












































































































































































































































































































































19.1. Nama Permainan: MA POH - POHAN 

Nama ini adalah sebuah nama dalam bahasa Bali yang berasal dari 
kata poh (peuh, mangga bahasa Indonesia). 
Mendapat awalan ma, serta perulangan kata dasar dan akhiran an men­
jadi ma + poh poh + ab = mapohpohan. 
Mengapa disebut mapohpohan tiada lain sebab sepanjang bermain selalu 
dinyanyikan dengan kata-kata yang berisi kata poh . 

Akan maksa dari mapoh pohan ialah berbuat/menjadikan poh/pauh 
sebagai permainan. 

2. Waktu / Saat : 

Permainan ini dilaksanakan pada pagi, siang maupun sore hari. 
manakala anak-anak telah selesai dari segala kegiatannya. Seperti disaat 
mengaso ketika belajar di sekolah, selesai membantu orang tua , atau 
sore hari ketika menjelang matahari terbenam. 
Beginilah permainan rakyat umurnnya dilakukan oleh anak-anak di Bali . 
Permainan ini dijumpai di seluruh Bali . 

3. Latar Belakang Sosial Budayanya : 

Permainan ini tak pemah dilakukan dalam kaitan dengan suatu 
kebiasaan tertentu, seperti dengan hubungannya dengan pelaksanaan 
upacara agama, akan kegiatan adat lainnya. Ia berdiri sendiri, sebagai 
suatu permainan yang dilakukan musiman. Di maksud dengan musiman 
ialah karena sebagai jenis, permainan pada umurnnya timbul/dimulai 
di suatu daerah kemudian ditiru oleh daerah lain. 
Apabila telah datang masa surutnya serempak di semua tempat hilang, 
untuk diganti dengan jenis permainan ini. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangannya : 

Hampir semua jenis permainan rakyat di Bali tak dapat diketahui 
asal usu!, asal mula perkembangannya. 
Dernikian pula mapoh-pohan ini tak ada bahan yang kuat yang dapat 
dipakai sebagai (pangkal) uraian dalam mengaji sejarah perkembangan­
nya. Keterbatasan waktu, serta kelangkaan data tertulis, sangat menyu­
litkan penulisan di samping informan juga tidak dapat memberi keterang­
an yang'kuat. 

5. Para Pelaku : 

Jumlah pelaku permainan ini adalah sekelompok anak-anak yang 
jumlahnya berkisar an tara 6 s/d 10 a tau 15 orang. 
Umur mereka pun berkisar antara 6 s/d 12 tahun baik, jenis kelarnin 
permainan ini dimainkan oleh anak-anak laku maupun anak perempuan. 
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Karena ada nyanyian yang hams dinyanyikan maka jarang sekali kita 
jumpai pelakw1ya anak yang bemsia dibawah 6 tahun. 

Latar Belakang Sosial Anak : 

Permainan ini boleh dimainkan oleh anak siapa saja tan pa pem­
bedaan tingkat sosial. 
Mereka akan membagi diri menjadi 2 bagian utama yang disebut penge­
leb (bahasa Bali) dan pangalih (pencari) . 
Kelompok pangeleb boleh sebanyak-banyaknya, tetapi kelompok pencari 
hanyalah dua orang anak yang menamakan diri biasanya seorang Poh 
Barak, seorang lagi Poh Selem. Kedua orang pencari akan membentuk 
sebuah gapura dari mana kelompok pengeleb keluar masuk beriringan 
dan berpegangan sambil bernyanyi bemlang-ulang. 

6. Perlengkapan Peralatan : 

Untuk jenis permainan ini tak ada perlengkapan khusus yang di­
perlukan. Lapangan tempat bermain cukuplah suatu halaman mmah 
atau sepetak tanah yang luasnya lk 10 M2 
Tetapi yang jelas semua anak/sebagian besar anak hams mengetahui 
nyanyian yang hams dilagukan. 

