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PRAKATA 

Sebagaimana tcrcantum dalam Daftar !sian Proy~:k (DIP) 
Tahun Anggaran 1982/1983 Nomor : 457 / XXIII /3/1982 tanggal 
II Maret 1982 di mana sasaran clari Proyck lnventarisasi dan Do
kumentasi Kebudayaan Daerah Lampung untuk Tahun Anggaran 
1982/ 1983 antar;.J lain tli sam ping kegiatan penulisan 5 (lima) 
judul Naskah Kebudayaan Dacrah sepl'rti tclah tlilakukan sejak 
tahun 1977/1978, juga pada tahun ini mendapat kcpercayaan 
yang diberikan oleh DL·partemen Pcndidikan dan Kehudayaan 
untuk dapat mcnerbitkan 2 (dua) judul Naskah Kd)Udayaan 
Dacr~h Lampung hasil Proyek IOKD tahun 1981/1982, salah satu 
di antaranya adalah: "Permainan Anak-anak Daerah Lampung. 

D(mgan telah selesai dan bl'fhasilnya Proyek ini dalam men
capai tujuannya, tidak 1upa kami mengucapkan hanyak tcrima 
kasih atas bantuan dan bimbingan Din:ktur Scjarah dan Nilai 
Tradisional Direktorat Jenderal Kebudayaan Departcmen P d<in 1\. , 
Pemimpin Proyek lnventarisasi dan Dokumentasi Kd)LIJayaan 
Daerah Direktorat Jendcral Kebudayaan Dep. P dan K, Gubernur/ 
KDH Tingkat I Lampung, Kepala Kantor Wilayah Departcmen P 
dan K Propinsi Lampung, Bupati / KDH Tingkat II Lampung dan 
semua pihak yang telah ikut bcrpartisipasi sehingga berhasilnya 
penerbitan buku ini. 

Mudah-mudahan buku ini dapat menjadikan salah satu sum
bangan dalam rangka ikut menggali dan mdestarikan kcbudayaan 
daerah khususnya dan kl·budayaan nasional pada umumnya scrta 
berguna bagi nusa dan bangsa. 

royek lnventarisasi dan 
mentasi Kehudayaan 
aerah Lampung, 

Ny. R NONSARI, S 
NIP. 130176122 



KATA SAMBUTAN 

Salah satu kebijakan pokok pembangunan pcndidikan dan 
kebudayaan adalah pengembangan kcbudayaan nasional. Terkan
dung pula dalam pengertian ini pengembangan kebuclayaan-h
budayaan dacrah, mengingat pada dasttrnya kebudayaan nasional 
itu tcrdiri dari keanekaragaman berbagai kcbudayaan dacrah yang 
ada di seluruh Indonesia ini. 

Daerah Lampung sebagaimana dacrah Indonesia lainnya mc
miliki pula kekayaan kebudayaan asli yang khas, baik yang bcrsifat 
kebudayaan material maupun yang bcrsifat kebudayaan spiritual. 
Kckayaan kcbudayaan demikian ini patut untuk mendapat per
hatian , dipclihara, dibina dan clikcmbangkan sebagai sumbangan 
sangat bcrharga dalam pengembangan kebudayaan nasional. 

Salah satu kcbudayaan masyarakat Lampung asli adalah cia
lam bentuk Permainan Anak-anak, yang mcngandung berbagai 
ajaran moral yang bernilai luhur dan masih sangat rckvan dcngan 
pcrkembangan masyarakat kita sekarang. 

Karcna itu kami menyamhut baik dan sungat mcnghargai 
penerbitan buku yang berjudul "Permainan Anak-anak Dacrah 
Lampung", sebagai salah satu basil dari Proyek lnventarisasi dan 
Dokumentasi Kebudayaan Dacrah Lampung tahun I 981 I 19X2. 

Buku ini sangat besar artinya sebagai langkah-langkah awal 
' pcndokumcntasian dari berbagai aspck kcbudayaan dacrah ini clan 
patut dibaca olch masyarakat kita, tcrutama para gcncrasi muda 
scbagai gcnerasi pewaris pe1juangan dan pcmbangunan hangsa . 

Kami yakin pencrbitan ini akan memhcrikan scpcrcik sum
bangsih hagi pembangunan nasional yang sedang kita laksanakan 
sckarang. 

., Tdukbetung, 26 Februari 1983 

Kcpala Kantor Wilayah DcpartemL'Il P dan K 

~Lampung, 

~~-
E.P. HUTABARAT 

NIP "130038267 



PENGANTAR 

ProyL·k lnventarisasi dan Dokumentasi Kebudayaan Da erah . 
Direktora t Sejara h Jan Nil a i Tradisional Direktorat Jend era l Ke
budayaan lkpartemen Pendidikan dan Kebudayaan telah meng
ha silk a n beberapa macar~1 naskah kebudayaan daerah Ji a ntaranya 
ialah nask ah: Permainan Anak-anak Daerah Lampung. 

