disebut juga main batu rncrnbayar kenari 
atau Jangsat, sesua1 dengan adanya buah-buahan 1tu daJarn 
masayarakat. 
Kadang-kadang 1uga orang rnembayar dengun buah geJ1c1 
atau ke.-ie.ke.ng (terakhir). Sesuai dengan keadCJan yang ada, 
mereka berhirnpun pada tempat itu dengCJn tujuan untuk 
mengawasi atau menjaga, mernbantu menciptakan suasana 
tentram bagi orang sekeJiJ1ng. 

b.Hubungan Pe.IC.ma-i.nan de.ngan pe.k~t.<.wa la-i.n. 
Permainan ini biasa dimainkan pada waktu malarn, se

mentara mereka menjaga orang meninggaJ dunia. 
Pada waktu 1tu ada orang yang membuat peti orang mat1, 
ada yang menyanyi, ada puJa yang bermarn di haJaman 
rumah. Maksudnya agar orang bi sa bertahan sampai pagi, 
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jangan mereka mengantuk. 
Mereka berm ain ber ganti-ganti . Sebagai orang yang se

dang berkabung, sehingga tidak ada yang mengganggu sa tu 
sama Jai n. 
Permainan berj aJan dengan tenang dan tcrtib. Masing-ma
si ng mengerti suasana waktu it u dan tahu kewajibannya un
tuk membayar bi la ia kalah dari menerirna dari temannya 
yang ka lah. Apa yang men jadi tar uhan pad a saat i tu ada
lah dirnufakati bersama antar _par a pemain. 

Yang selalu d1temu1 t ar uhan itu berupa kenari, l angsat 
dan l ain-lain sebagainya . 
Akhir - akhir ini bukan saja boleh dimainkan pada waktu 
orang rneninggal dan di waktu m alam, tetapi dapat dimain
kan sem barang waktu saja tidak ada larangan. Oleh karena 
i tu taruhan sudah tidak menjadi syarat pokok l agi bagi ka
lah dan menang. A pabi l a tidak ada sama sekali modal ta
ruhan, permainan dapat dirnainkan tanpa ada hadiah bagi 
ya ng menang. 

Sehingga permainan ini dapat dimainkan secar a tersen
diri dan dirnana saja . Pe laksanaan boleh pada waktu ma
lam ataupun sia ng hari. Dalam penyelengga r·aan permain
an tidak mengandung unsur-unsur kepercayaan religio ma
gis sehingga orang bebas dalam pelaksanaan. 
Siapa saia yang mau bermain bol eh ikut bermai n bersama
sama. 

c. Lat.ak Belakang Sejakah Pekkembangan Pekma~nan. 
Per mainan ini sudah dikenal dalam daerah Kecama tan 

Jailolo dan K ecamatan Sahu maupu n daerah sekitarn ya 
dar i dahulu kala . Orang tua, pemuda dan anak-anak bi asa 
memainkan. Pada mulan ya biasa dimainkan pada saat me11-
jaga orang meninggal dunia di waktu malam hari . 
Sebahagian orang sedang membuat peti untuk or ang me
ninggal i tu, sebahagian bermai n, bersama - sama mereka be
nyanyi sement a ra berm arn dan beke rj a. 

Pada akhir-akhir ini permainan C IK O - G U RU dapat d1-
mainkan di m ana saja dan pada waktu siang hari maupun 
malam hari. Mereka m elaksanak an permainan ini un t uk 
mengi si waktu-waktu t er l uang. Biasa di lakukan pada ha
laman rumah. 
Semua orang dengan sena ng hati boleh bermain tanpa la
rangan. 

ln forman dapat ber main ber:.;ama - sama pada w aktu ber 
umur 16 (enam belas) tahun . B iasanya anak-anak t idak bo-· 
!eh bermain pada malam hari, t e tapi k enya taan sekarang 
anak-anak boleh bermain pada malam hari . 
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Per m ainan ini ram a i dimainkan 
buahan. Ba ik anak- a nak sampai 

d. Lat.a.ti Belakang So.6,,i_a.f. Buda.ya 
mainan. 

pC!da w ak tu mu si m buah
o ran g t ua turut ber m ai n . 

Penye.f enggatiaan Pe11_ -

Permain ~rn ini dapd t diikuti o leh siapa- s1apa sa ja. d l1dk
a nah . pem ud3 maupun o r a ng tua. Pada rnu l.:rnya di m c1 111 i.; ;__in 
ol eh o rang tua dan pcmuda, pacJ a saat or<.rng 1ncr1i ngga l rl u
nia dan di mainkan puda malarn hari. 
H a l i n i k C' rnungkinan untuk m enj <J gi.l k c t c na nga n, h .. .1r c 11a 

akan t1mbul kegaduhan bila o.nak-a nak turut da lam pC' r 
mainan. 

Pe m a in-pemain pdda mulan yd hdnya pr ia , t e t api akh rr 
akhir ini bi sa juga dimainkan ol eh wanit a , cisdl sa ja m engc 
tahui sya rat-syarat untuk berma in. Jadi pcrma i nan ini bu
k a n hanya dimainkan ol eh pria sdj a , t e t apr w anitapun bo
leh, tidak t erbatas pada satu g o longan t ert c ntu. 

e. P~etita I pe£aku. 
Jumlah pemain C JKO GUR U bii.l sanya 4 (em pa t) or 2rng 

dal am sa tu k elompok. Pada w aktu bermcti11 bol eh lebih du
ri sa tu k e lompok sC' kdl1 bermain. Ma sing-m <Js ing kel ompo k 
berdiri sendiri-sendiri, k arena se ti i:i p k e lornpoh menent ukan 
se nd ir i jurn! ah taruha11 rne r eka . 
T a ruh an it u berm ae<:i m- m acam ddn ba nyLi k nya diten t uka11 
se ndir1 ol eh kelompok itu. 
M er e ka bC' rmain m e rn aka i sepuluh buah b<Jtu a t au buah ge
Ji c i, tetapi mernbaya rn ya deng<rn taruhan bc rupa kc ric1ri, 
Jangsat dan lain-lain. 

Se tiap pemain scsuda h mendLipil t nomo r a t .:iu u r uta11 b C' r
m ain dengan mel e mpar gacuny c.i k c tiang ya ng t eL:1 h di p.:rn 
c ang maka mulai berrn .::i m padJ l <.i pangan pc 1- scg1 empa t. 
Seka Ii be rm am dengcin :-.cpuluh bui.lh ba tlJ. Pcrrrw ina11 se 
c ara berurutan m enurut nomor. Si sa ba tu dcir i pemuir1 pc r
tama dapa t dimai nk e:in o leh pem a in kedu a d.:in se terusnya 
sampai pada orang k eernpat, bil a masih ada l og i batu y <J11g 
belum dimasukkan k edalam lobang, orang pert ama l ag i 
mempunya i giliran bermain. 

Se tel ah se lesai m a in artinya sepuluh buah batu itu sudah 
masuk k edalam lobang dan masing-masing orang :i udah 
tahu ber apa banya k yon g diperol e hn ya, m aka diatur pc m
bayaran. 
Untuk semua batu dapat di bay ar oleh pemi::iin yang k a lah 
berupa bua h kenari a tau Jangsat da n sebagain ya. 

Pe rrn a ina n dapa t diul ang lagi seperti permul aan perma in
an tadi de ngan c ara berdiri pada kc empat sisi dan rnel em par 
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gacu ketiang untuk menentukan urutan muin dan seterus
nya. 

Pemain-pemain terdiri dari anak-anak, orang dewasa 
dan orang tua pria maupun war.ita boleh turut daiam per
mainan CIKO GURU. Masing-masing boleh berma in dan 
mernpunyai modal untuk taruhan. Tidak ada pembatasa n 
bagi pemain-pemain, semua orang boleh ikut berrna in. 

Mula-mula CIKO-GURU dimainkan o l eh orang tua dan 
orang dewasa pri a saja pada waktu malarn hari sewaktu me_Il 
jaga orang meninggal dunia tetapi kemudi an dimainkan oleh 
anak-anak atau siapa saja dan siang haripun dapat dimainkan. 

6- Pekaiat:an I Pekiengkapa.n Pekmainan. 
Dalam permainan diperlukan suatu arena pertandingan 

berupa lapangan persegi empat (si si ::._ 60 cm) dan pada te
ngah-tengahnya ada sebuah Jobang dengan garis tengah + 

5 cm. Jarak antara arena dengan sepotong tonggak :!:_ 12 m, 
dan tinggi tonggak ::._ 15 cm. 

Sebagai permainan dipergunakan set iap orang sebuah ba
tu untuk gacu dan untuk keempat pernai n itu sepu!uh buah 
batu kecii . Batu-batu kec il ini akan di masukkan k edal am 
Jobang berturut-turut pada setiap pemain. 
Bilarnana sepuluh buah batu itu sudah dimasukkan kedalam 
lobang semua oleh tiap-tiap pemain, maka dimulai lagi de
ngan melempar atau membuang gacu ke tonggak untuk me
nentukan urutan bermain. 
Kemudian mereka kembali kelapangan untuk bermain. 

Apabila telah selesa1 dengan sep1Jluh buah batu itu d1 
masukkan kedalam lobang atau dimiliki oleh setiap pemain, 
maka diadakan perhitungan dan pemb aya ran. Begitulah 
m ereka melakukan sampai selesai perrT1ainan itu . Mereka 
boleh bermain, tetapi suasana ketenangan harus dipeJ ihara . 
Set1ap pemain yang sudah habis m odalnya, bol eh digant 1 
oleh t eman-teman yang Jain yang o.ebe lumn ya menj adi r e
nonton permainan. 

Sepuluh buah batu di atas d1 masukkan dengan ca r a 
yang berbeda, tetapi harus dicungkil dengan kuku ibu jar i 
atau jari kelingking kedalam lobang sementara satu tan gan 
(dari pemain) harus diletakkan atau peleh pada garis la
pangan itu. 

g. Iki.ngan Pekma.inan. 
T idak ada m empergunakan iringan mu sik atau bunyi-bu

nyian. Mereka bermain daiam keadaan seperti biasa , tidak 
boleh ribut dan sebagainya. Hanya dapat didengar me rek a 
berbicara, setuju atau tidak c ara bermain dan perh i t unga n 
kalah menang. 



h. Jalannya Pekma.i.nan. 
l. Pek-6-i.a.pa.n Pe/(Jl1(linan. 

J. l. M embudt se buah lobang deng<:in gari'.-> t E'ngah k ira
kir;::1 5 crn . 

1.2. L o bang ini dikeli l ing i scbudh bujur sangka r dengan 
sisi-s1sinya kira-kira 60 crn . 

1. 3. M enentuk<rn sepu l uh buah bdt u kecil atdu '.->epu l uh 
buah geli c i untuk bermain. 

1. 4. Sepotong ka yu un tu k t onggdk ki r a-k1ra I '.l cm . 
I.). M as m g-1n i:l'.':>i ng pcmain rn erw r1tukan gonmya sendiri

sendi ri. 
J . (, . Perna in-pemain ti c:i rus berundi11g berapi:l bdnyak mo

dal yang di scrahk <ln untuk sekali berrnain (kerwr1 , 
langsat dcin Jain-luin). 

2. Pelak/.)(!naan PeJUna~nan. 

2.1. Ti ap pe rn a in mcnar·ik undi <.i1ctu suten un tuk menen
tukan urutan perrn a inan (s1.::ipa yang nornor sdtu 
b erm<.i tn dan sc t er usnya ). 