7 . Iringan (musik dan sebagainya) : 
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Iringan musik tidak ada kecuali lagu yang hams dilagukan bersama 
sebagai berikut : 

Poh pohan bale banjar 
Kukur si nengkuk 
Si mayang-mayang mote 
Mara kenken pohe jero ? 

Jawab : 
Mara nandur. 

Lagu ini dilakukan bemlang-ulang dengan urutan jawaban "dari nandur" 
(n1enanam) kemudian "macarang" (bercabang); berbunga; berbuah kecil 
(mapucil) ; berbuah ·tua (wayah) ; ~asak dan terakhir jawa"bannya jatuh 
satu, jatuh dua hingga semua regu pangeleb habis. 

Makin banyak regu pangeleb makin lama berlan~ung suatu per­
mainan, karena hams bemlang-ulang menyanyikannya. 

Arti lagu diatas : 

Pohpohan bale banjar 
(Pohon mangga di balai banjar (masyarakat) 
Kukur si nengkuk 
(terdengar suara bumng kukur berkali-kali) 



I 

Simayang mayang mote 
(Hai si mayang mote (nama orang) 
Mara kenken pohe jero ? 
(bagaimana keadaan mangga:saudara ?) 

Jawaban: 

I mara nandur (baru menanam) 
II mara madon besik (baru berdaun satu) 
III mara madon dua (baru berdaun dua) 
IV mara macarang (baru bercabang) 
V - mara makedapan (baru bertunas) 
VI mara mabunga (baru berbunga) 
VII - Mara mapucil (baru berbuah kecil) 
VIII - suba wayah (sudah tua) 
IX - suba ulung besik (sudah jatuh sebuah dan seterusnya). 

8. Jalannya Permainan : 

a. Persiapan. 
Sekelompok anak telah sepakat bermain , lalu dibagi, ada yang 

menjadi pangeleb dan 2 orang anak menjadi pangalih. Umpama 10 orang 
anak muka delapan 'orang anak menjadi pangeleb dan 2 orang anak 
menjadi si Poh Barak dan di Poh Selem. 

b. Aturan permainan. . . 
Kelompok anak yang menjadi pangeleb harus memasuki gapura 

(goa) yang dibentuk oleh Poh Barak dan Poh Selem dengan jalan berdiri 
berhadap-hadapan sementara itu tahgan Poh Barak dan Poh Selem ber­
pegangan di atas kepala. 
Pada Gapura (goa) itulah kelompok pangeleb masuk beriringan sambil 
menyaksikan lagu tersebut diatas berulang-ulang, sambil memegang 
punggung kawannya. 
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'-::.. - - ''. !__ :') 
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' ' ...... __ - - -· 
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Lagunya: 

") '? 7 ) I ) 7 
Poh poh an ba le ban jar 

"/! 'II r 7 11 
Ku kur si neng kuk 

J 0 I Q 7 0 I 
Si ma yang ma - yang mo- te 

'CJ ) 7 )/ Q <...:u 
Ma ra ken ken Po he je ro 

Apabila jawaban belum sampai pada kata/jawaban I x di atas (mara 
ulung besik) maka pemain pangeleb belum boleh ditangkap, tetapi apa­
bila telah sampai pada jawaban I x tersebut di atas maka pencari {kedua 
orang yang membentuk gapura segera menurunkan tangan menangkap 
seorang atau dua orang pemain paling belakang dari barisan pangeleb. 

Kepada setiap pemain yang ditangkap, lalu ditanya oleh dua orang 
pencari sebagai berikut : 

"Apakah kamu ikut Poh Barak/Poh Selem?" Anak yang tertangkap 
boieh memilih ikut Poh Barak atau ingin ikut Poh Selem. Apabila ia telah 
memilih salah satunya maka kemudian berdiri di belakang orang yang 
menjadi pilihannya. 