Kami menyaJari bahwa naskah ini belumlah merupakan 
suatu basil pcnelitia n yang menJ alam , tetapi baru paJa tahap 
pcncatatan , ya ng diharapkan Japat disempurnakan pada waktu
waktu sdanjutnya. 

lkrhasilnya usaha ini berkat kerja sa ma yang baik antara Di
rektorat .Sejarah dan Nilai Tradisional d engan Pimpinan Jan Staf 
Proyek lnventarisasi da n Dokumentasi Kebudayaan Daerah , Pe
merintah Daerah , Kantor Wilayah Departem en Pendidikan dan 
Kebudayaan, · Perguruan Tinggi. Leknas/ LIPI dan tenaga akhli 
perorangan di daerah. 

Okh karena itu dengan seksainya naskah ini, maka kepada 
semua pihak yang tersebut di atas kami menyamp<Jikan penghar
gaan dan terima kasih. 

Demikian pula kepada tim penulis naskah ini di Jaerah yang 
tenliri da ri: Drs. H. RM . Ba rusman , Drs. F . Syamsuddin, Drs . 
Nazaruddin Udin, Badri Bakhsan, SF, Drs. Tajuddin Noor , dan 
tim penyempurna naskah di pusat yang terdiri dari : Dr. S. Budhi
santoso, Drs. Bambang Suwondo. Drs. Singgih Wibisono, Drs . 
Ahmad Yunus, Dra. Nurana . 

Harapan kami, tcrbitan ini ada manfaatnya . 

Jakarta, 19 Februari 1983 

~ Pom~1~ck, 

Bambang Suwondo 

NIP.: 130117589 



L PENDAHULUAN 

PL' nyajian naskah hasil inventarisasi Permainan anak-anak 
Dacrah l.ampung ""i''i'!-:.tdalatT li1t' rupaka1i ~l<cgiatan lanjutan ualam 
nwnarik minat dan pcrhatian dalam usaha mcmbina Sarana So
sialisasi yang berkL' lllbang dalam masyarakat di dacrah serta pcm
hinaan dan pengcmhangan kebudayaan nasional. 

l .' ntuk mcmbpatkan bahan atau data-data scrta ketcra ngan
kl'terangan yang hcrkenaan dengan obyL'k dari pada inventarisasi 
ini ditcmpuh den).!;tn jalan te1jun langsung kc lapangan . 
Dalam pelaks:-\naannya agak sulit mencari informan yang mampu 
memhcrikan informasi-informasi yang diperlukan atau yang dapat 
menguraikan seluk-ht'luk permainan dengan lengkap , sehingga dari 
sekian banyak macam /knis permainan anak-anak yang telah ber
hasil diinventarisir kl'semuanya tidak dikl'tahui asal-usul dan seja
rah perkembangannya . 
Namun demikian naskah ini nll'rupakan hasilmaksimaJyang dapat 
dicapai . 

1. Tujuan Jnventarisasi 

Tujuan dari pada inVL'ntarisasi tl'ntang Permainan Anak-anak 
Dacrah Lampung ini adalah scbagai salah satu usaha untuk mcng
gali unsur-unsur kehudayaan daerah sebagai bagian dari kebuclaya
a n Nasional dala 111 ra ngka mengi n wn ta risasi ka n perhendaharaan 
khasanah kebudayaan Nasional kita. Di samping itu juga bertuju
an untuk llll'lllelihara dan menjaga kl'iL'starian atau kl'langsungan 
hidup Permainan Anak-anak SL'bagai salah satu L·iri budaya danah. 

1 . Mas a I a h 

lnventarisasi Pernwinan Anak-an ak daerah l .ampung ini di
rasakan sangat perlu terutama didurong dan disebabkan oleiJ se
ma~in dcras mengalir masuknya unsur-unsur kehudayaan asing kL· 
Indonesia dewasa ini. sampai ke daerah-daerah. yang telah lllL'n
dcsak kedudukan dan peranan kL'hudayaan kita sendiri. seiJingga 
peranannya semakin bcrkurang dalam kehidupan sosial hudaya 
sehagian besar kebudayaan kita. 

Hal ini dapat kita lihat dari kL'nyataan. hahwa sebagian hesar 
dari jenis-jenis pnmainan anak-anak danah l.ampung yang lllL'
rupakan salah satu warisan hudaya llL'nek moyang. krdesak oklt 
jenis-jL'nis permainan yang herasal dari luar 'il'PL'rti: permainan 
catur. bridge. remi. domino dan sebagainya. 
Kalau kL'adaan terschut dibiarkan tents lwrbngsung dan tidak sc-

· r 



gera diusahakan mengatasinya, maka dikhawatirkan jenis-jcnis 
pcrmainan yang masih ada serta cukup bernilai, akan semakin ber
kurang peranannya dalam masyarakat dan akhirnya akan lenyap 
ditcla.n oleh ants budaya asing dan modernisasi dalam pcmhangun
an dewasa ini. 
Salah satu cara untuk mcnjaga kclestarian serta pembinaan dan 
pengcmbangannya adalah dengan jalan. inventarisasi yang kon
tinyu. 

3. Ruang Lingkup 

Yang dimaksudkan dengan permainan anak-anak daerah 
Lampung dalam rangka inventarisasi ini adalah segala kegiatan jas
mani yang dilakukan secara tertib dan mempunyai pula oleh para 
pendukungnya dan merupakan khasanah budaya yang mereka 
peroleh dari generasi terdahulu di lingkungan masyarakat daerah 
Lampung yang mcmenuhi syarat-syarat sebagai berikut : 

a. Mempunyai ciri khas dacrah; 
b. Bersifat kompetitif, rekreatif dan cdukatif. 

