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Gambar 3.14 
Seorang anak kecil yang mencoba memegang lukah 

malah terangkat sekitar 1 meter dari tanah 

Pergerakan lukah yang dipegang oleh para 
pemain tidak hanya naik-turun tetapi juga ke kiri dan ke 
kanan bahkan bisa ke segala penjuru. Lukah yang 
dipertahankan oleh para pemegangnya tidak selalu 
dalam posisi berdiri, namun adakalanya dalam posisi 
"tidur" (rebah) bahkan bisa terbalik dalam arti "kepala" 
lukah berada di bawah. 
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Gambar 3.15 
Pemain dan penonton mempertahankan lukah yang 

sedang dalam posisi terbalik 

Perjuangan para pemain dalam mempertahankan 
lukah inilah yang menjadi inti dari permainan ini . 
Perjuangan itu merupakan perjuangan berat dan 
menguras tenaga . Tidak jarang mereka terjatuh dan 
terhimpit oleh pemain lain (ini yang menyebabkan ada 
yang luka-luka) atau terdorong ke sana kemari oleh 
kuatnya para pemain mempertahankan lukah. Ketika 
tangan mereka terlepas dari lukah, mereka akan 
berusaha mengejar sekuat tenaga untuk mendapatkan 
lukah itu kembali . lni disebabkan karena pikiran para 
pemain sudah terfokus kepada lukah itu saja, tidak ada 
yang lain . Yang ada dalam pikirannya adalah 
bagaimana mempertahankan lukah agar tidak lepas. 

Selama berlangsungnya permainan Pawang 
selalu mengawasi kemana arah lukah dan senantiasa 
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memukulkan kain ke tubuh lukah. lni dimaksudkan agar 
lukah selalu punya kekuatan untuk bergerak, baik 
bergerak ke atas ataupun ke segala penjuru. 

Gambar 3.16 
Dalam posisi bagaimanapun , lukah tetap tidak 

dilepaskan 

Tahap pelaksanaan permainan lukah gilo di 
Nagari Sungayang sedikit berbeda dengan lukah gilo di 
Andaleh Baruah Bukik yang sudah diuraikan di atas. 
Pertunjukan lukah gilo di Nagari Sungayang, diawali 
dengan meletakkan lukah ditengah arena. Lukah di 
Nagari Sungayang pakaiannya terdi ri dari kain dan baju 
gunting cino serta gambar tengkorak pada bagian 
kepala lukah . Untuk penutup kepala , diberi kain 
berwarna putih dan sebuah peci sehingga lukah 
menyerupai seorang laki-laki . 

Lukah kemudian diasok (diasapi dengan 
kemenyan) oleh pawang dan selanjutnya dipegang oleh 
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dua orang (1 orang pemain dan 1 orang penonton/ 
orang luar). dua orang ini memegang lukah setelah 
!ukah digerakkan oleh pawang. Lukah bisa bergerak 
karena diiringi dendang yang dilagukan oleh pawang. 
Dendang untuk memanggil roh lukah gilo adalah 
sebagai berikut : 

Sirewa anak si Ali, siak lukah 
Sirewa anak si Ali, siak lukah gilo 
Gilo si lukah gilo 
Gilo dek jin nan batigo 
Apo karajo tiok ari 
Gilo marauik-rauik rotan 
Oek rotan panjalin lukah 
Oek lukah banyak ulahnyo 
Anak kambiang titiah batitiah 
Oek titiah ka lapau rombio 
Pikia bana dalam hati, bisiak tadi jangan lupo 
Hu Allah, Hu Allah, Hu Allah 

Gilo si lukah gilo 
Gilo dek jin nan batigo 
Anak kambiang diateh bukik 
Kalapo tumbuah di boncah 
Malenggang lukah sadikik 
Kami maliek kayo Allah 
Hu Allah ..... . 

(Wawancara dengan pawang lukah gilo Nagari 
Sungayang). Dendang tersebut terus diucapkan 
berulang-ulang selama permainan . 