Selanjutnya permainan diulang lagi boleh dari permulaan boleh se-
bagian pada jawaban "sudah jatuh .......... ", sampai semua anak ter-
tangkap dan melakukan pilihan ......... . 
Maka akan terjadi posisi barisan sebagai berikut: bentuk A, bentuk B 
atau bentukC. 

Poh Barak 

Poh Selem 

x 
x 
x 

,Q._ Pok Barak 
{A) atau 
0 Mungkin Poh 
X Selem 
x 
x 

x 
x 
x 

0 
x 

a tau 

X PohSelem 
x 

x 
x 
x 
0 
x 

~ 
x 
x 

Apabila terjadi pada posisi A maka Poh Barak yang kalah. 
Apabila dalam posisi B maka disebut sapih (sama kuat). 
Apabila dalam posisi C maka Poh Selem yang kalah. 

Poh Barak 



c. Tahap Permainan. 

1. Tahap permulaan ialah penentuan pengelompokan pencari dan 
pangeleb. Biasanya dilakukan dengan sut atau madempul. Dua orang 
sisa langsung jadi Poh Barak dan Poh Selem, dan selebihnya jadi 
pangeleb. 

2. Tahap Permainan Puncak. 
Tahap permainan ini ialah ketika permainan utama telah dimulai 
ketika pangeleb mulai bernyanyi (nyanyian tersebut diatas) hingga 
semua pangeleb tertangkap dan telah menentukan pilihannya. 

3. Tahap akhir. Ialah menentukan kalah menang. 
Hak ini cepat diketahui dengan melihat jumlah deretan dibelakang 
dua orang pangalih (Poh Barak dan Poh Selem). 
Apabila jumlah mereka berbeda maka salah satu yang jumlahnya 
lebih kecil disebut kalah dan apabila jumlah mereka sama maka di­
sebut sapih. Maka permainan pun berakhir. 

Lama permainan tidaklah dapat dipastikan tergantung dari 
jawaban yang diberikan . Makin banyak model jawaban diberikan 
makin lama permainan itu atau sebaliknya makin sedikit jawaban 
makin cepat permainan berakhir. 

d. Konsekuensi Kalah Menang. 

Konsekuensi kalah menang dari permainan ini tidak ada sama 
sekali, baik bagi yang kalah maupun bagi yan~ menang. 
Tidak ada resiko yang harus ditanggung, jadi benar-benar bermain untuk 
bergembira. 

9. Peranan Masa Kini : 

Kiranya sebagai khasanah kebudayaan yang pernah tubuh dan 
berkembang di masyarakat maka jelas permainan ini merupakan suatu 
kekayaan nasional yang tak temilai harganya, sebab telah membuktikan 
kehidupan, dari satu generasi kepada generasi berikutnya. Oleh sebab 
itu sangat sayang kalau sampai hilang. 

Apabila kita lihat berbagai jenis permainan lain masa kini, yang 
telah bertambah jumlahnya, baik yang berasal dari daerah lain, maupun 
dari luar negeri, maka semua permainan rakyat umumnya, khususnya 
Mapohpohan, perlu dibina dan dikembangkan dengan penambahan 
dan pengurangan agar sesuai dengan selera masa kini. 

Hal ini penting dalam rangka pembentukan kepribadian manusia 
Indonesia yang berjiwa Pancasila yang tidak silau akan kebudayaan 
luar, tetapi dapat menghargai kekayaan kebudayaan bangsa yang sesung­
guhnya bemilai amat tinggi. 
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IO. Tanggapan Masyarakat : 
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Sesungguhnya, walaupun berbagai bentuk kebudayaan telah datang 
silih berganti di Indonesia tetapi masyarakat tetap mencitai kebudayaan 
nya. 
Oleh sebab itu masyarakat berharap untuk dapat dilakukan. usaha-usaha 
penyelamatannya, bahkan kalau mungkin dikembangkan untuk dapat 
dimainkan anak-anak dalam alam modem ini. 