Sedangkan ruang lingkup kegiatan inventarisasi ml'liputi 
Propinsi Daerah Tingkat I Lampung dengan menentukan daerah 
asal maupun daerah penyebarannya, di mana permainan anak-anak 
tersebut dilakukan . 
Berdasarkan kl'tcntuan di atas secara gcografis dacrah inwntarisasi 
terdiri clari : 

1. Kabupaten Lampung Selatan , yang meliputi Kecamatan-kcca
matan : 
a. Kecamatan Talang Padang. 
b . Kecama tan Kcdondong. 
c. Kecamatan Kota Agung. 
d. Kecamatan Parclasuka. 

2. Kabupaten Lampung Utara , yang mcliputi Kecamatan-kcca
matan : 

a. Kecamatan Menggala. 
b. Kecamatan Panaragan., 
c. Kccamatan Kota Bumi. 
d. Kccamatan Blamb:.111gan Pagar. 
c. Kccamatan Krui . 

3 . Kabupakn Lampung TL·ngah . yang ml'iiputi Kecamatan-keca
matan : 

a . Kecamatan Tcrbanggi Bcsar. 
b. Kecamatan Sukaclana . 

2 



c. Kt!camatan (;unung Sugih. 

Berdasarkan Jatar helakang sosial budaya dan dialek bahasa me
liputi : 
a. Lampung Pesisir. dengan adat-istiadat prsisir (Non Pepadun) 

dan dialck bahasa A. 
b. Lampung dengan adat pepadun yang meliputi daerah Abung 

Siwo Mcgo dan Lampung empat marga dengan dialek 0. 

4. Pertanggungjawaban llmiah Prosedur Penelitian 

Proscdur proses inventarisasi dilakukan dl·ngan urutan se
bagai berikut : 

I. Mcmpersiapkan questioner berdasarkan syarat-syarat per
mainan rakyat dacrah Lampung yang diinventarisasikan. 
Konsep questioner ini kemudian dibahas dalam rapat team 
penelitian untuk pcnyempurnaannya. 

2. Kepustakaan : 
K<Hena di daerah Lampung hingga saat ini belum pcrnah di

lakukan pcnelitian atau inventarisasi mengenai permainan rakyat 
maka sulit sckali untuk mendapatkan data-data ·mengenai per
mainan rakyat daerah Lampung melalui kepustakaan. 

S.Survei Penentuan Daerah Jnventarisasi 

Mengingat bahwa pcrmainan rakyat yang akan diinvcntarisa-
sikan harus memcnuhi syarat-syarat : 

Bcrcorak khas daerah: 
Bcrsifat kompetitif, rekrcatif. edukatif: 
Biasa cliselenggarakan pacla persitiwa sosial tcrtentu; 

dan hants dapat mcwakili semua daerah dan golongan masyarakat 
Lampung, maka dacrah-daerah tempat inventarisasi dilakukan Ji
tetapkari berdasarkan latar belakang sosial budaya. Daerah tcrse
buat adalah : 

a. f?acrah/masyarakat yang adat-istiadatnya tidak memakai pe
padi.m yang terdiri dari masyarakat Lampung 1\:minggir. Daerah 
administrasinya mcliputi Sl'bagian besar Kabupatl:n Lampung 
Sclatan. 

b. Dacrah / masyarakat yang mcmpunyai adat pcpadun, (pepadun 
artinya tahta atau kursi kebesaran dalam adat Ltmpung Pepa
dun, yaitu tempat kedudukan adat yang terakhir. Dacrah ad
ministrasinya mdiputi sebagian besar Kabupaten Lampung Uta
ra dan Kabupatl'n Lampung Tcngah. 

3 



Scdangkan clacrah Kota Madya Tanjungkarang Tdukhetung. 
mcrupakan campuran Jari kcJua kdompok masyarakat IL'rsc
but di atas. 
Dalam rangka survay pcncntuan daL' rall ini sckaligus dicat<ll 
nama-nama n•sponden/informan yang dianggap dapat llll'lllhni
kan kctcrangan atau mcnguraikan sduk-hcluk permainan se
kngkapnya dengan memadai ( lillat Iampi ran J. 

4. Mctodc Invcntarisasi yang dipcrgunakan ialall 

a . Wawancara clcngan tokoh-tokoh masyarakat / informal kad er 
yang merupakan informan pokok. Matcri wawancara dida
sarkan pada dasar questioner yang telah disusun schelulllnya. 
Di samping itu dilakukan pula catatan-catatan tcrhadap hal 
hal dan ketcrangan-keteranl!an yang tidak terclapat dalam 
questioner. 

b. Obscrvasi atau dcngan llH.'nyaksikan secant langsung PL'raga
an / pl'laksanaan dari tiap-tiap jcnis pnmainan yang tdah di
kumpulkan . 

5. Anali'>a Data : 

a. Memcriksa scnllta .knis-jenis pnmainan yang telah diktllll
pulkan. 

b. Klasifikasi data mcnurut 

I . Macam pcrmainan : 
2. Dacra h a sal n ya: 
3. Sifat-siLtl nya . 