3.4 Tahap Penyelesaian 

Pertunjukan lukah gilo berlangsung selama kurang 
lebih setengah jam. Kurun waktu selama itu cukup 
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membuat para pemain keletihan karena mengejar, 
menangkap, dan mempertahankan lukah begitu 
menguras banyak energi. Oleh karenanya setelah 
setengah jam, pawang akan menghentikan permainan . 
Jika tidak dihentikan pemain yang telah "kerasukan" itu 
pikirannya tertuju kelukah saja dan tidak mau 
melepaskan lukah dari pegangan tangannya. Akibatnya 
bisa-bisa mulut mereka berbusa karena kehausan . 

Akhir dari permainan ini, satu demi satu pemain 
yang memegang lukah jatuh pingsan setelah lukah 
lepas dari tangannya. Mereka jatuh pingsan dalam 
posisi telungkup dengan tangan dan kaki bergerak­
gerak. Saat inilah pawang menjadi sibuk. Di satu sisi 
dia harus tetap mengawasi gerakan lukah (karena 
pemain yang masih dikuasai oleh "roh" masih terus 
mengejar dan menangkap lukah) sementara di sisi lain 
ia juga harus menyadarkan para pemainnya yang jatuh 
pmgsan. 

Gambar 3.17 
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Gambar 3.18 
Para pemain yang bergelimpangan karena pingsan 

Tidak jarang terjadi , roh yang masuk ke tubuh 
pemain tidak mau pergi karena merasa belum puas. 
Hal ini biasanya terjadi apabila pemain terlalu 
menghayati permainan tersebut. Bagi roh yang tidak 
mau pergi akhirnya pemain itu disambuah oleh pawang 
(dengan menyemburkan air yang sudah diberi mantrai 
terlebih dahulu. Kalau setelah disambuah tidak berhasil 
juga, pemain tersebut diberi air putih untuk diminum 
atau diasapi dengan kemenyan. Usaha terakhir adalah 
pawang mengajak pemain itu bersalaman, untuk 
memindahkan roh itu ke dalam diri pawang sendiri. 
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Gambar 3.19 
Pawang harus menyambuah pamain untuk 

menyadarkannya 

Berakhirnya permainan ini meninggalkan berbagai 
kesan bagi para pemain. Secara fisik , mereka ada yang 
luka-luka akibat terbentur tembok atau batu dan terkilir. 
Semua itu menjadi tanggung jawab pawang untuk 
mengobatinya kembali. lstilah yang lazim di kelompok 
permainan lukah gilo itu, mereka datang ke pawang 
untuk "dikeur' (diurut). Memang biasanya untuk 
keluhan pemain yang terkilir atau keseleo, pawang 
sendiri yang mengurut. Tapi tidak jarang pawang harus 
mengeluarkan uang bagi anggotanya untuk pergi ke 
tukang urut, terutama jika jumlah pemain yang cidera 
cukup banyak atau cedera yang dialami sangat serius. 
Secara mental, perasaan yang dialami para pemain 
beraneka ragam. Ada pemain yang menangis setelah 
usainya pertunjukan lukah gilo ini karena menyesali diri , 
mengapa dia mau bertindak seperti itu. Beberapa 
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pemain juga merasa malu bertemu dengan orang 
banyak (yang tadi menonton pertunjukan mereka). 
sehingga biasanya setelah pertunjukan usai mereka 
segera meninggalkan arena permaian . 
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BABIV 
MAGIC DALAM PERMAINAN LUKAH GILO 

4.1 Magic Dalam Kehidupan Masyarakat 

Pada masa dahulu ketika tingkat pengetahuan 
manusia masih didominasi oleh hal-hal mistis, 
kepercayaan kepada kekuatan mag1s sangat 
merajalela. Manusia mencari jawaban terhadap 
persoalan-persoalan kehidupan yang dialaminya pada 
hal-hal gaib. Jika seseorang jatuh sakit, penyebabnya 
biasanya diyakini karena diguna-guna oleh orang lain . 
Seseorang yang laris dagangannya, dikatakan karena 
meminta penglaris pada dukun. Pasangan yang rukun 
rumah tangganya, dikatakan karena minta pakasiah (aji 
pengasih) pada orang pintar. Begitupun jika seseorang 
yang tidak mempan dijahati oleh lawannya, penyebnya 
adalah karena ia memakai jimat atau punya paga diri 
(pagar diri) yang kuat. 