' . 



20.1. Nama Permainan : "PENYU MAT ALUH" 

fPenyu Bahasa Bali - Kura-kura; Mataluh - Bertelur). 

2. Peristiwa I Waktu : 
Permainan ini biasanya dimainkan waktu bulan purnama, antara 

jam 18.30 - 20.00. 
Atau waktu senggang sekitar jam IS .00 sampai 17 .00. 

3. Latar Belakang Sosial Budaya : 

Pada dasamya permainan ini adalah penggambaran alam lingkung­
an dari masyarakat anak-anak, yaitu anak-anak .masyarakat nelayan. 
Masyarakat nelayan alamnya penuh dengan sumber kehidupan, yang 
dapat dicari dengan mudah disekitar pantai. Pada bulan-bulan purnama 
penyu/kura-kura keluar kepasir yang putih bersih untuk bertelur. 
Pada waktu itulah masyarakat nelayan berusaha mencari telurnya untuk 
dijadikan bahan lauk pauk. 
Mereka beramai-ramai mencari telurnya. Peristiwa inilah yang diangkat 
menjadi permainan anak-anak. Karena peristiwa sebenarnya terjadi pada 
waktu bulan pumama maka permainan ini pun dicarikan suasana yang 
mendekati aslinya, selain memang waktu itu listrik belum rnasuk ke desa­
desa sehingga penerangan alam sangat disenangi . 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangannya : 

Dilihat dari sifatnya, jenis permainan ini berasal dari anak-anak 
pantai, khususnya anak-anak para nelayan. 
Tetapi mengingat pulau Bali begitu kecilnya maka hampir semua anak­
anak Bali dapat dikatakan menganggap alam pantai sebagai alamnya juga, 
dan setiap anak-anak senang bermain dipantai . 
Dari itu permainan ini begitu merata sehingga didapati di seluruh Bali, 
dan mereka tidak pernah merasa kalau permainan ini didatangkan dari 
luar. Berbeda halnya dengan permainan-permainan yang baru mereka 
kenal, disadari sepenuhnya bahwa itu merupakan permainan dari luar 
yang dapat mereka terima untuk mengisi keaneka ragaman jenis per­
mainannya. 
Berbicara masalah kapan permainan ini sudah berada di Bali rupanya 
memerlukan kesempatan tersendiri untuk meneliti. 
Tetapi menurut · perkiraan permainan ini sudah ada di Bali lk S generasi. 
Dan selamanya itu permainan ini tidak pernah mengalami perubahan. 
Pola permainannya sama saja. Seperti halnya permainan-permainan rak­
yat lainnya pendukungnya tidak pernah mempunyai niat untuk menyem­
purnakannya sehingga selalu dapat mengasikkan. 
Hal ini dapat dimengerti karena mereka mempunyai banyak jenis per-
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mainan yang kesemuanya dapat dicarikan jalan keluarnya ialah meng­
ganti dengan jenis permainan yang lain. 
Begitulah seterusnya keaneka ragaman itu dijadikan variasi sehingga 
permainan-permainan rakyat itu tidak pernah menjemukan atau diting­
galkan , penggemarnya sebab dalam perputarannya ia akan muncul lagi 
mengisi acara-acara anak-anak yang sangat memerlukan penggantian 
permainan . 

5. Peserta / Pelaku : 

a) . Jumlahnya: 
Permainan ini melibatkan anak-anak antara 5 - 12 orang, sesuai 
dengan luas ruangan bermain. 

b) .Usianya: antara 7 - 12 tahun. 
c). Jenis kelamin: 

Biasanya anak-anak sejenis putra saja atau putri saja . Sebab secara 
pribadi menunjukkan ketangkasannya kalau ia sedang jadi penyu/ 
kura-kura. 

d). Kelompok sosialnya : 
Permainan ini dapat diikuti setiap anak. Artinya tidak ada ketentu­
an-ketentuan khusus yang ditetapkan oleh adat. 