(J. ML·mhuat Laporan 
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a. Ditulis dalam bcntuk d r<J ft yang ka sa r: 
h. Ditulis d<ilam hcntuk yang SL'Illpurna ( tllL'rupabn p,·nyem

purnaan yang pntama ). 



II DESKRIPSI MACAM-MACAM PERMAINAN 

I. MAIN PATOK LELEK 

I . Nama Permainan 

Nama Pcrmainan ini (Patok Lelek), dan informan tidak Ji
ketahui sebcnarnya bcrasal dari mana. Tetapi kalau kita lihat 
alat permainannya terdiri dari dua potong kayu , di mana ka
yu yang sepotong agak panjang dinamakan kayu "patok" 
scdang yang sepotong lagi panjangnya kira-kira scpertiga dari 
kayu patok tadi, dinamakan kayu lelek / lclc. Kayu patok ini 
dalam permainan digunakan untuk memukul . kayu patok. 
Dilihat dari segi bahasa, mungkin ini adalah bahasa Sunda , di 
mana patok berarti memukul, sedang lelek/ lele adalah sebang
sa ikan yang agak keras kepalanya, berwarna hitam , hidup 
di air tawar badannya agak pipih , di kiri-kanannya dekat te
linga ada sebuah taji. Untuk membunuh ikan ini biasanya Je
ngan cara memukul kcpalanya yang kcras. Jadi patok lele di 
sini berarti mcmukullele . 

2. Hubungan Pennainan Dengan Peristiwa Lain 

Penyclcnggaraan permainan ini tidak mcmpunyai hubungan 
apa-apa dcngan suatu peristiwa sosial tertentu ataupun de
ngan suatu kcpercayaan rcligius magis, selain hanya bcrsifat 
rekreatif, kompetitif dan cdukatif. 

3 . La tar BC'Iakang Sosial Buday a Permainan 

Pnmainan ini Japat Jilakuk:.Jn oleh anak siapa saja dari sc
luruh kelompok masyarakat dengan tidak mcmandang ke
lompok-kelompok sosial yang tcrdapat dalam masyar<Jkat 
tcrscbut. Di dacrah ini masyarakat mengenal sejcnis ikan 
sungai /sawah yang namanya "lkan Lclc" dan cara mercka 
mcmatikan ikan tersebut untuk dimasak menjadi I<Juk pauk , 
adalah dengan jalan m e mukul / mcmatok kepala ikamtu. 
llal ini mereka lakukan karena kcpala ikan agak kcras scclang 
di samping kiri dan kanan clari kcpala ikan lelc itu ada scjcnis 
taji ya ng bcrgcrigi yang bila jari-jari kita tl'rtusuk olchnya 
akan tcrasa pcrih sckali dan mcmbcngkak sepcrti bckas gigit 
an tawon . 
Dari situ:lah mungkin timbul lnspirasi masyarakat untuk mcn-
12iptakan permainan "Patok l .elc" ini . 

4. l.atar Belakang Sejarah Perkembangan Permainan 

Mcngenai Jatar belakang sejarah pcrkcmbangan permainan ini 
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tidak diketahui dengan pasti, tetapi kalau dilihat dari nama 
yang dipakai dalam permainan ini mungkin permainan tcr
sebut berasal dari daerah Jawa Sunda. Yang jelas bagi in
forman adalah, bahwa permainan ini sudah dikenal. dimain
kan serta digcmari scjak dahulu. 

5. Peserta/Pelaku Permainan 

Permainan ini minimal dilakukan oleh sepasang anak laki
laki , dan juga botch lcbih ; dapat tcrdiri 2, 3, atau 4 pa
sang. Usia anak yang melakukannya bcrkisar sekitar 7 - 13 
tahun. Bahkan kadang-kadang anak-anak yang sudah besar
besarpun yaitu sampai ·umur 15 atau 16 tahun sering pui<J 
mclakukannya. 

6. Peralatan/Perlengkapan Per.Qlainan 

a. Perlengkapan yang diperlukan dalam pcrmainan ini adalah 
scbidang tanah lapang yang tiada berumput, yaitu halaman 
rumah/sekolah, dan sepasang kayu patok Jete. 
Kayu patok lelc ini terdiri dari dua potong kayu yang her
diameter 2 - 2,5 Cm. Kedua potong kayu tersebut tidak 
sama panjangnya; yang satu (yang pcndek) disebut kayu 
lelek sepanjang 12 - 15 Cm . Sedang kayu yang lainnya 
(yang disebut kayu patok), panjangnya tiga kali panjang 
kayu lele di atas yaitu 36 -- 45 Cm . 

; b. Di bagian tengah agak di ujung lapangan dibuat sebuah 
lobang permainan yang bentuknya memanjang, sepanjang 
lebih kurang 10 Cm, Iebar 4 Cm, dan dalamnya lebih ku
rang 4 Cm , sebagaimana tampak pada gambar denah bcr
ikut. 

wmbar I. 
Dcnah Lapan~n Vcrmainan 

panjan.i t . 20m 

_.0 
lob~•ntt pcrmainan 

sarnpin1 kiri lapan~an pcrmainan 

Gambar : lr.ayu patok tete 
kayu patok sepanjana 
36-45 Cm. 

fll(lfll!l!!fl0fA'I(11flY'!I 

kayu Ide scpanJOiliJ 
12 .. IS Cm. 