2. 2. Se tiap orang berd1ri pada lobcrng de rigan gacunyo . 
M as ing-m asing rnclcmpar <itdu mernbu.::i11g gacu11y ei 
i tu , k e t1 i:lng yc:ing se jauh kira-k ira 12 rn. Gac u itu 
harus rnclew a t1 gc:i ri s. Jikd tidak niel ewati gar is, 
pe rnarn t e r sebut hwrus menguJ..rngi lernp<lrwn t adi . 

2. 3. Se t E' l ah semud suclah mc~Jcrnp<lr gdcunyu ket 1ar1g. 
maka ddihat urutan gac u-gucu yang terdekat pa
da tiang. K c rnu dion rner('ka kembal i ke lapangan 
tempat d1mand Joba11g itu bcruda untuk berrna1n 
dengan gacu rncrekc1 masi ng-rnasing. 
Siapa yang tcrdekc1t pada t1.::rng d iu nomnr s<J tu dan 
seterusnyi.l. Sct1.:.ip pern<Ji11 bC'rciir1 pddd s1:, 1 idpang
a n itu y.::i1tu r10rnor sa tu fJLidd si s1 1\!J,. 1101nor dua 
pada srs i BC, non10r t1g .:.i pc1 du sis i C D d..Jn norn o r 
emp3t pada sis 1 .\J) . 

2. 4. Or ang pertama mcmegang "cpu l uh buah batu a t au 
geJic1 tadi dalam tangan, cl a n satu tangan memel e i 
atau m engha langi b a tu-batu 1tu pada garis, kemu
dian batu-batu itu dihamburk.:rn di depan te!apuk 
t angan. Batu- batu ini satu demi sa tu i:ikan di ma 
sukkan ke da lam Iobang d i tengah-te nga h gari s 
yang membentuk bujur sa ngkar itu . 

2. 5. Seora ng pc rnain rnenunjuk bci11 1 pertam .:.1 yang aka n 
di masukkan keda l urn Jobang. i\iJa batu pertan 1.:i ir1 i 
masuk k edal arn lobang batu kedua dan sete ru snya 
menurut pernain 1tu sendiri. 
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2.6. Cara memasukkan batu adalah sebagai berikut, sa
tu tangan memeleh pada garis Japangan, mencung
kil dengan kuku ibu jari atau jari kelingking. 

2.7. Bild batu y<Jng dicungkiJ dengan kuku tadi kena 
salah sa tu batu didepannya dan kedua batu 1tu ma
suk kedalam Joba ng, maka itu dinyatakan sah (asal 
jangan dua buah batu itu sekali gus masuk kedalam 
l oba ng). 

2.8. Apabila dua batu sekali gus masuk k edalani lobirng 
atau ko lam dianggap tidak sah. Pada saat 1n1 per
mainan dilakukan oleh pemain yang lain. 

2. 9. M e reka bermain sampai kesupuluh batu itu masuk 
k e lobang. 

2. J 0. Setiap selesai sepul uh batu habis d1 masukkan ke
dalam lobang, dihitung pembayarannya. Besar pem
bayaran sudah ditetapkan sebelum bermain. Dan 
apa yang akan dibayar sudah juga dite tapkan. 

2. i I. Yang menang adalah pemain yang banyak m ema
sukkan batu k edalam l ob<:rng. 

2. J 2. Sclesa i pe r ma inan cictl3.m ke adaan <Jman. 

G <:Hn bar de1 1ah I arenu permamo11. 

I ~ 
----------- - - - i[ 

1 '2 ~ 
: 1-- ~ :--~c.2 ]" 
1 ~'°~~~ ----> 

A 
1--·· 

Keterangan Gambar. 

I. I = Tiang I tonggak :: l 5 cm. 
2. II = Garis batas antara pemain-pemain dan tiang atau 

Tonggak. 
3. Ill = Bujur sangkar ABCD. 1.2.3.4. sisi yang ditempatkan 

setiap pemain. 
4. IV = Kolam (gari s tengah = Scm) tempat masuknya batu. 
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..c.. Pvr..anan.nqa Maha K.&i-i. 

j. 

Permainan ini pada masa sekarang sudah bu-i<urc:tng 
o rang memainkan, ha! ini diseb2bkan karena an3k-anak 
melihat permainan ini terlai u m embosankan dan rnereka 
menganggap seialu tangan-tangannya kotor. 
Orang dewasa sudah jarang rnelakukannya. 

Tanggapa.n #.Aa,6yakakat. 
Pc rma inan ini baik scbagai pengisi waktu terl uang dan 

menghilangkan ngantuk. Makin berkurang o r ang memai n
kan karena banyak permainan pengganti yang mereka per
oleh dar1 perkembangan ma syar akat rnasa kini. 

17. R o s e t u t o p 

a. Nama. Pelll1la.~nan. 

Kepulauan Tanimbar terdiri dari 2 k ecamatan ya1tu ke
camatan Tanimbar Utara dan K ecamatan T an imbar Se
Jatan. Pada kepulauan ini terdiri dari kurang Jebih 30 
buah pulau besar kec iJ dan diantaranya 7 buah puJau yang 
sudah didiami oleh penduduk yaitu pulau Yamdena, puJau 
Selaru, pulau Seira, pul au Fordata, puJau Molo dan pulau 
Larat dan pulau Labobar. 
Se lain dar i pada puJau Labobar, pulau Mol o dan pulau 
Larat maka pada pulau-pulau yang telah disebutkan di 
a tas, terdapat salah satu jeni s permainan rakyat yang ter
kenal dengan nama " Ro.6e Tu.top ". 
Nama permainan ini daJam bahasa Yamdena disebut "Rose 
Tutop " yang berarti " bermain tempurung 11 

Secara etimologis istJiah " Rose Tutop 11 terd1ri dari 
dua kata yaitu " Rose " artinya " bermarn 11 dan "Tutop 11 

artinya "tempurung". 

b. Hubungan p<ur.ma.inan dengan pekiAt-<wa la~n. 
Permainan Rose Tutop ini biasanya/Jazimnya dimain

kan oleh anak-anak wanita di w aktu sore hari dan d1 da
lam pelaksanannya tidak terikat pada suatu peristiwa sos
sial tertentu, dan juga tidak mempunyai hubungan dengan 
unsur-unsur religio magis. 

c. Lat:ak belakang ~ejakah pekkembangan pekma.~nan. 
Menurut informasi dari tua-tua adat di kepulauan ini, 

bahwa permainan ini sudah berkembang sejak dahulu kala 
pada pulau-pulau yang telah disebutkan, sehingga latar be
lakang sejarah permainan ini sulit dite1-angka n dan diana
lisa secara cronologis. 
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Hal ini dapat dibuktikan secara nyata dengan banyaknya 
pohon kelapa yang tumbuh . sudah puluhan tahun lamanya 
disekitar desa-desa pesisir pantai pada pulau-pulau yang 
telah disebutkan. 

d. Latak beiakang ~o~-iai budaya penyeienggakaan pek-
ma..uzan. 

Permainan ini dimainkan oleh anak-anak gadis dari se
luruh Japisan masyarakat dengan tidak terbatas pada suatu 
kelompok sosial tertentu saja. 
Permainan ini sangat disenangi dan digemari oleh anak
anak gadis di desa-desa sejak dahulu kala hingga sekarang 
ini, dengan tidak mendapat pengaruh/atau mengalami pe
robahan-perobahan dalam bentuk dan cara apapun. 

e. Pe/.lekta I pelaku. 
Jenis permainan rakyat ini dimanikan oleh dua regu/ke

lompok yang anggota-anggotanya minimal 5 pemain tiap 
regu dan maksimal JO pemain tiap regu yang terdiri dari 
regu penyerang/pelempar dan regu bertahan/penadah. 
Telah dijelaskan di atas, bahwa permainan ini dimainkan 
khusus bagi anak-anak wanita dan berlaku umum bagi se
mua anak-anak wanita pada pulau-pulau tersebut di atas 
dengan tidak membeda-bedakan atas tingkatan struktu r da
lam masyarakat setempat. 

~- Pekalatan I peklengkapan pekma,&zan. 
Permainan rakyat ini di dalam pelaksanaannya memper

gunakan alat. Alat-alat yang dipergunakan dalam permam
an ini hanya satu be lahan tempurung kelapa untuk tiap pe
main. Gar is tengah dar i belahan tempurung ltu adalah 
10 s/d 15 cm. 

g. Ik,&zgan Pekma,&zan. 
Di dalam pelaksanaan permainan ini tidak terdapat Jagu

lagu mapun alat-alat untuk mengiringinya yang diperguna
kan oleh para pemain. 

h. Jalannya Pekma,&zan. 
1. PVL~-iapan Pe.Jl.ma,&zan : 

1.1. Para pemain sudah berkumpul di sekitar tempat 
permainan yang sudah ditentukan lebih dahulu. 

1.2. Sebelum permainan rakyat ini dimulai maka kedua 
regu pemain pertama-tama mengadakan undian ter
Jebih dahulu. 
Cara undiannya adalah sbb : 
Undian ini dibuat oleh satu pasang pemain yang ter
diri dari dua pemain, mereka memegang sama-sama 
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kedua belahan tempurungnya itu rapat rapat t erbu
ba ke atas, dan dengan serentak beJahan-beJahan 
tempurung itu dilepaskan jatuh ke tanah. 
Sesudah dua beJahan tempurung itu jatuh d1saksikan 
oJeh k edua pemain tadi apabila d ian t a r a k edua be Jah 
an tempurung itu ada yang tertcJungkup maka pe-
main itu adalah regu bertahan/penadah sedangkan 
belaha n tempurung yang t e rbuk a adaJah regu peJem
par /penyerang. 

1.3. Setelah selesai undian, maka regu penadah m enga
tur belahan t empurungnya secara terte Jungkup pada 
satu garis luru s (garis A) dengan satu syarat ya itu 
jarak antara beJahan tempurung yang satu dengan 
yang lain kira-kira J s/d l ,5 meter. 

1.4. Sebelum permainan rakyat ini dimuJ a i maka perJ u 
dijelaskan lebih dahulu tentang arena/clenah per
mainan. Lua s medan seluruhnya I 0 x l 0 meter per
segi, apabil a jurnlah pemain I 0 orang ti ap re gu ma
ka medan perma inan dapat diperJuas rnc nJadi 20x20 
meter perseg i . Jarak antara rcgu pe lc rnpar /pe nye
rang berdiri dcngan jarak 4 s/d 5 m e t er dun rn cis ing
rnasing pematn berhcidapan t c put dengar, be lahar1 
tempurung l awannya. 

2. Pel'.ak.-&l.naan Pekma~nan. 
Seorang pernain harus rnengikuti 6 ( e nam ) langkah da
lam permainan raky a t ini. 

2. J. Tahap per ta ma. 
Pada tahap pertama 1n1 maka semu <.1 pemain ber 

diri pada satu gar i s Jurus (gari s B) dcngan tempu
rungnya m asing-masmg. 
Semua pernain berdir i i berhadapan tl'pat dengan 
tempurung lawannya yang tertelunz kup dan berdiri
nya membeJakangi ternrurung Jawa:: . 