6. Peralatan/Perlengkapan Permainan : 
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a). Diperlukan suatu tempat yang luasnya antara 4 - 7 m2. 
Tetapi masalah tempat tidak seberapa mengikat karena permainan 
ini tidak memerlukan ruangan dengan ukuran tertentu, artinya asal 
ada tempat dengan panjang dan lebar seluas 4 m sudah dapat dipakai. 

b ). Tempat/ruangan yang tersedia dibentuk dengan membuat lingkaran 
dengan jari-jari lk 1 ~ meter , dan pada pusatnya dibuat lingkaran kecil . 
Dalam lingkaran kecil itu nanti "penyu"/kura-kura itu bertelur/ 
mengeram telurnya . 



c). Batu-batu kecil sebesar bola pingpong sebanyak 10 - 15 biji, di­
sesuaikan dengan jumlah pesertanya. 
Hal ini tergantung pada kesepakatan bersama. 

7. Iringan: 

Permainan ini biasanya memakai iringan nyanyian se_bagai penda­
huluannya yaitu gending/nyanyian. 
"Bulan Makalangan" artinya bulan purnama yang dilingkari oleh garis 
putih melingkar . Menurut anggapan masyarakat nelayan kalau bulan 
terang purnama dan dilingkari oleh garis putih biasanya para penyu akari 
keluar/ke pantai untuk bertelur. 

BULAN MAKA LANGAN 

1f( 7 7 ~ 7 
2 4 4 2 4 

Bulan ma· la la ngan 

"? y v; J ? y 
3 5 3 2 3 5 

Pe nyu ne ma ta luh 

J t- )~r 7 7 7 7 
6 6 6 ' Bo ko bo ko ma na kang em pas 

19_:-7 7~7 7 7 7 
2 4 4 4 4 4 4 

Bu in pidan ma la ya ran 

3 s 3 3 s s 
Bu in te lun ma ju ku ngan 
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8. 

I 
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Jalannya Permainan . 

a) . Persiapannya: 
Anak-anak yang berkurnpul , sebanyak IO orang rnencari ternpat , dan 
rnasing-rnasing rnenyiapkan batu-batu kecil, sebesar bola pingpong. 
Selanjutnya mereka membuat lingkaran dengan jari-jari lk I \6 meter 
dan di tengahnya dibuat lingkaran kecil dengan jari-jari lebih kura.ng 
15 cm. Lalu ba tu-batu kecil itu ditaruh di dalam lingkaran kecil itu 
(lihat gambar). 

Setelah persiapan selesai mereka mengadakan undian dengan sut/ 
um-ping-pang. 
Kadang-kadang ada yang merelakan diri pertama menjadi "penyu". 
Kalau sudah ada yang menjadi penyu maka permainan di mulai. 

b).Aturan permainan: 
1: Yang menjadi penyu mengeram telurnya berada dalam lingkaran 

kecil. 
2. Anak-anak yang bertindak sebagai nelayan yang akan mencari 

telornya mulai menyanyikan lagu "Bulan Makalangan" sebagai 
tanda permainan akan dimulai . Para nelayan yang akan mencuri 
telor berdiri di luar lingkaran besar. 

3. Sehabis bernyanyi permainan dimulai dan para nelayan meng­
ganggu si penyu dengan menari-nari di hadapannya, dibelakang 
di samping. Mereka memasuki lingkaran besar (lihat gambar). 

4 . Penyu berusaha menangkap "'nelayan" yang akan mencuri telomya 
Seandainya ada yang dapat ditangkap (misalnya: B) maka ia 
menggantikan keduiiukan A menjadi penyu. 

B 

~ 
'0 
& F 

c 

. D 



PENYU MATALUH 
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5. Penyu hanya boleh menangkap salah seorang nelayan dalam ling­
karan besar saja . 