7. Iringan Permainan 

Permainan ini tidak diiringi dengan nyanyian ataupun hunyi
bunyian dari instrumcn (lpapun. 

8. Jalannya Permainan 

Dalam permainan ini tcrdap(lt tiga tahap pcrmainan : 
a . Tahap "nyungkil" Mencongkcl. 
h. Tahap "ngetek" nH.'mukul dcng(ln pcrlahan-lahan bc-

berapa kali. 
c . Tahap "matok" mcmukul kayu lelc pada loba ng. 

Permainan ini clapat dilakukan oleh 2 orang pcmain atau bo-
1eh juga dilakukan olch 2 grup /kclompok yang 111 (1 Sing-ma
sing tcrdiri dari 2 orang sampai 5 orang. 

A. Dalam pcnjclasan ini kita misalkan hanya ada 2 orang pemain 
yaitu antara si A dan si B. Mula-mula mcreka lakukan suit un
tuk m enentukan urutan pemain. Dalam undian ini misalnya 
si A lah yang menang, maka si A yang lebih dahulu main, dan 
bila si A pcrmainannya dinyataka n mati harulah giliran si B 
yang main. 

Kcmudian mereka menentubn nilai berapa yang akan mcrc
ka cari apakah: 500, 1.000 atau lebih. Dalam hal ini kalau 
permainannya bergrup, nilai yang (lkan dicari tcntu lebih dari 
1.000, bisa 2.000 atau 3 .000. tergantung d(lri pcrmufakat(ln 
antara pemain. 

Tahap ke 1: Nyungki1 (mem:ongkcl). 
Kayu lele ditaruh melintang dekat ujung lobang yang mcng
hadap 1apangan permainan , kemudian dengan mengangkangi 
dan menunduk pada lobang, si A mcmasukk(ln ujung kayu 
patok tepat eli bawah kayu 1ele. 
Dengan kedua bclah tangannya si A memegang pangkal kayu 
patok dan ditekcn agak kuat pada dinding lobang bagian de
pan yang di atasnya terdapat kayu lele. La1u dengan sekuat 
tenaga ia mencongke1 kayu lclc tersebut ke muka eli mana si 
B hersiap-siap mcnyambutnya pada jarak kira-kira 15 meter 
atau 1cb.ih. eli depan si A. 
Bi1a si B herhasil menyambut kayu 1ele tersebut yang terlon
tar oleh si A tacli, maka si A dinyatakan mati dan si B yang 
giliran main . Di S(lmping itu si B mendapat angka dalam me
nyambut kayu lcle tadi yaitu hila berhasil disambut dengan 
dua tangan , ia mendapat angka 5. hila disambut dengan ta
ngan sebelah mendapat angka I 0 . 

7 



Gambar 2. 

Menunjukkan: bagaimana si A mem:ongkcl dan melontarkan 
kayu lele ke muka lapangan pcrmainan, se
mentara si B bcrjaga-jaga untuk menyamhut
nya. 

Bila si B tidak berhasil menyambut kayu lek tersebut. si A 
terus bermain . Ia mcnaruh kayu patok melintang di atas lo
bang dan si B mclempar kayu patok tersebut dengan kayu 
lcle tempat jatuhnya kayu tersebut. 
Kalau lcmparannya si B tadi berhasil mcngcnai kayu patok 
dckat lobang tadi si A dinyatakan mati, lalu si B yang her
main. 

Gambar 3. 

Mcnunjukkan : bagaimana si U melcmparkan kayu lele untuk 
mcngcnai byu patok yang ditaruh melintang 
di atas lobang. 

Si A 
Si B 



Bila si B tidak bcrhasil mengcnai kayu patok tersebut. si A 
mclanjutkan pcrmainannya dcngan tahap kc dua. 

Tahap ke II 'Ngetck == ( memukul bcberapa kali ~ 
lkkat lohang pcrmainan si A bcrdiri mcmegang pangkal kayu 
patok dan kayu kick ditaruh seimbang di atas pangkal kayu 
patok terschut dt·kat tangannya. scpcrti gamhar hcrikut : 

Gambar 4 . 

Si A 

Sambi! berjalan ke muka mcnjauhi lohang, si A menycntak
kan kc atas kayu Ide tadi , setinggi lcbih kurang ::!0 Cm . Yang 
kcmmlian disambut dengan pukulan kayu patok ke atas lagi 
dcngan pukulan yang pcrlahan-lahan agar dapat disambutnya 
kemhali ckngan pukulan . Scmakin sering kayu lclc tersdmt 
dapat disambut dengan pukulan-pukulan kc atas kcmhali. 
adal:.th scmakin baik: scmcntara itu si B bcrusaha m ercbut un-

tuk mcnyamhut k<tyu yang tcrlontar ke atas itu. Apabila si 
B hcrhasil mcnyamhutnya pcrmainan si A dinyalakan mati. 
kemudian digantikan permainan si B scmcntara dia mendapat 
angka basil samhutan tadi scbanyak 5. kalau disambut dc
ngan Iangan dua dan angka I 0 kalau hl·rhasil disambut dc
ngan sebl'lah tangan . 
Sckarang andaikata si B tidak herhasil mcnyambut kayu lek 
dal a m pcnnainan ngetck si A tadi. harus diingat berapa kali 
si A bcrhasil mcmukul kemhali kayu Ide tcrschut kc :.Jtas: 
apakah hanya satu kali. dua kali atau tiga kali. dan si.'tcrus
nya. 