Gari s tengah belahan tempurung + 10 s/d 15 Cm. 
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Gambar Tempurung Kelapa (Wike) 

Para pemain regu penyerang menjepit belahan 
tempurungnya dengan kedua telapak kakinya de
kat bahagian tumit. 
Secara bergiliran dimulai dari urutan nomor satu 
dan seterusnya mengadakan putaran lagi dimu la i 
dari arah kiri ke arah kanan atau sebaliknya, ha! 
ini terserah kepada kesenangan tiap-tiap pema i n 
bukan kesenangan dari pada kelompok pemain. 
Apabila dalam putaran pertama langsung kena 
tempurung lawannya maka dalarn bahasa Y amdena 
disebut " Wike ". 
Wike inilah yang menentukan para pemain dapat 
berpindah ketahap berikutnya. 
Apabila para pemain telah berhasil rnencetak 7 
w ike a tau dikenai 7 belahan tern purung. 
Belahan-belahan tempurung yang sudah di kenai, 
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d(.::.inggap sud20h ma1i. 
f\pabita cl iantarG. belahan t (~ 'Tlpu rurig itu rr.asir, hidup 
t::i t3U b,:,.:!U!l! dikeri(li:- rr1a k~. pa ra pem3J .~! regu pcJie1T1 -
p;; r berhak !IH.~rnut a.r seka l1 la gi d'.:-ngan be·l ahar: 1<0·rr1-

0 11 r;..mgnya :i .::;.r i rcr n pat pu: 11 :·an belahan te rn pur ung 
p.Jda per t.::i rna k a! 1n~/ a . 

Syd:· .:: t -·5Va c< l pu t,1 1-.::.r-1 y<lng gagai c1a11 tw r· ha :; 1! bagi 
pt'nldi r: pada t dhap p crtan1, .• <J daiail sbb : 

F'cF~~ p emc.tlf '1 yang diny.:: t..ik.:::·. be r ha<.11 ~t'r· .. ~, '.-.Ll'.:>d-· 

r-.3n pacla h a tx::.k ya ng kC'cl·. 1a d .1 ta hap p erldflld int . 
berl·,.:.ik untuk m an gc:1cbkd1 1 pu 1.:ff<lil sckali i ..:Jµ,; . 

2. ;\p.:1 b i!a rar a p1:·rn:-i rn gag:JI, m~·ka h<lknva '1;i._, r1g.. 
·L /\p.c:i>da para pe1nai n b c-·r-l1asii '- Crl1U i:J d .:i l <:F1: p11·, ;:;r 

a n11y2 rn aka dap.::.tt m<:·rnbua t p utar ar1 sE:tE· r u'>nyci 
d.::;n ;:;pab ila ada be lz-1kin rernp t; r ung y a n g tj·1dk '.i1 -

i< e1M1, rn<:ika teqadilah 1uka r perm d111 an ; regu 
pei <~mpar men ja.di r eg ' 1 pa rictd uh dan r eglJ pcr uc1cih 
rT1e1 " Jdd i rcgu penve rLl ng/regu pdernpar. 
D ; da!arn pc laks :c1ndan pu da t ..ihap pi: rtarn .1 1:·,: 
lTld.ka pdr <l pern<i ll"i regu renycr <.ing/pC'lernp<:ir su
clah rn endLtp<:i.t 7 '-N i k e n1aka para pC'rnain bC'rp in
dat> ke rah,1p yang kcclt 1a . 

2 . 2 . T ahap .K.e_dua. . 
Padi1 t aha~> k edud ini pLir.:.i p (· :11~1in be rd11· i cl ' wn1 -· 

;_)atnya sernuJa. de n h-lP ca ra rn erncgang b<-! gr~=!li he-la-
. k ang be lahan Te rn p•_; r u nf/' Y3 k emud ian dengcin c ara 
memutar - rnu t ar· sedi kit bC'l aHan t c m purung r r;- ~;E'b~1t 

d a n ,¢eng.:rn s c rr~;1t uk me-·nJa t uhkAn ke- t anah cL;i!2m 
bahas'a · ' r'an1 dena disehut :•· F otur " a n inya ''~D llta r". 

Apabiia be lahan t·::·mpur ung yang Ja tu ! ' t <"-.-t e l11n g k JP 
maka pern a. rn i r u d inyatakan b c- rhci sil .• :.::dangk<tr 1 ki:-1-
tau yang terbuka d inya ti-i k.1n g i:lg,i/. 
A pabi.la sernu .:; perna.1 n twr11.::is1 l rn :Ji--:<l rn e !«:> k a b e !·

p induh ketabap ya ri g ke1 ig0 . 
. ~pabila pa r d pe rn ;\in yang gaga l, dapi.l t clit ebus oJcf-, 
pr:rnai n yang beri1.:i..:. il. Bilc.i t eb11-,.Jr·: f)(' 1·hasli sr· r·n u.~1 - · 

n ya n ie~eka be 1·p111cldh kc t.<:iha r:i b(· 1· i!rn t. Se c!;,;ngkar -. 
ka lau pern ai n i ttJ ga g .:o! d;·1! ::1rn t ~·b u'>an rn d k .::, rc !·ja di-
lah t ukar p c· r:1 1a 1n.::1n ; r cgu fX'n Ycrang ine n ja cl 1 rcp,11 
pr~nadc.h dan regu- r e gu pcnadc:d~ n1cn 1a ct1 regu ;:>enye 

rang. 
2.3. Ta.hap Ke.t,{ga. 

Pada fcih <Jp ket1ga i n1 pa ra p <:;;·;a in r· c g u pE> i r'rnp dr 
he:· d ir i SC)C!j; , r p aci<J sa t u g a r i s h 1rns (g.:ms B) d e hg<i n 
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memegang belahan tempurungnya terbuka ke atas ke
mudian melemparkan ke belahan tempurung lawannya 
dalam bahasa Yamdena disebut " Ngayebas " artinya 
"buang/lempar ". Syarat-syarat gaga! dan berhasil ba
gi para pemain pada tahap ketiga adalah sbb : 
1. Para pemain yang dinyatakan berhasi l apabila lem

parannya kena sasarannya dengan saJah satu syarat 
bahwa belahan tempurung lawannya harus terbalik/
atau terbuka. 

2. Para pemain yang dinyatakan gaga] apabila Iempa
rannya kena sasaran tetapi tidak terbalik/terbuka 
dan tidak kena sasaran. 

3. Pernain yang gaga! dapat ditebus oleh pemain yang 
berhasil. 

4. Apabila tebusan berhasil sernuanya maka mereka 
mulai berpindah dengan tahap keempat. 

5. Apabila tebusan gagal maka pemain yang bersang
kutan tidak berhak untuk menebus Ja.gi. 

6. Apabila semua tebusannya gaga! maka t erjadiJah tu
kar permainan ; regu pelempar menjadi regu pena
dah dan regu penadah menjadi regu pelempar. 

2.4. Tahap Ke.empat. 
Pada tahap keempat ini para pemain harus meJ etak

kan belahan tempurung itu tertutup di atas kepaia 
dalam bahasa disebut: " Ngau.l. ". 
Para pemain berjingkat dengan kaki sebelah menuju 
ke tempat belahan tempurung lawannya kemudian de
ngan serentak menjatuhkan belahan tempurungnya se
hingga kena sasarannya. Setelah para pema:in sudah 
menjatuhkan belahan tempurung, maka mereka harus 
kembali membawa belahan tempurungnya dengan ber
jingkat lagi. 
Syarat-syarat gaga! dan berhasiJ bagi pemain pada ta 
hap keempat adalah sbb : 
1. Para pemain yang dinyatakan gaga! apabila pada 

waktu para pemain berjingkat 

1.1. Belahan tempurung jatuh di tengah jalan. 
1.2. Belahan tempurung tidak kena sasaran atau ja

tuh di tanah yang kosong dan para pemain kem
bali ke tempat semula tidak berjingkat. 

2. Para pemain yang dinyatakan berhasil apabila pada 
waktu para pemain berjingkat : 
2.1. Belahan tempurung tidak jatuh di tengah jalan. 
2.2. Belahan tempurung Jangsung kena sasaran dan 
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para pemain kembali ke tempat semulci dengan 
berjingkat. 

Perlu ditambahkan bahwa apabila pemai n yang gagal 
ditebus oleh pemain yang berhasiJ maka pemain yang 
bersa ngkutan harus mengadakan tebusannya dar i t empat
nya. 
Cont oh : No. J gagaJ, maka di teLus oJeh no. 7 dan no. 7 
harus berdiri di tempatnya kernudian berjingkat ke be
lahan tempurung lawannya no. J, dan syarat ini berlaku 
pada semua tahap daJam permain .:rn . 

2.5. Tahap lle1-Una. 
Para pemain berdiri di t ernpatnya semula dengan 

ca r a menjepit belahan t empurungnya tertutup di 
tanah dengan kedua kakinya dekat bahagian tumit. 
Kemudian para pemain melompat menuju ke tem
pat be!ahan tempurung Jawannya paling bar:yak ti
ga kaJi, boJeh juga kurang dari tiga kali dan pada 
lompatan yang terakhir pemain yang bersangkutan 
berusaha untuk menutup be!ahan tempurung Jawan 
nya agar ketiga matanya tertutup jadi t i dak boleh 
keJihatan. 

Cara menjepit belahan tempurung. 
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Syarat-syarat gaga! dan berhasil bagi pemain pada 
tahap kelima adalah sbb : 

1. Para pemain dinyatakan gaga! apabila : 
1.1. Melompat lebih dari tiga kali ; 
1.2. Pada waktu berada di tengah jalan be lahan tem pu

rungnya jatuh atau salah satu kakinya ter gese r da r i 
belahan tempurungnya ; 

l.3. Ketiga mata belahan tem purung la wann ya tetap t er-
buka seperti biasa. 

2. Para pemain yang dinyatakan be rhasii a pabila : 
2.1. Melompat hanya tiga kal i ; 
2.2. Pada waktu melompat belahan tem pu rungnya ti d a ~ 

jatuh di tengah jalan da n kedua kakinya tidak ber
geser dari belahan tempurungnya ; 

2.3. Ketiga mata belahan tempurung lawann ya dapat 
tertutup. 

2. 6. T ahap Ke.enam. 
Para pemain berdiri di t ern patnya semula de nga n 

mata tertutup dalam bahasa Yamde na disebut " Rakilm
pak Mat n. 

2.6.1. Semua pemain regu pel empar berdiri di t ern pa tn ya 
sambil memegang belahan ternpurung pada baha
gian tepi. 

2.6.2. Semua pemain regu pelempa r ma ta harus di t utup. 
2.6.3. Salah satu anggota pemain regu pelempar membe

rikan aba-aba dengan bahasa daerah "Oooooksu " 
yang artinya " Diiiiaaam ". 

2.6.4. Para pemain berjalan dengan mata tertutup menu
ju ke tempat belahan tempurung Jawann ya. 
Setelah tiba pada tempat yang dituju maka den gar1 
segera dipukulnya tempurung la wan dan kemba1 i 
dalam keadaan diam ke tempat semula. 

Syarat-syarat gaga! dan berha siJ bagi pe main pada t cth ar: 
keenam adalah sebagai ber ikut : 
1. Apabila terdapat pemain regu pelempar yang me rnb u-

at ribut a tau membuka ma ta di tengah jalan te tapi pc: -
ra pemain itu lari ke tempatnya sehingga t id~~k a c: c::: 
pemain yang tertangkap maka ini adalah r, 1erupak~:n 

kekalahan biasa. Dan permainan di tahap da pat di 
ulangi kembali. 

2. Apabila terdapat para pe main regu pe le mpa r rnemb u -
ka mata di tengah jalan atau ribut maka pa ra pema in 
anggota regu penadah berusaha sel ekas mun gk1 r: !7 1:.- t :k 
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menangkapnya. Ini adaJah kekciJahan yang sebenarnya 
maka tukar permainan berlaku ; regu peJempar menja
di regu penadah dan regu penad2h menjadi regu peJem
par. 