Mengikutsertakan kekuatan magis dalam 
kehidupan sehari-hari sudah dilakukan masyarakat 
Minangkabau sejak dulu . Hal ini terlihat dalam berbagai 
aktifitas seperti bidang pertanian, kelautan, 
perdagangan, dan pengobatan. Di bidang pertanian 
seperti pertanian sawah misalnya, dikenal beberapa 
ritual mulai dari proses menanam padi sampai panen. 
Ritual tersebut diwujudkan dalam bentuk upacara, 
seperti upacara manabuah baniah (tujuan supaya benih 
yang disemai mendatangkan hasil yang baik nantinya), 
upacara mamintak ubek padi (tujuan supaya padi yang 
mulai berbuah terhindar dari hama dan penyakit) serta 
upacara maambiak padi (upacara yang dilakukan 
sebelum panen. dengan mengambil beberapa tangkai 
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padi lalu ditumbuk menjadi beras dan dicampur dengan 
beras sisa panen sebelumnya, untuk kemudian 
dimakan bersama dalam acara yang dinamakan 
mamakan hu/u tahunAnakan beras baru. 

Di bidang kelautan, seperti aktifitas menangkap 
ikan misalnya, dikenal upacara-upacara yang dilakukan 
dengan tujuan mendapatkan hasil yang lebih baik dan 
terhindar dari mara bahaya di laut (diganggu oleh jin 
laut) . Upacara tersebut antara lain upacara malimau 
pasie turun ka /auik (upacara yang dilakukan saat akan 
berangkat melaut dengan harapan selamat 
diperjalanan dan memperoleh ikan yang banyak, dan 
upacara malimau kapa (upacara selamatan untuk kapal 
yang baru pertama kali digunakan). 

Pemanfaatan hal-hal bersifat magis juga ditemui di 
bidang perdagangan . lni terlihat dari ritual yang 
dilakukan pedagang untuk maureh lapau atau maureh 
kadai (menebarkan ramuan yang diminta kepada 
dukun, di sekeliling tepat usaha) atau dengan 
memasang jimat dan benda-benda lain yang diberi 
dukun) di tempat usaha tersebut dengan harapan 
dagangan menjadi laris. 

Dalam hal pengobatan, penggunaan kekuatan 
magis bahkan lebih banyak ditemui. Di bidang ini 
fenomena kekuatan magis bukan suatu hal yang aneh 
lagi . Beraneka ragam penyakit yang menimpa 
masyarakat dicari penyembuhannya dengan bantuan 
kekuatan magis (melalui dukun). Malah akhir-akhir ini 
terlihat suatu perkembangan yang menarik. Dulu jenis 
penyakit yang diobat dukun hanya sebatas pada 
penyakit yang bersifat non medis (seperti tasapo, 
palasik, biriang atau penyakit karena perbuatan orang 
lain). Namun sekarang penyakit-penyakit yang bersifat 
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medis pun (seperti darah tinggi, kanker atau amandel) 
pengobatannya dilakukan oleh dukun. 

Pada perkembangannya, kekuatan magis juga 
digunakan dalam permainan . Hal itu tidak terlepas dari 
"perilaku" orang Minangkabau yang menjadikan 
permainan sebagai bagian dari kehidupan sehari-hari. 
Bagi mereka tidak ada waktu yang tersisa, tidak boleh 
ada waktu yang berlalu tanpa berbuat apa-apa. 
Permainan menjadi salah satu cara untuk mengisi 
waktu luang. Penggunaan kekuatan magis dalam 
permainan rakyat secara implisit menunjukkan bahwa 
masyarakat Minangkabau belum bisa lepas 
sepenuhnya dari tradisi dinamisme yang pernah dilalui 
masyarakat ini dalam tahapan perkembangannya. 
Kalau dikaitkan dengan "ketaatan" orang Minangkabau 
pada jajaran Islam memang hal ini sedikit 
mencengangkan, seperti pendapat Umar Yunus 
tentang basirompak, tradisi yang ditemui pada 
masyarakat Nagari Taeh Baruah Kabupaten Lima 
Puluh Kota (Umar Yunus, dalam Marzam, 2002 " xvi) . 
Menurutnya : 

Minangkabau bisa dikaitkan dengan Islam, yang hanya 
mengenal Tuhan yang Esa tanpa Ia mungkin 
disekutukan dengan yang lain . Sesuai hal ini 
basirompak, mestinya tak ada dalam budaya Minang. 
Dalam basirompak, oarang minta pertolongan kepada 
kuasa gaib yang bukan Tuhan. 