Gamhar 5. 

Si A dcngan llll' IJWgang ka y u patok y:mg di atasnya tcrktak 
ka y u kk:. lalu llll' llYl' lllakkan kayu kk tcrschut ke atas kc
mudian illl'lly:.Jmhutnya Jcngan pukulan pnlahan-lahan kL· 
alas kemhali dan kalau dapat. akan disamhut Jcngan pukulan 
kl·mhali kl· alas . Sl'llll'llt<~ra i:t h:.Jnl.., waspada tcrhadap w-

L) 



' ··rdbotafi · ·si" 8' ~y~~g~ b~r;usaha irier~h~t/rnenyam but kayu lele 
terse but selagi . niasih inelayarig di at<is. 8iasanya dalam hal 
ini, pukular ter~~hir, agak dikuatkan ja~h ke muka agar tidak 
t(!rsambut oleh si " B. ' ' ! ' " ' . . • • 

l ... ,.:: • : ~': . . ' · : · . 
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Si A 

Kalau dalam tahap ini si 8 ·tidak berhasil menyambut kayu 
lele yang terlontar oleh pukulan si A, si 8 lalu memungut 
kayu lele tadi untuk dilemparkan ke dckat lobang permainan. 
Sekarang si A lalau berjongkok dekat lobang, menggoyang
goyangkan kayu patok yang dipegang pada tangan kanannya 
di atas lobang. Pada saat itulah batu si B boleh mdemparkan 
J.<ayu lele ke arilh lobang. Kemudian oleh A kayu lele terse-
but disambut dengan pukulan dengan kayu patok sekuat 
mungkin agar jauh .dari lobang. 
8ila tidak berhasil disamblit dengan pukulan, tentu kayu 
lele itu akan jatuh dekat dengan lobang. Dalam hal ini diada
kan pengukuran sebagai berikut : 

a. Bila dalam ngetek, si A hanya berhasil mcmukul kayu Ide 
satu kali , maka jarak tcmpat jatuhnya kayu lclc tadi de
ngan lobang diukur dengan panjangnya kayu patok. Bila 
tidak/kurang dari panjang kayu patok, pcmain si A mati. 
Bila jarak tersebut mcncapai hanya scpanjang kayu patok 
si A mcndapat tambahan angka I. 

b. Bila dalam ngetek , si A berhasil mcmukul 2 sampai 3 kali, 
jarak kayu lcle d~ngan lobang diukur dengan kayu lele. 
Kalau tidak sampai scpanjang kayu lcle, permainan si A 
mafi. Tctapi kalau panjang jarak tersebut mencapai sepan
jang kayu lele atau khih, diadakan pcrhitungan sebagai 
bcrikut : 
I. Kalau ngeteknya 2 kali, jarak itu diukur dcngan kayu 

lelc dcngan hitungan 5 untuk satu k;di sepanjang kayu 
lcle. Kalau dua kali sepan_jang kayu lcle tcntu nilainya 



10. 
2. Kalau ngeteknya 3 kali. jarak tersebut diukur dengan 

kayu lele dengan hitungan I 0 untuk sepanjang kayu le
le. Bila jarak ini ada dua kali sepanjang kayu lele, tentu 
si A mcndapat nilai 20. 

Kalau kayu lele tadi berhasil disam but oleh si A dengan pu
kulan yang agak kuat, tentu kayu Jete itu terlontar jauh dari 
lobartg. Dalam hal sf A akan mcndapat tambahan angka/nilai 
lcbih banyak, dan cara mcnghitungnya adalah sebagai ber
ikut: 
I . Kalau dalam ngetek, si A hanya berhasil memukul satu ka

li, maka jarak jatuhnya kayu lclc dengan lobang, diukur 
dengan kayu patok dengan hitungan satu untuk sctiap 
sepanjang kayu patok. 
Jadi, kalau jarak tersebut ada 20 kali panjangnya kayu pa
tok, bcrarti si A mcndapat angka tambahan sebanyak 20. 

2. Kalau dalam ngetck si A bcrhasil memukul kayu lcle se
banyak dua kali, jarak tempat jatuhnya kayu lele dengan 
lobang diukur dcngan kayu Ide dengan hitungan 5 untuk 
ukuran sepanjang kayu lele. 
Japi, kalau jarak tersebut ada 20 kali panjangnya kayu 
lele, berarti si A mendapat tambahan angka 20 x 5 == I 00. 

3 . Kalau dalam ngetek tadi si A berhasil memukul tiga kali, 
ntaka jarak anta'rci tempat jatuhnya kayu lele dcngan lo
bang, diukur denga n kayu lelc dengan hitungan I 0 untuk 
sctiap kali panjang kayu Ide. bcrarti si A mcndapat tam
bahan angka 20 x 10 '" 200. 

Gambar 6 

Mcnunjukkan: si A bcrjongkok dekat lobang sementara ta
ngan kanannya yang memcgang kayu patok 
digoyang-goyangkan kc kiri dan kc kanan 
sambil mengawasi si B yang melcmparkan ka
yu Ide kc arab lobang. 