3. Ko~k.we.f!M i<afuh me.nang. 
/\pabiJa semua pemain regu peiempar sudah dapeit rne

nyelesaik an keenam tahap ini de ngein sukse ~, maka regu pe 
lempar mendapat nilai/biji I (sa t ul. 
Regu yang mana yang bany.::ik rnencel .J k bij1 I n!l a1 adalah re
gu pemenang sedangkan r egu yang sedikit I a tau samasekali 
tidak mencetc1k biji f niJ ai adalah regu yang kala!J. 

;x 
)<._ 
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x 
:x 
\ 
x 
x 
x 
x 
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x: 
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Cambar denah I arena pcrrnainan. 

X 2 3 4 'j 6 1 8 ') ! O >'-
• • • • " • .... »----__.,.____., 

B 

Keterangan Garn bar. 

A. Belahan-belahan tempurung rcgu bert ahan. 

B = Para pema 1r1 regu pC' lempar . 
xx x Para per:onton 

145 



~. Pekanannya rnc::i&i k-lni. 
Jenis permainan ini di waktu-waktu yang lampau sa 

ngat digemari oleh penduduk setempat khu sus anak-anak 
wanita di desa-desa t ersebut di atas. 

Seperti apa yang telah diuraikan di at as, namun dalam 
za man modern sekarang in i peranan per m ainan ini nampak
nya sudah mulai merosot atau menurun sistim nilai budaya
nya biJa dibandingkan dengan peranannya d i masa Jampau. 
Hal in i disebabkan karena permainan ini rn em baw a akibat 
negatif bagi kesehatan anak misaJnya : anak-anak kotor 
dalam permainan. 

J. Tanggapan Mtv.iyakaka~. 
Melihat fungs i dan peranan permainan 1ni merupakan 

sa l ah sa tu perkumpul an rekreasi bagi anak-anak wani t a un
tuk mengisi waktu t e rJuang serta m engandung unsur-unsur 
dari nilai-nilai moral yang be rhubungan denga n adat kebia
saan / hukum kebiasaan setempat yang berJaku, maka tang
gapan masyarakat t e rhadap permainan ini ':>anga t ba1 k dan 
haru s dipupuk, dikembangkan lagi serta mem berikan bim
bingan dan pengarahan yang bersifat edukatif secara ter
arah, t e rpadu , kontinuitas. 

Seperti apa yang teJah dikemuk aka n di a tas, wa l au pun 
fungs i dan peranan permainan ini makin Jam a makin me ro
sot I menurun t e tapi masyarakat setempat masih tetap 
menggemarinya, kiran ya dapat dikembangkan di waktu
wak t u mendatang. 

18. A n c o n g - a n c o n g 

a. Nama Pekmainan. 
SaJah satu jeni s permainan rakyat yang sudah Jam a di

kenal oJeh masyarakat di seluruh kepulauan Tani mbar da
erah Maluku Tenggara dengan nama " Anc..ong-Anc..ong ". 
Nama lain untuk perm ainan in1 daJam bahasa Indonesia 
baik masyarakat di pulau Yamdena, pulau Selaru, pulau 
Se i r a , pulau Angwarmase dan pulau Fordata tidak ada, ha
nya terkena1 dengan nama 11 Ancong-Ancong 11

• 

Nama permainan ini dalam bahasa Yamdena " Ancong-An
cong 11 sedangkan nama lain dalam bahasa Indonesia suJit 
untuk diterjemahkan secara etimologis. 

b. Hubungan pekmainan dengan peki.6:t.iJ.al lain. 
Permainan ancong-ancong ini bi asanya dimainkan 

anak-anak gadis di waktu siang hari sekitar jam 11. 00 

pai dengan 15. 00 dan ser ingkali juga dilaksanakan 
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l 
malam hari sebe l um t idur se t e lah selesai makan malam . 
H a l ini di sebabkan karena permai nan mi dimainkan o l eh 
anak- anak wanita dan pria yang berumur 4 s/d 6 tahun jadi 
bo leh dikatakan permainan ini adalah permainan campur.an 
dan dilaksanakan tidak terbatas pada suat u kelompoh: sos1a l 
tertentu dan sudah n-1en jadi sua tu permainan urnum yang 
be rl ah: u bag i anak- anak di desa-desa pacla pulau-pul au yang 
telah disebutkan . Jenis permainan rakyat ini di da! am pe
iaksanaann ya t i d;:i k mengandung a tau m empunyai hubungan
nya dengan unsur-unsur kepercaya.~n r e liBio r:-1 ctgis . 

c. Latak belakang ~ejakah pekke.mbangan pekma..i.na.n. 
M enurut infor masi dari orang tua-tua yang su dah berdo

misili seiak clatangn ya penduduk yang pertarna sekali di ke
pulauan i ni bahwa per mainan in i t e lah di mainkan olei"' ana~ 
anak te r se but diperkirakan sejak t ahun 1930. 
Hal ini dij elaskan bahw a dalam sa tu ru rnah terdapat .5 s/d 
6 k cpal a keluarga clan anak-anakn ya yan g mcm pun yai hu
bungan kekerabatan yang sanga t erat seka l i . 

d. Lat;a~ belakang ~o~-i..ai budaya penyelengga~aan pek-
ma..{_nan. 

Perma inan ancong- ancong ini dirnainkan oich anak-Clnak 
gaci i s cfan pria dar1 seJurnh Japi san m asy<J.rakat dcngan ti
dal< ter ba ta.s pada suatu kelompol< sosia l terte ;1 tu t etapi 
dapat dimainkan o leh se rnua anak- anak dengan t i dak meng
klasifikasikan apakah ana k ini be r asal dar i golongan bang
sawan/at a ukah dari go longan rakyat bi asa. 

e. Pe/.:iekta. I Peiaku. 
Jum l ah pesert c.1 da l am perrn ;:ii r1an in i Llnggota - anggo t anya 

minimal 5 orang da n m<Jks imal J 0 or ang. i-fa l 1ni di sebab
kan k ar ena kalau jum lah pemain l ebih dari l 0 orang, je la s
Jah bahwa permainan ini be r jal an tidak lancar diakibat kan 
karen a medan/Juas rumah tempc:it perm a inan sa r1gat sern pit. 
Seperti telah di je laskan di a t as, bahwa permainan ini da
pat d ima inkan oleh anak - anak \Van ita dan pr ia dari :,e luruh 
Japisan masyarak a t. 

6. Pekalata.n I peklengkapa.n pekmainan. 
Jenis permainan rakya t ini di dalarn pelaksanann ya t i

dak rnemper gunakan al at - alat apapun. 

g . Ikingan Pekma.inan. 
Jeni s perrnainan rakyat ini di dalam r e laksanaannva ter

dapat sa tu Jagu yang di nyanyikan secar a bersarna-sa~a de
ngan syairnya adal ah sbb : 
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5 5 6 6 5 5 6 6 I 5 5 6 ft 5 o/ 
Ancong an:cong mpeang angko mai ro ro J. - -5 5 6 6 5 5 6 / 5 5 6 5 5 6 I 
Angku tam bah la bu se ela ba ela ba. 

I 5 
-

/6 5 5 _,ff'~ 5 5 5 5 -6- 6 5 5 5 5 • ·/ 
Ca bu ruku ruku ku ca bu ruku ruku ku se. 

h. Ja.la.nnqa. pvr.ma.-ina.n. 
l . Pe.l[-6-iapan Pe.l[ma.-i.na.n. 

1.1. Semua anak-anak dalam satu rumah sudah mengam
bil satu keputusan untuk bermain pada jam berapa 
misalnya jam 19.00 menurut keinginan mereka ma
sing-masing. 

1.2. Secara musyawarah/mufakat para pemain itu me
nunjuk seorang anak yang menunduk atau merangkak. 

1.3. Kemudian mereka menunjuk seorang pemain lagi un
tuk berfungsi sebagai diregen dalam memimpin lagu 
pada waktu pelaksanaan permainan. 

2. Pe.la.k.6a.na.a.n Pe.l[ma.-ina.n. 
2.1. Para pemain yang terdiri dari delapan pemain yang 

mengelilingi pemain yang merangkak dan meletak
kan kedua belah tangannya secara terbuka di atas 
belakang anak tersebut. 
Perlu dijelaskan bahwa delapan pemain di atas, apa
bila para pemain itu terdiri dari sepuluh pemain. 

2.2. Seorang pemain yang berfungsi sebagai pemimpin 
diregen tadi juga meletakkan telapak tangan kiri
nya secara terbuka di atas tangan kanan pemain 
yang sedang merangkak dan tangan kanan para pe
main sesuai dengan irama lagu di atas. 

2.3. Pemain yang merangkak disuruh menebak pada ta
ngan pemain siapakah jari penunjuk dari pemimpin 
itu berhenti. 

2.4. Apabila tebakannya tepat maka pemain yang me
rangkak itu diganti dengan temannya di mana iari 
penunjuk itu berhenti. 

2.5. Apabila tebakannya salah maka pemain itu tetap 
merangkak terus dan lagu dinyanyikan kembali sam
pai permainan usai. 

3. KoMe.kwe.Yl4i ka.la.h me.na.ng. 
3.1. Apabila anak yang merangkak itu tidak dapat mene-
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bak secara tepat maka pemam itu tetap merangkak 
sampai permaman usai. Perlu ditambahkan bahwa 
apabila sampai berulang kali tidak juga berha si l mak a 
dengan jalan musyawarah pemain tersebut diganti de
ngan pemain yang la in. 

3.2. Apabila anak yang merangkak itu menembak langsung 
kena pada pemain yang bersangkutan di mana jari pe
nunjuk itu berhenti, maka pemain itu dibebaskan dari 
tugasnya dan dinyatakan menang sedangkan anak yang 
kena tebakan dinyatakan kalah dan harus merangkak 
seperti pemain yang sudah menunduk/ atau merangkak 

3.3. Permainan ini dilanjutkan kembali dan pemimpin di
regen juga dapat diganti dengan pemain yang Jain 
dengan musyawarah untuk dapat menambah semangat 
dari permainan ini. 

PeJc.anannya ma-6a k~n~. 
Jenis permainan ini di waktu-waktu yang l ampau sangat 

digemari oleh sebagian dari warga masyarakat setempat 
khusus dimainkan oleh anak-anak wanita dan pria yang ber
umur 4 s/d 6 tahun pada desa-desa yang telah di sebutkan diatas. 

Dalam za man modern sekarang 1n1 peranan permainan 
ini sudah mulai merosot atau menurun bahkan kalau dapat 
dikatakan sudah hampir punah samasekal1, ha! ini disebab
kan karena generas i yang hidup pada waktu i tu tidak men
jelaskan t entang jalannya permainan ini l agi. 

. Tanggapan ma-6yakakat. 
Melihat fungsi dan peranan permainan ini merupakan sa

lah satu bentuk permainan hiburan bagi anak-anak pria dan 
wanita di waktu malam sebelum tidur serta mengandung 
unsur-unsu 1· dari nilai-nilai moral yang berhubungan dengan 
adat kebia saan/hukum kebiasaan setempat yang berlaku, 
maka tanggapan masyarakat terhadap permainan ini sangat 
baik dan dipupuk, serta dikembangkan lagi di waktu-waktu 
mendatang bagi generasi-generasi mendatang. 
Seperti apa yang telah disebutkan di atas, walaupun fungsi 
dan peranan permainan ini makin lama makin m erosot/me
nurun tetapi masyarakat sctempat te tap menggemarinya, 
kiranya dapat dikembangkan diwaktu-waktu mendatang. 