6. Seandainya telor-telor yang dikeram itu dapat diambil oleh nela­
yan maka akan diulangi lagi permainan dengan melagukan nyanyi­
an "Bulan Makalangan". 

c). Tahap-tahap Permainan : 
l . Penyu mengeram telornya. 
2. Nelayan menyanyikan lagu "Bulan Makalangan" . 
3 . Sehabis bernyanyi penyu bersiap menjaga telornya dan "nelayan" 

masuk lingkaran besar secara beramai-ramai untuk mengambil 
telornya. 

4. Kalau telor habis berarti penyu kalah , dan diulang lagi dengan 
permainan babak berikutnya. 

5. Kalau ada nelayan tertangkap, kedudukan "penyu" diganti dengan 
pemain yang dapat ditangkap tadi. 
Untuk lebih jelas, perhatikan uraian berikut. 
Dalam ha! ini "penyu" adalah A. maka B, C, D, E, F, G, H, I, Y, 
sebagai nelayan yang akan bersama-sama menyerbu si penyu, 
untuk mengambil telor yang sedang dieramnya. Pada mulanya 
penyu akan menduduki "telor-telor" itu, tetapi karena si penyu 
harus berusaha juga menangkap salah seorang nelayan, maka 
di samping melindungi telomya ia juga berusaha mengejar salah 
seorang nelayan . 
Ia tidak boleh mengejar nelayan sampai ke luar lingkaran. Begitu 
juga sebaliknya para nelayan akan berusaha bersama-sama men­
cari kelemahan si penyu. Kai.au sampai dalam satu babak ini 
si penyu kehilangan semua telornya ini berarti si penyu kalah, 
dan permainan akan diulangi lagi. Begitu pula sebaliknya kalau 
sampai ada salah seorang nelayan tertangkap, maka akan terjadi 
babak baru, di mana nelayan yang tertangkap itu akan menjadi 
"penyu" dan urutan serta syarat permainan dijalankan seutuh­
nya. 

d).Konsekwensi Kalah'Menang : 
Dalam permainan penentuan kalah menang ada 2 rnacam. 
1. Kalau si penyu dapat diperdayakan para nelayan, telumya dapat 

dihabisi, maka ia kalah. Akibatnya ia harus berkedudukan sebagai 
"penyu" dalam permainan babak berikutnya. 

2. Kalau si penyu dapat menangkap salah seorang nelayan sebelum 
telomya habis, maka ia menang, dan nelayan kalah, dari arti salah 
seorang tertangkap, maka yang tertangkap menggantikan keduduk­
kan penyu dalam permainan berikutnya. 
Hadian-hadian atau hukuman tidak ada secara tersendiri, karena 



hadiah/hukuman kalah menang itu sudah ada dalam permainan 
i tu sendiri. 

9. Peranannya Masa Kini : 

Permainan ini dalam waktu-waktu tertentu masih juga dilakukan 
di sekolah-sekolah, dan di kampung-kampung. Permainan ini dapat 
memberikan keasikan pada anak-anak dengan tidak perlu mengeluarkan 
biaya tersendiri. Permainan ini dapat membantu mengusahakan kese­
garan jasmani anak-anak karena memerlukan gerakan-gerakan yang 
banyak. Banyak gerakan dengan resiko yang tidak begitu berat benar­
benar dapat dipakai mengisi waktu luang anak-anak dan sekaligus dapat 
memupuk rasa tanggung jawab dan toleransi, serta menghargai peraturan­
peraturan secara suka rela. Para guru atau orang tua kalau perlu hanya 
mengawasi saja. Melalui disiplin ini dapat diharapkan anak-anak akan 
dapat dibiasakan menghargai hak dan kepentingan temannya, dan sejauh 
mungkin mengurangi sifat licik dari pada anak. 