II 
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Si A 

/ 

/ 

Kalau dalam perm<~inan tahap ngl'tck ini si A sudah hnlla
sil mcncapai angka 500. permainan taiHlp kl· Ill (tahap ma
tok) tidak pcrlu dilakukan lagi okh si A dan si J\ tclah mc
mcnangkan pcnnainan. 
Untuk hadiah kcmcnangan terschut aualah scbagai bcrikut: 
Si A bcrdiri mcnyamping dckat lobang pcrmainan. kcdua 
kayu tcrscbut yaitu kayu patok dan kayu kk dipcgang sc
kaligus dcngan t:.Jngan k:.:Jnannya. Kcmudian kayu lck dikm
parkan kc atas sctinggi kira-kira JS Cm. Kl'tib kayu lck tcr
scbut turun scbatas tinggi pinggangnya. deng:.~n n·pat si A 
mcmukulnya kc samping dcngan sckuat tcnaga kc dcpan la
pangan pcnnainan. scllll'nlara si B hlTjaga-jaga untuk lllL'
nyainbutnya. Bila si B hcrhasil mcnyamhul kayu kk yang 
tcrkmpar' dcngan kuat kc arahnya, maka si A tiuak mcndapat 
h;.Hiiah gcndongan. TL'tapi hila tidak lwrh:.~sil disamhut okh 
si B. maka si B harus mcnggcndong si A scjauh .iarak antara 
tcmpat jatuhnya kayu kk tkngan lohang pLTinainan. 

(~amhar 7 

Me nunj u k ka n: hagaimana s1 1\ rnenlukul k:.1yu 
llll'lHiapatkan jarak !WIHion!!:IIl 
ingini (!!<llllh;,r diliiLII d:.1ri tkpanl 

kk lllllllk 
yan!! dia 



/' 
/ 

lobang 
pcrmainan 

siB 
pacta jarak 
15 --20 meter. 

- kcdua kayu di
pegang pada ta
ngan kanan. 

-- kcmudian kayu 
lele dilempar 
kc atas, semen
tara kayu pa
tok masih te
tap di pegang 
erat pada pang
kalnya. 

Si A 

11. -- bcgitu kayu lc
le turun seba
tas pinggang di
sambut olch si 
A dengan pu
kulan ke sam· 
ping dengan 
kuat kt: clepan 
lapangan per
mainan . 

I 

lobang ptir
mainan I 

Si H 
yang 
usaha me
nyamhut 
kayu . 
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Tahap ke llJ: Matok. 

Bila pada tahap ke dua (ngetek) si A belum berhasil men
capai angka 500 sedang permainannya belum mati, dia me
lanjutkan permainannya ke tahap matok. 
Matok di sini dimaksudkan adalah mcmukul kayu lcle yang 
diletakkan pada Jobang permainan, di mana kayu lele terse
but separo berada di dalam lobang yang disandarkan miring 
ke arah depan lapangan permainan sedang yang scparo lagi 
berada di luar lobang. 
Ujung kayu Jele yang berada di luar lobang inilah yang di
pukul ke bawah/ke tanah oleh si A sedemikian rupa sehingga 
kayu lele tersebut melambung ke atas dcngan lurus dalam ke
adaan berputar. Kemudian si A harus dapat memukul kem
bali ke atas perlahan-lahan untuk dipukul kembali , atau ha
nya dipukulnya satu kali del)gan deras ke samping ke arah 
depan Japangan permainan untuk menghindarkan kayu lele 
tersebut dari sambutan si B. 
Karena bila dapat disambut oleh si B, permainan si A di
nyatakan mati. Sebagaimana halnya dengan tahap-tahap yang 
terdahulu bila si B berhasil menyamhutnya dengan sebelah 
tangan, dia memperoleh angka I 0 dan bila dengan d ua ta
ngan dia memperoleh angka 5. 

Gambar 8. 

Menunjukkan bagaimana pukulan matok tcrsebut dilakukan 
oJch si A~ semcntara siB bcrjaga-jaga untuk mcnyambut kayu 
Jelc yang dipukul tcrsehut. 

I. Matok. dilihat 
dari sam ping 
lapangan. 

~ Si A 

II. Matok, dilihat 
dari dcpan la
pangan pcnna
inan . 

- ~){ 

A ~c: :;:hang ~1;iSiA U,±"ll 
~ Si B 
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Ill. kayu lele yang berputar lurus ke atas setelah dipukul di 
atas ujung muka lobang perm.ainan, dan si A harus dapat 
memukulnya kembali walaupun hanya sekali. 
Sementara si B berusaha untuk menyam but kayu lele 
tersebut yang sedang mclayang di atas. 

Cara menghitung angka clalam tahap matok ini adalah sehagai 
berikut : 

I . Kalau si A tidak berhasilmemukul ke atas atau kc samping 
kayu lcle yang suclah dipukul di atas lobang tacli , maka per
mainan si A dinyatakan mati. 