19. G i c i - g 1 c 1 

Nama. Pe_1r.ma.~an. 

Pulau Buru adalah sebuah pulau yang terletak di daerah 
Kabupaten Maluku Tengah, memiliki 3 buah Kecamatan 
yaitu Kecamatan Buru Utara Timur dengan ibukota Namlea 
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Kecamatan Buru Utara Barat dengan ibu kot a yang berna
ma .J'\ir Buaya dan Kecamatan Buru Selatan dengan ibu ko
tanya Leksula. Seperti diketahui bc. hwa salah satu ha si l pro
duksi yang terken a l di daerah Maluku adalah m inyak kay u 
putih. Tempat produk si hasil tersebut ada lah pulau Buru, 
dan hanya satu- satu ny2 tempat yang dapa t m e nghasi lkei. n 
minyak kayu putih. 
Itulah sebabnya mak a sebahagian be sa r ma t a pe ncahar ian
pe nduduk di pu!au Bu ru in i a dala h bercocok tana m, namu n 
a da pu la ya ng mata pe ncaha riann va di Ja ut . 

Salah satu pe rmai nan rak yat yang sempat diinventariser 
ini a dalah bernama " GICI - GICI " khususnya di desa-desa 
Mepa, Tifu, Ewir i, da n Wae ture n pada Kecamatan Buru Se
la tan. Nama la in dari pe rm a inan ini tidak a da , bagi ma
syarakat setempat baik di Buru Se la tan ma upun di Buru 
Utara semuanya menamakan permainan ini ialah GICI-GI CI. 

b. Hubungan pe.Jr.mainan de.ngan pe.Jr.-Uitiwa. lain. 
Permainan Gic i-Gici merupakan su atu pe rm a inan biasa 

yang sang2t m e merlukan ke trampil an dan kecek a ta n sese
orang, yang biasanya dimainkan ka pan sa ja apabi la dikeh e n
daki o le h para penggemarnya! dengan de miki an t idak t e r
!ka t pa da suatu peri s tiw 2 sosia l terte ntu . 

GJ C I - GICJ adalah suatu jenis per maina n rek reat if ya ng 
sejenis dengan per ma inan-permainan biasa lai nny a . 
Itulah sebabnya permainan GI CI- GICI bol e h dima inkan oleh 
siapa sa ja dan tidak t e rbatas pada suatu ke Jompok . 
Pada umumnya per mainan ini hanya dimainkan oleh anak
anak dan rem aja. Namun dalam permainan ini yang paling 
tepa t adalah para re m aja, ha! mana di seba bkan karena be
berapa sistim perma inan ini sangat sulit apabil 2 d1 mainkan 
o leh anak-anak. 

c. LataJr. Be.lakang So~.ia.l Buda.ya Pe.Jr.mainan. 
Seper ti telah dijelaskan d i atas bahwa permaina n in i bo

Jeh dimainkan oleh sia pa saja, khususnya bagi a nak- an2 k 
dan para remaja seh ingga siapa saj a a tau kelompok-kelom
pok apa saja tidak ada tantangan, atau pantangan untuk 
melakukannya. 

d. Latak Be.lakang Se.jakah P~kke.mbangan Pe.kma.inan. 
Permainan GICI - GICI ini sudah dikenal sejak dahi•l u 

kala yaitu di zaman orang-orang tua di waktu Jampau me
reka sangat menggemarinya. Dewasa ini permaina n terse
but masih tetap dimainkan dengan memegang teguh sistim 
permainannya pada waktu dahulu kala, tanpa me ngurang i 
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atau menghil angkar. sis tim atau perat ur0n-peratu r an per
mai nan yang ber1J.ku. Di daer ah-daerah lem pat p 0~ rma i n an 
ini diinventar iser ke:iyataannya banyak anak-anak dan r e
maja yang sem entara melakukanny cl. 
OJ eh ka1·ena begi tu besar rninat dan pe 1·h a t ia n ar.a k -anak 
te r hadap per mainan in i, rnaka SiJln jJai-:.; arnpai di wak t u jam 
istirnhat di sekolah-sekolah tenitarna SD permainan in1 ti
dak pernah diaba1k2 n, rna l ahan m c reka rne!Y1 perglmakan iam 
istirahat tersebut den gar ; :neragakan perrnaina n :l i rnaksud . 
H al mana disebabkan karena pada w ak tu peiak sailaan t idak 
memerJukan lokasi atau tempat permainan y ::rng luas d.=in 
t i dak mernerlukan pe r! e ng: .. «1pan perrnainan yang sulit untuk 
diper oleh. 

e.. Pehe.Jt.:ta I Pe1aku. 
Sekali gus dapa t d!katakan bahwa pe:>erta perrnainan ini 

hanyalah anak-a n<:; k at c-:u para r emaja dengan jumlah pe
main yang ti dak ter-batas . Perlu dij e l askan bahv.•a pe r rnain
an ini di dalam pe!aks<:.·rnaann ya tidak berbentuk ke l ompok
ke lompok, tetapi berben t uk perordngan, karena yang p0lir'g 
rnenarik perhati an penon t on apabila dima1nkan olch 2 orzrng 
saia. Perlu ditambahkan pu !a bahwa mengenai peser tanya 
ya ng paling i deal adalah bctgi kaum wanita, karenil apGbila 
dimainkan oleh kaurr; JeJak i nampakny a tidak tepat, karena 
di dalam pelaksanaanny a beber apa sistim permainanny a ap_c::i. 
bi ! a di mainkan oleh kaum pria cigaknya sediki t ganjil a t au 
tidak serasi. 

n· Pe.1t.afa:ta.n/Pe.1t.£engka pan P~kma.-<-nan. 

Permainan GJCI-GJ C I i ni di dalarn pelaksanctarrn ya t;clak 
menggunakan pcrc.L:itan / perl <:· ngkapan permainan ) ::1n g la i n 
dan hanya sebuah batu kt'cil yang t eb.::i lr :'- ;:i :_ l C : r,, v:1 ng 
biasanya disebut gaC'.U. 

Gacu ada lah sebuah batu kecil }an t; besarn y3 (J11a '> g&1 s 
t engahnya =._ sam pai de ;1gan 3 Crn) dip tiih sendiri o leh pe
se rta oleh kar eniJ pem ain secara lw 1)~1::. . 

Cara menggunaka11 Gac u ini nant1n ya LJ k<rn dijelaskan pac' 
bagi an jalannya perrnain an. 

g. I-'l.-<-ngan Pe.-'l.ma,(rzan. 
Permainan GJCI - GIC I 1·l i di cialarn pel aksani.lannya tic1<-d..: 

menggunakan iri nv.an rn usik a.tau bu nyi - bunyian apapun juga. 
h. Ja£annya Pe.-'l.mav1an. 

l . Per sia.pan 

Mula- rnula diadakan perniJihan/per se t u J1 1an pa 1·a pernai n 
misalnya 2 or:i ng. sesudah itu k e.jua pem ain Ini mu la i 
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menggaris bagan permainan tersebut di atas tanah. 
Bagan permainan sebagai berikut : (Sistim/Cara I). 

~ 

G 7 4 

3 

2 

i 

Setelah selesai kedua pemain membuat bagan permainan 
tersebut maka keduanya langsung me ngadakan undian un
tuk menentukan siapa yang akan memulai permainan . 
Sistim atau cara yang digunakan adalah dengan jalan sa
lah satu dari gacu yang akan dipergunakan dibe ri tanda 
pada salah satu bagian. Lalu gacu tadi dibuan g ke a tas 
setinggi + 5 m dan apabila di waktu gacu tersebut jatuh 
di atas tanah dan kelihatan tanda yang diberikan tadi 
maka tentunya sudah dapat dipastikan siapa yang akan 
memulai permainan tersebut. 
2. Pelaksanaan. 

2.1. Sistim I. 
Pelaksanaan permainan tersebut pada sis ti m 
ini dapat juga dimainkan dengan mempergunakan 
2 cara, sehingga cara ini disebut cara biasa. 
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2.1.1. Kedua gacu diletakkan pada kotak 1. 
2.1.2. Pemain yang memulai permainan (A) mulai 

bermain yaitu dengan cara : kaki kanannya d i 
angkat setinggi betis kaki kiranya sesudah itu 
langsung melompat masuk ke kotak 2, terus 
ke kotak 3, 4, 5, 6, dan 7, dan di kitak 7 ini 
kaki kanan yang tadinya diangkat dapat ditu
runkan sejenak, sesudah itu diteruskan lagi de
ngan cara yang sama melompat ke kotak 3, 
terus ke kotak 2. Sesudah sampai di kotak 2 
pemain tersebut harus tunduk mengambil ga
c unya yang telah dibuang/diletakkan pada ko
tak l sebelum ia memulai permainan tersebut. 
Sesudah gacunya diambil/dipungut dar i kotak 
I pemain langsung melompat keluar melewati 
kotak l tadi tempat gacunya diletakkan. Yang 
perlu diperhatikan adalah waktu pemairi terse
but melompat masuk ke kotak 2 dan se terus
riya sampai kembali lagi ke kotak 2 itu, apa
kah ada terdapat kesa lahan-kesa lahan seperti: 

kakinya menginjak gar1s ba tas permaman 
atau tidak. 

- pada kotak ketujuh berhenti sejenak ataukah 
tidak. 

- gacu yang diambil kepunyaannya atau bukan. 
Apabila hal-hal tersebut ternyata dibuat ma
ka pemain tersebut dinyatakan stop bermain 
dan diganti dengan pemain berikut. 

2.1.3. Setelah A berhasil pada tahap pertama tadi 
maka dia dapat melanjutkan permainan pada 
tahap kedua yaitu sambil berdiri di luar garis 
permainan berhadapan dengan kotak I (tem
pat star) namun sebelumnya dia harus buang
kan gacunya masuk dalam kotak 2, sesudah 
itu barulah dia mulai bermain lagi yaitu me
lompat masuk ke kotak 3 dan seterusnya sam
pai kembali ke kotak 3 itu barulah dia kem
bali memungut gacunya di kotak 2 yang tadi
nya terdapat di dalam kotak tersebut. 
Sesuadah di rnemungut gacunya dia lang
sung melompat keluar dari kotak 3 me-
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iiwa t i/ tanpo. mengin jak kotak 2. ciar; , . 
Hc.i -ha i yang periu dioerha ti kar dal a m t a
ha p ke dua im iaia h sarn a se oe rt1 aenga n 
tahap pe r t am a di atas , nanya satu ha1 yang 
harus ditelit i adalah pe ma in t ersebut~.aru s 
melo rnpat melewat i ko tak 2 da n l sehingga 
dapat dikatakan bahwa pada seti a p tahaoan 
permainan apabita pada ko:ak- i<n. t ~ ktert.en
tu terdapa t gacu, baik gacu A maupuh gacu 
B maka ko tak--ko tak ter sebut dilarang untuk 
mengin jaknya. 

2.1.4. Apabila A berhasll meJ ak ukan tugasnya 
tanpa melanggar peraturan-peraturan ter 
sebut di atas maka A dinyatakan berhasil 
dan berhak melanjutkan permainan terse
but pada tahap-tahap berikutnya . 