Mengacu kepada pendapat Umar Yunus tersebut 
semestinya permain Lukah Gilo juga tidak ada dalam 
budaya Minang karena dalam permainan itu pawang 
Lukah Gilo juga meminta pertolongan pada makhluk 
gaib Uin). Kalau pada kenyataannya permainan itu 
masih ada sampai sekarang, hal ini terkait erat dengan 
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kondisi masyarakat di daerah tempat berkembangnya 
permainan tersebut. Bagi masyarakat Nagari Andaleh 
Baruah Bukik fenomena magic memang bukan suatu 
hal yang luar biasa . Hal-hal yang berkaitan dengan 
kekuatan magis sudah menjadi bagian dari kehidupan 
mereka sehari-hari baik dalam bidang mata 
pencaharian maupun sosial kemasyarakatan. Di sini 
juga dikembangkan kesenian dan permainan anak 
nagari seperti randai, tari piring diatas pecahan kaca, 
permainan dabuih dan lukah gilo. Sebagian besar dari 
permainan itu mengandung unsur kekuatan magis 
dalam pelaksanaannya. 

4.2 Magic dalam Permaian Lukah Gilo 

Permainan lukah gilo adalah permainan yang 
melibatkan kekuatan magis dalam pelaksanaannya. 
Kekuatan magis disini diwujudkan dalam bentuk 
kerjasama dengan makhuluk gaib Uin). Jadi dalam 
permainan ini ada empat jin yang diminta bantuannya 
oleh pawang. Satu jin masuk ke dalam lukah, 
sedangkan yang tiga masuk ke dalam tubuh pemain. 
Tiga jin yang masuk ke dalam tubuh pemain ini 
menjadikan pemain tersebut "hilang ingatan" artinya, 
pikirannya tertutup untuk hal-hal lain, atau kesurupan 
tetapi hanya tertuju pada lukah semata . lni disebabkan 
karena sipemain "melihat" ada temannya yang 
terkurung di dalam lukah sehingga ia berusaha untuk 
mengeluarkan temannya dari situ. Tiga pemain yang 
pikirannya telah "dimasuki" itu kemudian 
menularkannya ke pemain lain (ibarat seseorang 
terkena aliran listrik, jika ia memegang orang lain maka 
orang tersebut akan terkena juga) sehingga semua 
pemain sekitar tujuh orang pikirannya dikuasai oleh 
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keinginan untuk menangkap lukah. Tingkah pola para 
pemain yang demikian itu dapat dijelaskan sebagai 
perjuangan seseorang dalam membebaskan temannya 
dari kurungan . Segala upaya dilakukan untuk menolong 
temannya itu. 

Dalam permainan ini pawang memiliki peran 
sentral karena ia menjadi perantara yang dapat 
menghubungkan alam nyata dan alam gaib. Proses 
"perhubungan" dengan alam gaib ini sudah dimulai 
sejak tahap persiapan (seperti yang dilakukan pawang 
lukah gilo di Nagari Andaleh Baruah Bikik, lihat uraian 
bab 3) hingga pelaksanaan dan tahap penyelesaian 
permainan. Terdapat perbedaan dalam proses 
berhubungan dengan alam gaib tersebut. Ada yang 
memakai sesajen namun ada yang tidak, cukup dengan 
mengingat, seperti dikatakan Pak As, pawang lukah 
gilo di Nagari Sungayang (wawancara tanggal 27 
Oktober 2002) : 

" ... kalau awak ingek 'in yo ' (jin) , 'in yo ' ingek pula 
jo awak" 