10. Tanggapan Masyarakat : 

Masyarakat orang tua sebenamya sangat menghargai permainan­
permainan asli ini ·karena tidak memerlukan biaya. Banyak permainan 
asli yang memang perlu dibina dan dipertahankan karena dapat men­
dtdik kreasi anak-anak sendiri. Kalau dari kecil mereka sudah dibiasakan 
memakai alat permainan yang dibeli maka hal itu dapat membunuh 
kreasinya, atau daya ciptanya diarahkan menurut selera orang lain. 
Selain itu hal tersebut akan merupakan pemborosan, karena satu jenis 
permainan tidak akan lama memberi kepuasan pada si anak, begitu dia 
jemu dia min ta dibelikan yang baru, begitu seterusnya. 
Kalau serba neka permainan rakyat ini dilestarikan dan disesuaikan 
dengan keadaan, maka tidak kalah nilainya dari permainan import. 
Para orang tua cukup puas karena anak-anak asih bermain, tidak ber­
bahaya, tidak boros dan dapat membantu perkembangan jiwanya. 

173 



Lampiran: 
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1. Daftar Permainan Rakyat yang sudah pemah diinventarisasi. 

1 . Siap-siapan 
2. Matembing-gandongan 
3. Magala-galaan 
4. Mager-gerian 
5. Matajog 
6. Makepung 
7. Magenuk-genukan 
8. Maceleng-celengan 
9. Mameong-meor.gan 

10. Masujang-sujang 
11. Macurik Manggis 
12. Malekenting 
13. Mamacan-macanan 
14. Makelas-kelasan 
15. Gebug 
16. Tajen 
1 7. Masun tuk 
18. Maunti 
19. Madayung 
20. Malayangan 
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Lompiran Perm2inon no o 19. 
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Lampiran: 

2. Keterangan mengenai informan : 

I . Nama 
Tempat/tgl . lahir : 
Pekerjaan 
Ag am a 
Pendidikan 
Bahasa yang 
dikuasai 

2 . Nama 
Tempat/tgl. lahir : 
Pekerjaan 

Ag am a 
Pendidikan 
Bahasa yang di 
dikuasai 

3. Nama 
Tempat/tgl . lahir : 
Pekerjaan 
Ag am a 
Pendidikan 
Bahasa yang di 
kuasai 

4 . Nama 
Tempat/tgl . lahir : 
Pekerjaan 
Ag am a 
Pendidikan 
Bahasa yang 
dikuasai 

5. Nama 
Tempat/tgl . lahir : 
Pekerjaan 

Ag am a 
Pendidikan 

Bahasa yang di 
kuasai 

Ida Bagus Uhud 
Padangsumbu , Denpasar Barat , 70 tahun 
Seniman Sastra Daerah 
Hindu Dharma 
Sekolah Desa 

Bali , Indonesia, Jawa Kuno. 

Ida Bagus Putu Windia 
Banjarangkan, Klungkung, umur 60 tahun 
Pensiunan Kepala Penerangan Kab . Klung­
kung. 
Hindu Dharma 
Sekolah Guru 

Bahasa Bali, Jawa Kuno, Indonesia , lnggris. 

I Ketut Putru BA 
Singaraja, umur 40 tahun 
Pegawai Taman Budaya Denpasar 
Hindu Dharma 
Sarjana Muda ASTI 

Bali , Jawa Kuno, Indonesia, 

Ida Bagus Candra 
Batuagung Negara , umur 65 tahun 
Dalang/Seniman Sastra Daerah 
Hindu Dharma 
Sekolah i.Jesa 

Bali , Jawa Kuno, Indonesia. 

I Gusti Made Sarpa BA 

Inggris . 

Abiantuwung Tabanan, umur 35 tahun 
Kasi Kebudayaan Kantor Dep . P dan K 
Kabupaten Tabanan . 
Hindu Dharma 
Sarjana Muda IKIP 
Jurusan Civic / Hukum 

Bahasa Bali, Indonesia dan Inggris . 
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