De ngan sikap permulaan seperti biasa yai t u dengan berdiri 
di tempat star, A harus membuang gacunya masuk ke kotak 
3, sesudah itu melompat untuk ke kotak 2 dan selanjutnya 
ke kotak 4 melewati kotak 3, langsung ke kotak 5, 6, dan 
ke kotak 7. 
Sebelum kembali A harus mengambil gacunya di kotak 3, 
baru melompat ke kotak 2 dan te rus ke kotak l langsu ng 
melompat keluar. 
Hal-hal yang diperhatikan pada tahap ini semuanya sama 
saja dengan yang telah diuraikan di atas, namun yang perlu 
diperhatikan pula adalah waktu tiba di kotak 7 dan sebelum 
melompat ke kotak 2, pemain tersebut harus mengambil 
gacunya yang terdapat di kotak 3, sesudah i tu baru dia 
bisa melompat ke kotak 2 seterusnya ke kotak l Jalu terus 
keluar arena permainan. Hal lain yang perlu dipe rha tikan 
adalah setiap kotak dimana terdapat gacu, baik gacu pemain 
ya ng bersangkutan maupun gacu lawannya, maka kotak ter 
sebut dilarang menginjaknya atau melompat masuk ke da
Jam kotak tersebut. 

Tahap-tahap berikutnya dapat dilaksanakan seperti 
dengan tahap permainan sebelumnya seperti yang telah di 
uraikan tadi. Hanya apabila sudah sampai saatnya dimana 
gacu harus dibuang masuk ke kotak 7, maka ada dua jalan 
yang perlu ditempuh. 
Jalan pertama adalt'th disebut jalan panjang ; yaitu pemain 
tersebut harus melompat dari kotak 2, 3, 4, 5, 6 sesudah 
itu baru mengambil gacunya, sesudah it u melompat ke ko
tak 3, 2 dan !angsung keluar. 
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Jalan kedua i;-; ; biasanva disebut jalan pendek ; y<::itu se te 
lah gacunya d il; dang masuk ke kotak 7, pcmain t 21-::,· bu t ha
ms melompat m 2suk ke ko t.ak 2 mele,vati kotak l kar ena 
r.: acu lawannva r -, asi h ber2d a i):.J(la kotaY 1, sesudah i tu ke
k •.Jtak 3, dan- di "-i dapat mengambii gacunya di kot a'.< 7 sete
J.::; h itu dia bisa k embali m,::Jompat k e ko tak 2 da11 langsung 
rr•e l cnipat kelua:- l2p 21 nga.n pet mai 1v:rn, Sesudah se iesa i di 
kor ak 7, d1a harus membu2,t1g gacun ya Jagi ke kc n k 3, bci
r u dia clapat rne!aksanakan permainan ter sebut seperti 
y ang t el ah diuraikan di at as . 
;\pakah di a m au ternpuh jarak panjang atau jarnk pendek, 
haJ ini t ergantung da 1·i k esukaan pemai n yang b t:r sangkutc:1 n. 

\ pabila ha l ir:i sudah di Jaksanakan sampai d ! kotak J , 
maka har us menerusk ,_1 n pennai nan t er sebut deng;rn sistirn 
yang Jain Jagi, dengan mak sud untuk rnem peroleh hasiJ/ke -
m enangan dalam permainan tersebut. 
Sistim tersebut dil aksanakan sebagai beri kut : 
Pemain tersebut sernen ta r a berdiri di luar arena (tern pat 
St ar) sambil memegang gacunya, sesudah itu gacu tersebut 
cli buang k e atas tingginyi:i .:':_ 30 c m, dan diwaktu jatuhn ya 
gacu tadi pemarn yang ber sangkutan harus rnenadah gacu 
yang di buang ke atas tadi dengan belakang tangannya. 
Apabila waktu dia m enadah gacunya yang dibuang tadi ti
dak sampai tertinggal di a tas belakang t anganr1ya, dan 
mungkin juga gacu tersebut 1acuh di atas tanah maka pe
main yang bersangkutan dinyatakan stop dan diadakan per
gantian pemair.. Tapi apabila hal tersebut dilakukan de
ngan baik, maka di a dapat meneruskan permainan in1 lag i . 
Lanjutan permainan ini dapat dijelaskan sebagai berikut : 
Pemain tersebut harus berdiri membelakangi arena per
mainan sementara itu gacunya sudah harus berada di a tas 
belakang tangannya. 
Selanjutnya tanpa rnelihat arena permainan pemain ter se
but harus mernbuan g gacunya ke belakang melewati kepala 
dan disaat itu d1 a harus berusaha agar di -..v aktu gacunya 
jatuh di arena permainan harus benar-benar masuk di saJah 
satu kotak di antara 7 buah kotak yang ada. 
Apabila gacunya tidak rnen gena sasaran (tidak masuk di 
dalam kotak yang ada) mak.1 diadakan pergantian pemain. 
Tapi apabila di wak t u gacunya jatuh , dan kena sasaran ya
itu masuk di saJah satu kotak tanpa kena garis permainan 
m aka pemain tersebut dinyatakan berhasil dan kotak ter -; e
but dianggap sebaga i r111Jikr1ya sendiri, dan pada kota: iru 
diberi tanda gar is <,ilang, hal ini berarti bahwa sudah d1 mi
liki orang. 
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Sesudah hal ini dilaksanakan dan kenyat aannya berhasil 
maka pemain yang bersangkutan dapat memulai permainan 
tersebut seperti semula. Permainan ini dilanjutkan terus 
menerus sampai sem ua kotak yang ada sudah dimiliki. 
Untuk dapat menentukan siapa yang kaJah dan siapa yang 
menang itu adaJah apabila siapa yang m emiliki atau ber has il 
memperoJeh kotal< yang banyak dialah yang din ya t akan se
bagai pemenang, dan bagi yang sediki t mempero leh ko tak 
dialah yang kalah. 

Akibat dari kal ah dan menang tentunya ada sangsi ya 
itu bagi yang menang mencubit t e l i nga yang kalah a tau 
ada bermacam-macam sangsi yang diberikan sesuai perse
tujuan para pemain . 

Seperti t elah dijelaskan di atas bahwa perma!nan ini di 
dal am pelaksanaannya memerJukan dua cara, maka c ara 
yang kedua ini l ebih diperpanjang jaJannya permainan dan 
cara ini biasanya disebut n GICI-GICI K.AKI VAN KEPALA " 

Bagan arena permainan. 

Gl 
'° 7 4 

3 I 
I 

i 

2.. 
I 
I 

1 · ~ 
T entang arena permainan mi sama saja dengan arena/ba
gan permainan pada cara I, namun pada car a II ini d i tam
bahkan 1 kotak disampi ng kanan kotak l dan disebut ko
tak 8. 
Ja]annya permainan dar i a wal sampai pada pertengahan 
permainan sama saja car.anya seperti di atas. Tetapi se-
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telah sampai pada wa k t Li untuk rnenentukan si apa yang 
berhasil m emper o leh k o t ak yan g sebanyak--- banyakn ya maka 
c ara i n i baru dapat diterusk an Jagi sesua i deng<Y1 peratura n 
permainan dengan mempe r gunakan si st i rn /cara ke l l in1 . 
Hal m ana dapat d ij e l ask ar1 sebagai ber iKut : 
- Sesudah gaCL: pemain yan g ber sangkutan berada di atas 

belakang tangai1nya d ia Jangsung rnelompat m c: suk k e k o
tak 2 dan se ter usnya ~am pa i kem oal i i ag! ke k otak 2 Ja 
lu m e lompat ke lu ai- ar ena per rnainan. 
Sesudah i tu ga cu yang beraclci di belakang l a ' •ganny i:l d1 

buang ke a tas dengan ke t i nggian ~ 10 sam pcti 15 cm lal u 
pem ai n tersebut haru s rnen angk apnya. S es ud ~1h itu gacu 
tadi dil etakkan di at as k aki k anan dan pem arn itu haru '.' 
m e l ompat m asuk ke arena pc rmainan se per ti yang t elah 
dikem ukakan di at as. 
Setelah dia kem bal i k e tempat star sern en t ara itu gac u
nya masih tetap ber ada di atas kaki kCJ.nan k emud1 an ga
cu ter sebut dian gh:a t/dibuang ti nggi k e a tas setinggi k e
pala, lalu pemain t er sebu t ha ru s beru saha m enangk apnya 
dengan baik. 
Apabil a tanggapann ya berhasil, m aka dapat d i terusk an Lt
gi yaitu gacu yang t e lah dit angkap tadi dil e takkar1 d1 
atas k epala, lalu kemudian pem a in itu m elompat m asuf.; 
ke arena permainan seperti bi asa. 
Se te lah dia kembali h:e t empat semul a (tempat st art) la
lu di a harus ber usaha menangk ap gacunya yang ber ada d1 
atas kepala, kar e na gacu t e rs ebut harus dijatuhkan per
lahan-lahan dari a tas kepal a pemain itu harus be i-u saha 
menangk apnya denga n car a k edua t anga nnya dit uru nka n 
lurus k e bawah sc ti ngg i lu tu t dan pada wak tL! gacu t e r se
but di j a t uhkan di:lri kc paLi . di a h;:i r uc, b(·:-usaha m e ndng
kapnya dengan baik, sehrn gga gacu t c r· :-, c·but t id<:ii· bo le h 
terl e pas dari t ang;rn dcin Ja t uh cir a tC1 :, t u tli.:lh . 
:::ietelah i t u apa b1Ja d1 i:l berh as1l rne l ~ll<.,a n a!< d n sem ud per
aturan permai na n in i ::.epert1 t e l ah d1 :c l Jsk.:i n d i atds ma 
ka sebagai tahap be ri ku t n)' a gac u ) cl l•g t e l ah ditangkap 
tad1 dibuang m asuk kek otak 8 yang b1 c1s crnya d isebut te
.l-inga dan k.up-i.ng. 
Sesudah itu pemain t er sebut me lur11pcit masuk ke kotak 
2, 3, dan se terusnya sa. m cia i ke k0 ta k 7 t e111pat d i m ana 
kak i k anannya d1t urunk an untuk bcr isti raha t se jenak. 
Hal m ana d i bua t dengan m aksud .su paya pemai n t ersebu t 
dapat m emper si apka n dirinya untuk dapat rne l an1utka 11 
perm arn an rn1 , ada ~ ang le b1h pentrng l :: gi ial ah pa.da 
tahap i n i par a pemarn harus ber kon~<>e n tras1 dengan 
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baik, karena tahapan permainan tersebut yang dapat 
menentukan kalah atau menang. 

- Selanjutnya setelah dia beristirahat sejenak maka kemba
li dia melanjutkan dengan cara sambil berdiri menghadap 
tempat star dengan muka-mukanya menengadah ke la
ngit lalu kaki kiri dimasukkan ke kotak 4 dan 5 sedang 
kaki kanan dimasukkan ke kotak 6, sesudah di kotak 4, 5 
dan 6 langsung ke kotak 3, 2 dan l langsung keluar are
na permainan. 
Perlu ditambahkan bahwa sementara kakinya dimasukkan 
ke kotak-kotak tersebut di atas satu demi satu maka 
bertepatan dengan gerakan itu, dia langsung menan yakan 
ada .................... , ada .... . ..... .. ........... , ada ................. . 
Pertanyaan ini mengandung pengertian bahwa apakah me
mang tepat atau tidak kaki yang dimasukkan ke dalam 
kotak-kotak tersebut. 
Apabila ha! ini dibuat tanpa ada kesalahan maka pem ain 
tersebut dinyatakan berhasil dan dia berhak memperoleh 
l buah kotak, dan untuk membuktikan ba~wa kotak ter
sebut sudah dimilikinya, maka pada kotak tersebut diberi 
tanda silang, dan harus dimulai · dari kotak 1 sampai 
berakhir di kotak 7. 