Meskipun dalam prosesnya ada perbedaan 
namun terlihat ada pula yang sama dalam hal ini, 
bahwa dalam melakukan kontak itu , nama Allah 
disebut. lni menyebutkan kerja sama yang terjalin 
antara manusia (pawang) dengan makhluk gaib Gin) 
tidak terlepas dari keberadaan Allah. Penyebutan nama 
Allah dalam hal ini merupakan suatu hal yang menarik 
karena menimbulkan sebuah ironi. Sejauh mana nama 
Allah memiliki makna dalam proses melakukan kontak 
dengan makhluk gaib ini, perlu penelitian lebih lanjut. 
Sebab bukan tidak mungkin nama Allah yang disebut 
itu hanya sebagai bagian dari sebuah mantra. Seperti 
dikatakan Koentjaraningrat (1998 : 217), teknik yang 
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digunakan dalam ilmu gaib adalah dengan 
menggunakan mantra-mantra untuk mengatakan tujuan 
yang ingin dicapai, diikuti dengan kata-kata atau suara­
suara yang sering kali tidak mengandung arti tetapi 
dianggap dapat menguatkan mantra-mantra karena 
mengandung kesaktian . 

Adanya jalinan kerjasama antara pawang dengan 
makhluk gaib tentu melahirkan sebuah konsekuensi, 
misalnya pawang secara rutin memberi makan (dalam 
bentuk jamba) kepada makhluk tersebut. Artinya, kalau 
pun sedang tidak ada pertunjukan lukah gilo, pawang 
tetap memberi jamba kepada makhluk gaib minimal 
satu kali dalam seminggu. Pemberian ini merupakan 
bentuk "kesetiaan" pawang kepada makhluk yang 
membantunya dalam pertunjukan. Hal ini mungkin 
sama dengan kondisi orang yang memelihara tuyul, 
yang harus memberi "makan" pada makhluk tersebut 
secara berkala (sesuai kesepakatan) jika tidak ingin ia 
ngambek atau marah dan tidak mau lagi menuruti 
perintah tuannya. 

Kemampuan pawang berperan sebagai pihak 
yang menghubungkan alam nyata dan alam gaib tidak 
diperoleh dalam waktu singkat. Ada proses panjang 
yang telah dilalui hingga ia memiliki kemampuan itu . 
Artinya, kepandaian memainkan lukah gilo tidak berdiri 
sendiri . Ia merupakan bagian dari rangkaian ilmu 
kebatinan lain. ltulah sebabnya permainan ini biasanya 
dipertunjukan dalam "satu paket" dengan pertunjukan 
kebatinan lain seperti dabuih, tari piring diatas pecahan 
kaca, dan akrobat maut (memasukkan anak dalam peti 
tertutup kemudian dipotong dengan gergaji atau 
chinsaw). Selain itu pada kenyataannya seorang 
pawang lukah gilo juga orang yang memiliki 
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kemampuan dalam mengobati beberapa penyakit. lni 
menunjukan bahwa seorang pawang dalam permainan 
lukah gilo benar-benar orang yang memiliki ilmu 
kebatinan secara komprehensif. Dari informasi yang 
diperoleh berkaitan dengan proses pencapaian ilmu 
kebatinan secara komprehensif ini, semuanya tidak 
lepas dari aspek keislaman. Hal ini dapat dilihat dari 
proses yang dilalui salah seorang pawang, yang 
mengaji terikat sebagai tahap awal dari pencapaian 
kemampuan ilmu batinnya itu. 

Peran seseorang yang disebut sebagai "guru" juga 
sangat besar dalam proses pencapaian ini. Dari guru 
itu pawang memperoleh kepandaian sekaligus 
perlindungan. Kepandaian yang diperoleh adalah 
dalam bentuk perolehan ilmu yang telah ia terapkan 
dalam kehidupan . Sedangkan perlindungan yang 
diperoleh dari guru adalah saat pawang mengadakan 
pertunjukan. Sebagaimana halnya pertunjukan yang 
menggunakan kekuatan magic, selalu saja ada orang 
lain (tentu yang punya "ilmu" juga) yang ingin "menguji" 
atau hanya sekedar mengga1199U ataupun ingin 
menggagalkan pertunjukan tersebut. Untuk mengatasi 
terjadinya hal-hal yang tidak diinginkan itu maka si 
pawang sebelum pertunjukan dimulai akan meminta 
perlindungan kepada gurunya. Guru ini biasanya akan 
memberi tahu muridnya (pawang) tentang adanya hal­
hal yang akan mengganggu pertunjukan tersebut. 
Peringatan itu datang berupa garak atau tanda-tanda 
yang sudah dikenal/dipahami oleh si murid . Oleh 
karenanya dalam pertunjukan lukah gilo adakalanya 
perlu dilakukan "pembersihan" arena pertunjukan dan 
jika perlu memagari areal tersebut (secara kebatinan) 
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untuk mencegah terjadinya gangguan-gangguan dari 
pihak yang bermaksud tidak baik. 