Pada tahapan ini yang perlu diperha tikan adalah : 
- Diwaktu membuang gacu masuk ke dalam kotak 8 tidak 

boleh kena garis. 
- Diwaktu pemain tersebut dalam keadaan merabah mema

sukkan kakinya ke dalam kotak-kota t e rsebut, tidak bo
leh kena garis, baik pada kotak 1 sampai kembali ke ko
tak l lagi, langsung keluar tinggalkan arena pe rmainan . 

Apabila di dalam pelaksanaannya menyimpang dari hal-hal 
tersebut maka pemain dinyatakan stop be rmain dan diada
kan pergantian pemain. 
Untuk itulah maka pertanyaan tadi harus dijawab dengan 
benar oleh lawannya dalam hal ini pemain B, tepat atau 
tidak. 

Setelah selesai diadakan perhitungan bahwa pemarn s1a
apa yang memperoleh jumlah kotak yang terbanyak. Pe
main yang berhasil memperoleh kotak terbanyak, maka 
dialah yang menang. Dan sangsi dari pemain ini ialah 
bagi yang menang mencubit telinga pemain yang kalah, 
dan ada juga sangsi-sangsi lain yang dikenakan, namun ha! 
ini tergantung dari para pemain saja untuk diadakan per
setujuan. 
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Contoh Gambar Arena Permainan. 

~- Pe~anan Ma.-6a K~n~. 

7 4 

1"Q.mpat 1tar 

0. Guc u 

-1 

Permainan gici-gici ini didaJam peJak:,anaannyd sanga t 
menarik perhatian para penggemarnya yaitu anak-anak 
usia Sekolah Dasar , terutama anak-anak wanita. 
Oieh sebab itu pada Sekolah-SekoJah D asCJ. r tertentu di 
waktu jam-jam istirahat anak-anak serin g mernC1.inkannya, 
dan permainan ini sudah dij adikan sebaga i 21uatu sarana re~ 
r eas i bagi anak-anak diwaktu lu ang. 

J. Tanggapan Mahifa~aat. 
M elihat kepada fungsi dan peranan pcrmarnan 1111 sa

ngat menarik perhatian masyarakat, maka adalah tepatnya 
apabila jenis perm ainan ini perlu ditingkatkan dan dikem
bangkan di waktu-waktu mendatang sebagai sa lah sa tu 
warisan budaya para l eluhur kita diwaktu Jampau. 

20. L e b a 

a. Nama. Pvr.ma.~an. 
Salah satu permainan rakyat di daerah Maluku Tengah 

yang sangat menarik dan digemari hingga saat rn1 yang 
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akan dikemukakan berikut ini ialah "PERMA.INAN LEBA" . 
Nama lain dari permainan ini sebenarnya tidak ada. 
Menilik kepada nama Leba tersebut secara haraf iah me
mang tidak punya arti apa-apa. Nampaknya kata Leba di
pergunakan han ya sebagai aba-aba permulaan dari permain
an tersebut. 

b. Hubungan dengan p(Uc...Wti.wa la.in. 
Permainan "Leba" dapat dimainkan pada saat apa saja 

dan dala m peristiwa apa saja terutama dalam rangka ber
suka ri a pada suatu keramaian, sehingga dapat dik a taka n 
bahwa permainan Leba tidak ada hubungannya dengan 
suatu peristiwa yang sangat khusus. 

c.. Lat.a.Ji Bei.ak.ang So-6-ia..t Buda.ya Pe.nyei.e.nggaJtaan Pe.Ji -
ma..inan. 

Permainan Leba merupakan permarnan rakyat jeJata 
yang pada umumnya dimainkan oleh masyarakat desa ter
utama di daerah pegunungan, dimana sebagian besar rak
yatnya hidup sebagai pe tani. 

d. Lat.a.Ji Bei.ak.ang Se.ja1tah Pe.1tke.mbangan Pe.1tma..inan. 
Perkem bangan Permainan Leba ditinjau dar i latar be

lakang sejarah sesuai informasi yang diterima, telah ber
kembang sejak lama sehingga sukar untuk mengetahui asal 
usulnya secara jelas, serta kapan permainan ini diciptakan 
dan siapa penciptanya. 
Permainan ini telah diturunkan dari suatu generasi ke ge
nerasi berikutnya secara alamiah. 

e. Bue.Itta. I Pei.aku. 
Peserta yang tampil dalam permainan Leba terdiri dari 

dua kelompok yang masing-masing terdiri dari 5 sampai l 0 
orang yang pada umumnya dapat dikatagorikan pada usia 
anak-anak dan remaja, baik itu pria maupun wanita sehing
ga permainan ini merupakan sua tu permarnan campuran 
antara pria dan wanita sehingga dapat dikatakan bahwa da 
lam suatu kelompok bisa terdapat seluruhnya pr·ia, atau se
luruhnya wanita, dapat pula campuran antara keduanya. 

6· Pe.1ta.fata.n/Pe.1t.fe.ngkapan Pe.1tma.inan. 
Melihat dari cara memainkan permainan ini tidak keli 

hatan adanya perlengkapan atau peralatan yang diperguna
kan demikian pula iringan musik. 

g. I1t.ingan Pe.Jtma.inan. 
Permainan Leba ini di dalam pelaksanaannya tidak 

menggunakan iringan musik atau bunyi-bunyian apapun. 
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h. JalanYllJa Pe.t.Lma.inan. 
Dua regu yang akan bermain d1misalkan terd iri dari 

tiap regu 5 orang. Regu A berdiri berjej e r menghadap ke 
regu B yang berdiri menantang re gu A pada kur ang l eb1h 
20 meter. 
Pada pertengahan jarak antara r egu ,A.. dan r egu B dibuat 
suatu gari s pemisah. (Jihat gambar). 
Pada mul anya perJu ditetapkan r cgu mana yang mulai se
bagai regu penyerbu denga n jalan undian. 
Mi sal kan regu A yang menang dalam undian maka r egu /\ 
adalah regu yang mulai rn enyerbu. 
Cara penyerbuCin ada lah sebagai berikut : 

Regu A berteriak dengan suara nyaring kata " LEBA " ke
mud1an maju perlahan-lahan dan apabila t e lah melewati 
garis batas maka mereka tidak diperbolehkan bersuara, 
atau t ertawa. 
Regu .A berusaha menutup muJutnya rapat-rapat dan bc r
usaha rnemega ng sa lah scorang dari regu R 5ecL:ingkan r cgu 
B berusaha me mbL:a t ger akan-ger aka n yang bisa rnenveb ab
kan regu /\ tertawa atau bersuar<J . 
. A.p;c1bi l a s::t ldh seor ;:,1ng clari r cgu I\ d ;:ipa t cl 1 pcg~! 11g clal<J1Tt 
;..;cucli.Jdl1 1·< ·'g 11 1\ t iclctk rnc11 1bLkll ! .. 1·:-. i:d0h ;.1 11 scs 11u 1 :,y<.11·at 

y3ng d 1tc i upkun cl 1 ~1L1s in aka pesert a re g•J B ) .:.i ng se 1n 

pat dipegang ter·sebut dike! uarkan darJ a rena pc r·rr, a irun. 

Pada pihak lain apabila sa lah scorang dar1 r egu f\ tertawa 
atau bersuara maka r egu B berhak untuk memeg<:rng peser
ta regu A yang tertawa atau bersuara t ersebu t ·sehi ngga ia 
dikeluarkan dari arena perrnaina n dan nasi bn ya sama 
dengan pesert a dari r egu R yang dikemukakan di a ta s. 
Mi sa ln ya sa lah seorang dari r egu B sempat dipegang o leh 
saJah seorang dari re gu A dalam kcadaan t1dak berbuat ke
sal ahan m aka permainan be rgant1. 
Kini gi lirannya regu B sebagai penyerbu. Hal i ni dilaku
kan silih berganti hingga akhirnya salah satu regu telah 
kehab1san anggo t a regu, rnaka yang menang ada lah r egu
regu yang anggotanya masih ada. 
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Contoh Gambar Arena Permainan. 

.{.. Pvr.anan Ma.6a Kini. ..6e.Jr.ta. ta.nggapan mMiyal(.akat. 

I 

I 
I 
i 

1 

Permainan Leba adalah permainan yang sangat lucu se
hingga penontonpun turut tertawa terbahak-bahak apabila 
melihat bagaimana regu yang diserang berusaha membuat 
regu penyerang dipaksa untuk tertawa atau bersuara de
ngan cara membuat gerakan-gerakan yang lucu-lucu. 
Permainan ini memang masih digemari karena unsur hu
mornya cukup besar dan masyarakat masih sangat meng
hargai permainan ini sebagai salah satu warisan budaya 
mereka sehingga perlu dipertahankan dan dikembangkan. 

0 
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LAMP I R.AN 

} . D a f t a r i n f o r m a ~-, 

Ne . 1. Pen nai nan Rb i tin Vat u k. 

l. N arTi a 
2. Te m pat/tgl. l ah i;· 

3. Peke ;· ja an 
4. /\ g a m a 
5- Pen didikan terakhi!-
6. Bahasa yang di k ua ~ ai 

7. J\ l ama t Sekarang 

N o. 2. Permai nan M akah i 

l. Na ma 
2. T empat/tgJ. l ahir 
3. Peker jaan 
4. A g a m a 
5. Pendid i kan t er ak hir 
6. Bahasa yang dikuasai 

7. Al am a t Sekarang 

Li nus /\ rjesa n-· 
San g1 ia t Do L 4 N;_; pern 
tie r J 923 
Pensiu n Gu r u SD 
K risten - K a t hol 1k 
P e r se:m:d i:rn .S C.;B. 
J. Bahasa 1 ~ icionesi a 
2. Bahasa Daer ah Yarn

denc:t-
3. Bahasa Daerah For --

da t a. 
Saum lak i 
K ecarnata n Tan im bar 
Se latan. K abupaten M a
Juku Tenggar a. 

Saadun Kadoea Teapon 
Susupu, 1 90 0 
Pensiun Opas/Pesuruh 
I slam 
SD Kls. III 
1. Bahasa Indones ia 
2. Bahasa Daerah Ter

nate 
3. Bahasa D aerah Sula 
4. Bahasa D aerah GaJela 
5. Bahasa Dae r ah T obeJo 
Susupu 
Kecamatan Sa hu 
Kabupaten Maluku U tara 

No. 3 Permainan Rampuat K akar an : 

l. N a m a Pri m us A mdassa 
2. Tempat/tgl. l ahir Wo wonda, 6 Desember 1928 
3. Pekerj aan Pegaw ai Kantor Dep. 

P.dan K. K ecamatan 
Tanimbar Se latan. 

4. A g a m a Kristen - Katholik 
5. Pendidikan terakh i r KPG Thn. I 976 
6. Bahasa yang d i k uasai 1. Bahasa Indones ia 

2. Bahasa Daerah Yamdena 
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7. Alam at Sekarang Saumlaki 
Kecamatan Tanimbar 
Se Iatan 
Kabupaten Maluku Tenggara 

No. 4. Permainan Madudutu Lese ' 1. N a m a 
2. Tempat/tgl. lahir 
3. P e k e r j a a n 
4. A g a m a 
5. Pendidikan terakhir 
6. Bahasa yang dikuasai 

7. Alamat Sekarang 

No. 5. Permainan Rsai Duing 
l. N a m a 
2. Tempat/tgl. lahir 
3. P e k e r j a a n 

4. A g a m a 
5. Pendidikan terakhir 
6. Bahasa yang dikuasai 

7. Alamat Sekarang 

No. 6. Permainan Cobo-Cobol 
I. 1. N a m a 

2. Tempat/tgl. lahir 
3. P e k e r j a a n 
4. A g a m a 
5. Pendidikan terakhir 

6. Alamat Sekarang 

II. 1. N a m a 
2. Tempat/tgl. lahir 
3. P e k e r j a a n 

Alus Lego 
Hoku-Hoku Kie, ·1910 
T a n i 
Kristen - Protestan 
SD Kls. III 
1. Bahasa Indonesia 
2. Bahasa Daerah Ternate 
3. Bahasa Daerah Sahu 
Hoku-Hoku Kie 
Kecamatan Jailolo 
Kabupaten Maluku Utara 

J. Lodarmase. 
Kandar, 12 Maret 1942 
Guru SD Katholik Dan Bas
co I 
Kristen - Protestan 
KPG 
1. Bahasa Indonesia 
2. Bahasa Daerah Selaru 
3. Bahasa Daerah Makatian 
Saumlaki 
Kecamatan Tanimbar Sela
tan 
Kabupaten Maluku Tenggara 

Kokou ; 
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Paulus Kuratji 
Awer, 15 Mei 1914 
Tani 
Kris ten - Pr ates tan 
1. Bahasa Indonesia 
2_ Bahasa Daerah Ternate 
3. Bahasa Daerah Jailolo 
4. Bahasa Daerah Sahu 
Awe r 
Kecamatan Sahu 
Kabupaten Maluku Utara 
/\gusthinus Karatji 
Awer,1916 
T a n i 



4. A g a m a 
5. Pendidikan terakhir 
6. Bahasa yang dikuasai 

7. Alamat Sekarang 

No. 7. Permainan Ranait ; 
1. N a m a 
2. Tempat/tgl. lahir 

3. P e k e r j a a n 

4. A g a m a 
5. Pendidikan terakhir 
6. Bahasa yang dikuasai 

7. Alamat Sekarang 

No. 8. Permainan Kola - Kola 
I. l.Narna 

2. Tempat/tgl. lahir 
3. P e k e r j a a n 
4. A g a m a 
5. Pendidikan terakhir 
6. Bahasa yang dikuasai 

7. Alamat Sekarang 

II. 1. N a m a 
2. Tempat/tgl. lahir 
3. P e k e r j a a n 
4. A g a m a 
5. Pendidikan terakhir 
6. Bahasa yang dikuasai 

7. Alamat Sekarang 
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Kristen - Protestan 
SD Kls. III 
1. Bahasa Indonesia 
2. Bahasa Daerah Ternate 
3. Bahasa Daerah Sahu 
Awe r 
Kecamatan Sahu 
Kabupaten Maluku Utara 

P. Werembinan 
Sathean (Kei Kecil), 25 
Maret 1929 
Kepala SMP R K SANTU 
PAULUS 
Kristen - Katholik 

PGSLP Thn. 1962 
1. Bahasa Indonesia 
2. Bahasa Daerah Yamdena 
Saumlaki 
Kecamatan Tanimbar 
Se Iatan 
Kabupaten Maluku Te nggara 

Benjamin Lua 
Gamtala, 10 Agustus 1902 
Tani 
Kristen - Protestan 
SD Kls. III 
1. Bahasa Indonesia 
2. Bahasa Daerah Sahu 
3. Bahasa Daerah Ternate 
Gamtala 
Kecamatan Sahu 
Kabupaten Maluku Utara 
Passa Oya 
Gamtala, 1900 
Tani 
Kristen - Protestan 
SD Kls. III 
1. Bahasa Indonesia 
2. Bahasa Daerah Sahu 
3. Bahasa Ite 
Gamtala 
Kecamatan Sahu 
Kabupaten Maluku Utara 



No. 9. : Per mainan Sife Sif lyoi a tau Ma nut Selarmanat 
l. N a m a P. Angwarmase 
2. Tempat/tgl. lahir Kabiarat, + 1890 
3. P e k e r j a a n T a n i -
4. A g a m a Kristen - Katholik 
5. Pendidikan terakhir SD Kls. III 
6. Bahasa yang dikuasai 1. Bahasa Indonesia 

7. Alamat Sekarang 

No. I 0.: Permainan Kepe 
l. N a m a 
2. Tempat/tgl. lahir 
3. P e k e r j a a n 
4. A g a m a 
5. Pendidikan terakhir 
6. Bahasa yang dikuasai 

7. Alamat Sekarang 

2. Bahasa Daerah Yamdena 
Kabiarat 
Kecamatan Tanimbar 
Sela tan 
Kabupaten Maluku Tenggara 

Teong Falila 
Lace, + 1902 
Tan 1 
Kristen - Protestan 
SD Kls. III 
1. Bahasa Indonesia 
2. Bahasa Daerah Sahu 
3. Bahasa Daerah Ternate 
Lace 
Kecamatan Sahu 
Kabupaten Maluku Utara 

No.11.: Permainan Sum Lere 
l. N a m a 

Radu Bulan Nir Ouwe : 

2. Tempat/tgl. lahir 

3. P e k e r j a a n 
4. A g a m a 
5. Pendidikan terakhir 
6. Bahasa yang dikuasai 

7. Ala mat Sekarang 

No.12.: Permainan Tadu Lada 
1. N a m a 
2. Tempat/tgl. lahir 
3. P e k e r j a a n 
4. A g a m a 
5. Pendidikan terakhir 
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Linus Arjesam 
Sangliat Doi, 4 Nopember 
1923 
Pensiun Guru 
Kristen - Katholik 
Persamaan SGB 
I. Bahasa Indonesia 
2. Bahasa Daerah Yamdena 
3. Bahasa Daerah Fordata 
Saumlaki 
Kecamatan Tani mbar 
Se Iatan 
Kabupaten Maluku Tenggara 

Sale Roe 
Balisoan, 14 Mei 1885 
Tani 
Kristen - Protestan 



6. Bahasa yang dikuasai 

7. Alarnat Sekarang 

No.13.: Permainan Galo - Galo 
l. N a m a 
2. Tempat/tgl. la hir 
3. P e k e r j a a n 
4. /\ g a m a 
5. Pendidikan ter a khir 
6. Bahasa yang dikuasa i 

7. Ala mat Se karang 

No.14.: Permainan TAN BES! 
I. N a m a 
2. Tempat/tgl. lahir 
3. P e k e r j a a n 
4. A g a m a 
5. Pendidikan t erakhir 
6. Bahsa yang dikuasa i 

7. Alamat Seka rang 

No.J 5. : Permainan Paka - Paka 
!. N a m a 
2. Tempat/tgl. Jahir 
3. P e k e r j a a n 
4. A g a m a 
5. Pendidika n t e rakhir 
6. Bahasa yang dikuasai 

7. Alamat Seka ra ng 

No. J 6. : Pe rmaina.n Ciku - Guru 
l. N a m a 
2. Tempat / tgl. lahir 
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i. Bahasa Indonesia 
2. Bahasa Dae rah Sahu 
3. Bahasa Daerah Ternate 
Bali soan 
K.e c amata n Sahu 
Kabupatc n M2luku Utara 

Gaku Ja ga 
Lolory, ~ 19 l 4 
Ta n i 
Kr is ten - P rotesta n 
SD Kls. III 
1. Bahasa Indonesia 
2. Ba hasa Dae rah Terna te 
3. Bahasa Dae ra h Sahu 
Lolory 
Kecamatan Jailolo 
Kabupaten Ma luku Utara 

Senen Holle 
Hoku-Ho ku Ki e + 1908 
Tani 
Kriste n - Protes tan 
SD Kl s . Ill 
1. Bahasa Indonesia 
2. Bahasa Dae rah Ternate 
3. Bahasa Daerah Sahu 
Hoku-Hoku Ki e 
Ke c amatan J ai lolo 
Kabupate n Ma luku Utara 

Johani s Kare t ji 
Porniti + 1914 
T a n i 
Kr isten - Protestan 
SD Kl s . III 
1. Bahasa Indonesia 
2. Bahasa Dae rah Ternate 
3. Bahasa Da e ra h Tobe lo 
Porn iti 
Kecamatan Jailolo 
Kabupaten Ma luku Utara 

Nicodemus Noky 
Gale la, Dama + 1904 



3. P e k e r j a a n 
4. A g a m a 
5. Pendidikan terakhir 
6. Bahasa yang dikuasai 

7. Alamata Sekarang 

No.17. : Permainan Rose Tutop 
l. N a m a 
2. Tempat/tgl. lahir 
3. P e k e r j a a n 

4. A g a m a 
5. Pendidikan terakhir 
6. Bahasa yang dikuasai 

7. Alam at Sekarang 

Pensiu n Guru SD 
Kristen - Protestan 
0 V 0 (Persamaan SGB) 
1. Bahasa Indonesia 
2. Bahasa Daerah Galela 
3. Bahasa Daerah Tobelo 
4. Bahasa Daerah Sahu 
Soakonara 
Kecamatan Jailolo 
Kabupaten Maluku Utara 

Primus Amdassa 
Wowonda, 6 Desember 1928 
Pegawai Kandep. P. dan K. 
Kecamatan Tanimbar 
Sela tan 
Kristen - Katholik 
KPG 
l. Bahasa Indonesia 
2. Bahasa Daerah Yamdena 
Saumlaki 
Kecamatan Tanimbar 
Sela tan 
Kabupaten Maluku Tenggara 

No.18.: Permainan Ancong - Ancong : 
l. N a m a P. Werembinan 
2. Tempat/tgl. lahir Sathean (Kei),25 Maret 1929 
3. P e k e r j a a n Ke pal a SMP R K San tu 

Paulus 
4. A g a m a Kristen - Katholik 
5. Pendidikan terakhir PGSLP Thn. 1962 
6. Bahasa yang dikuasai l. Bahasa Indonesia 

2. Bahasa Daerah Yamdena 
7. Alamat Sekarang Saumlaki 

No.19. : Permainan Gici - Gici 
l. N a m a 
2~ Tempat/tgl. lahir 
3. P e k e r j a a n 
4. A g a m a 
5. Pendidikan terakhir 
6. Bahasa yang dikuasai 
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Kecamatan Tanimbar 
Sela tan 
Kabupaten Maluku Tenggara 

M. Solissa 
Leksula, 22 Maret 1928 
Pensiun Guru SD 
Kristen - Protestan 
Persamaan SGB 
1. Bahasa Indonesia 



7. Alamat Sekarang 

No.20.: Permainan Leba 
l. N a m a 
2. Tempat/tgl. 1ahir 
3. P e k e r j a a n 
4. A g a m a 
5. Pendidikan terakhir 
6. Bahasa yang dikuasai 

7. Alamat Sekarang 

2. Bahasa Daerah Pulau 
Buru/Buru Selatan 

Leksula 
Kecamatan Buru Se!atan 
Kabupaten Maluku Tengah 

A. Selsily 
Eweri, 17 Nopember 1903 
T a n i 
Kristen - Protestan 
S R Kls. III 
l. Bahasa Indonesia 
2. Bahasa Daerah Pulau 

Buru/Buru Sela tan 
Ewiri 
Kecamatan Buru Selatan 
Kabupaten Maluku Tengah 

-----000------
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