Bagaimanapun, lukah gilo adalah sebuah 
permainan yang dikemas menjadi sebuah pertunjukan . 
Pertunjukan ini perlu karena merupakan wadah bagi 
pawang untuk menampilkan/menunjukan 
kemampuannya. Dengan demikian terdapat kaitan 
yang erat antara kedua hal tersebut. Tanpa adanya 
wadah, pawang tidak bisa memperlihatkan 
"kepiawaiannya" kepada masyarakat banyak 
(penonton) . Begitupun sebaliknya, tanpa memiliki 
kepandaian dalam ilmu kebatinan pertunjukan lukah 
gila tidak dapat terlaksana. Dengan demikian terdapat 
hubungan yang erat antara kedua aspek tersebut. 

Selain sebagai wadah bagi pawang untuk 
menunjukan kebolehannya, pertunjukan lukah gila juga 
menjadi wadah bagi anak sasian. Anak sasian adalah 
murid yang menuntut ilmu kepada pawang untuk 
mendalami ilmu kebatinan . Dalam kedudukannya 
sebagai murid , anak sasian harus mengikuti apa yang 
diperintahkan gurunya. Salah satu perintah yang tidak 
dapat ditolak adalah ketika guru memintanya ikut dalam 
pertunjukan lukah gila sebagai orang yang memegang 
lukah. Walaupun sebagai orang pemegang lukah 
banyak "penderitaan" yang dialaminya seperti 
penderitaan fisik berupa terkilir, luka atau lecet pada 
tubuh dan penderitaan batin berupa rasa malu yang 
timbul setelah pertunjukan usai. Rasa malu itu muncul 
karena "perbuatan" nya mengejar, menangkap dan 
mempertahankan lukah dengan sekuat tenaga hingga 
jatuh, terguling atau bertabrakan dengan sesama 
ternan dinilai oleh pemain sendiri sebagai tindakan 
bodoh dan memalukan. 
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Menurut Malinowski (dalam Marzam, 2002 : 118), 
segala aktifitas kebudayaan bertujuan untuk 
pemenuhan kebutuhan naluri manusia. Aktifitas magic 
dalam permainan lukah gilo dapat dilihat sebagai 
pemenuhan kebutuhan manusia dalam dua aspek, 
yakni materi dan non materi. Dari aspek materi, 
permainan ini dapat menjadi sumber penghasilan bagi 
pawang dan para pemain yang tergabung dalam 
kelompoknya. Walau pertunjukan lukah gilo tidak 
memperlakukan tarif tertentu kepada penonton, tetapi 
pada saat pertunjukan sedang berlangsung ada 
anggota kelompok yang mengedarkan celengan untuk 
diisi oleh penonton secara sukarela. Meskipun begitu, 
aspek ini sepertinya bukan yang paling utama karena 
pertunjukan tidak bisa ditingkatkan (frekuensinya) untuk 
meningkatkan pendapatan . Salah satu peluang yang 
cukup menjanjikan adalah dalam kaitan dengan sektor 
pariwisata, sebagai suguhan bagi para wisatawan yang 
berkunjung ke obyek wisata yang ada di Luhak Nan 
Tuo khususnya lstano Pagaruyung. 

Sedangkan dari aspek non materi , permainan 
lukah gilo menjadi wadah bagi pawang untuk 
menunjukan eksistensi dirinya. Melalui pertunjukan ini 
pawang membuktikan bahwa dirinya mempunyai 
"kekuatan" dan kemampuan menjalin kerjasama 
dengan makhluk gaib. Suatu kemampuan yang tidak 
banyak orang memilikinya. 
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BAB V 
PENUTUP 

Penggunaan magic atau hal-hal yang berkaitan 
dengan kekuatan magis dalam kehidupan masyarakat 
hingga saat ini terus berkembang, bahkan bisa 
dikatakan semakin meluas. Cakupan bidang kehidupan 
yang "dialiri" unsur itu pun semakin banyak. Kalau pada 
masa dahulu hanya terbatas pada pengobatan 
penyakit, tolak bala dan minta hujan, sekarang bidang­
bidang kehidupan lain juga memanfaatkan kekuatan ini, 
seperti untuk memperoleh jabatan, kedudukan dan 
kekayaan . Bahkan aspek hiburan juga tidak luput dari 
penggunaan kekuatan magis tersebut. 

Banyak jenis permainan dan kesenian yang ada 
pada masyarakat Minangkabau khususnya masyarakat 
di daerah penelitian, mengandung unsur magic. Salah 
satu permainan yang menggunakan kekuatan magic 
dalam pelaksanaannya adalah permainan lukah gilo. 
Kekuatan magis yang dimaksudkan dalam permainan 
ini adalah dalam bentuk kerjasama dengan makhluk 
gaib Uin) sehingga lukah sebagai sebuah benda mati, 
kemudian mempunyai kekuatan untuk bergerak. 
Tentang kemampuan lukah untuk bergerak, memang 
ditemui perbedaan pendapat dari beberapa orang yang 
diwawancarai di lokasi penelitian. Sebagian 
berpendapat bukan lukahnya yang gilo (gila), 
melainkan orangnya (pemain). Kelompok yang 
berpendapat begini meyakini bahwa lukah itu tidak 
melakukan apa-apa, hanya orangnya (pemain) yang 
saling berebut mempermainkan lukah tersebut. 
Sebaliknya, sebagian yang lain meyakini bahwa lukah 
itu sendiri memang sepertinya punya kemampuan dan 
kekuatan untuk bergerak ke sana kemari sehingga para 
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pemain harus menangkapnya. Pendapat ini ditunjang 
oleh pengalaman para penonton yang mencoba ikut 
serta memegang/menangkap lukah. 

T erlepas dari perbedaan pendapat tentang siapa 
yang gila sebenarnya, satu hal yang perlu diyakini 
adalah kemampuan seseorang (pawang) yang bisa 
menguasai dan kemudian mengendalikan pikiran orang 
lain (para pemain lukah gila) sehingga pikiran orang 
tersebut bisa terfokus pada lukah sepenuhnya , tidak 
ada lagi pada hal-hal lain bahkan pada dirinya sendiri . 
Begitu terfokusnya mereka pada lukah, dapat dilihat 
dari keinginan yang luar biasa dari para pemain untuk 
mempertahankan lukah serta mengejar dan 
menangkapnya apabila terlepas. 

Penggunaan magic dalam permainan atau hiburan 
mungki hanya sekedar faktor penunjang . Tetapi dibalik 
semua itu sebetulnya dapat diketahui hakikat religius 
dari masyarakat kita yang belum bisa terlepas dari 
kungkungan dinamisme masa lalu. Dinamisme sebagai 
salah satu tahapan religi yang dilalui umat manusia di 
muka bumi ini tetap bertahan hingga sekarang 
walaupun dalam bentuk yang berbeda karena telah 
dimodifikasi sesuai dengan masa zaman yang 
menaungi saat ini. 

Bagi masyarakat Minangkabau sendiri yang 
terlanjur memiliki "cap" sebagai masyarakat yang kental 
keislamannya, fenomena dinamisme itu juga tidak bisa 
dilepaskan sepenuhnya. Seperti apa yang ditemui pada 
masyarakat di Nagari Sungayang dan Nagari Andaleh 
Baruah Bukik misalnya, permainan anak nagari yang 
menggunakan kekuatan magis dalam proses 
permainannya hingga saat ini terus bertahan dan telah 
pu\a memper\\hatKan adan'ia regenerasi . 
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