2. Kalau si A berhasil memukulnya kembali te tapi hanya se
kali, maka jarak antara tempat jatuhnya kayu lele dengan 
lobang diukur dengan kayu patok dengan hitungan satu, 
untuk setiap panjang kayu tersebut. 
Jadi , kalau jarak terse but ada I 0 kali panjang kayu patok 
berarti si A mendapat angka tambahan sebanyak 10. 

3. Kalau .si A berhasil memukul dua ka1i maka jarak antara 
jatuhnya kayu lele dengan lobang, diukur dcngan kayu lc
le dcngan hitungan 5 untuk setiap panjang kayu lele ter
sebut, jadi kalau jarak itu ada 10 kali panjang kayu lele ma
ka si A mcndapat angka 1 0 x 5 = 50. 

4. Kalau si A berhasil mcmukul tiga kali, jarak antara tempat 
jatuhnya kayu Ieie dengan lobang diukur dengankayu lele 
dengan perhitungan I 0 untuk setiap kali sepanjang kayu 
1elc. Berart ikalau jarak terse but ada 10 kali panjang kayu 
lele, si A mendapat angka 10 x 1 0 = 100. 

5. Kalau dalam proses tersebut si B berhasil menyambut kayu 
lcle yang sedang berada di atas akibat pukulan si A tadi. 
maka si A tidak memperoleh angka. Malahan si B lah yang 
tpendapat angka dengan ketentuan, angka 5 bi1a disambut 
dehgandua tangan , dan angka I 0 bila disambut clengan 
satu tangan. 

aiasanya dalam pukulan matok ini untuk menghindarkan re
butan dan sambutan oleh lawan main (si B), maka dalam pu
kulan terakhir dikuatkan sehingga dapat terhindar dari sam
butan si "B, dan jarak jatuhnya kayu lele tersebut Jengan lo
bang akan jauh dan nilai yang didapat akan menjadi besar 
jumlahnya. : 
Bila permainan si A dinyatakan mati, si B Jalu menggantikan
nya. bermain sesuai dengat1 urutan permainan yaitu: nyung
kil, ngctek , dan matok . Begitu pula bila permainan si B mati , 
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si A kembali bennain dari urutan pertama/tahap pertama dan 
seterusnya, tetapi angka yang diperolehnya pada permainan 
yang terdahulu tetap ditambahkan pada angka yang didapat 
pada permainan selanjutnya sampai mencapai jumlah yang di
sepakati tadi. 
Dalam permainan ini, apalagi bila terdiri dari 2 orang (satu 
lawan satu), dan angka yang dicari hanya sedikit, dapat saja 
angka tersebut dicapai salah seorang hanya sampai pada taraf 
ngetek atau matok dalam satu kali giliran main. 
Hal ini tergantung kepada keahlian masing-masing dalam ngc
tek dan matok. 

B. Permainan Bergrup 
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Kalau permainan ini dilaksanakan bergrup, misalnya 
masing-masing grup terdiri dari 2 orang sampai 5 orang. 
Misalkan sekarang ada 6 pemain yang terdiri dari: A, B, C, D, 
E, dan F; mereka mclakukan undian/suit: A dcngan B, C 
dengan D, E dcngan F. Yang menang misalnya: si A, .si C 
dan si E, sedang pihak-pihak yang kalah adalah si B si D, dan 
si E Jadi grup pemain yang pertama adalah: A, C, E dan grup 
pemain kcdua adalah: B, D, dan F. 

Taraf-taraf permainan yang harus dilakukan adalah sama saja 
yaitu: Nyungkil, Ngetek dan Matok. 
Sekarang grup pertama main, sedang grup kedua menjaga. 
Misalkan si A yang main terlcbih dahulu , hila permainan si A 
mati, dia diganti oleh si C dan seterusnya. Bila pemain tcr
akhir dalam grup pertama dinyatakan mati pula, maka per
mainan digantikan oleh grup kedua. 
Keistimewaan dalam main bergrup ini adalah lebih meriah 
dan ada-ada saja pemain yang jaga yang bcrhasil men yam but / 
menyanggap kayu lele yang dipcrmainkan, maklum yang 
menjaganya lebih dari seorang. Permainan dapat berlangsung 
lama sekali berakhirnya dalam satu babak permainan. lebih
lebih lagi kalau nilai yang dicari sangat bcsar, yaitu dapat 
2.000, '3:.000 dan seterusnya tergantung dengan pcrmufakat
an antara grup pemain. 
Pada akhir permainan , anggota-anggota grup yang kalah ma
sing-masing harus mcndukung/mcnggcndong grup yang me
nang scjauh jarak-jarak pukulan kayu lck yang dapat dilaku
kan okh masing-masing anggota grup yang mcnang. 

Gambar 9 

Kcadaan main pergrup pada taraf nyungkil. 



Grup ke dua yang berjaga
jaga untuk mcnyambut kayu 
Ide. 

Gamhar 10 

Grup pertama yang scorang 
sedang main, yang lain me
nunggu giliran. 

Pcrmainan grup pada tahap / taraf Ngetek. Grup ke I. 

c;rup ke H. 

Gam.bar 11 

Pcrmainan grup pada talwp/ tarar Matok. 
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Gambar 12 

Permainan grup pada waktu mcncari jarak gendongan. 

Grup yang kalah Grup yang menang 

9. Peranannya Masa Kini 

Pada masa kini, permainan ini sudah agak jarang dilakukan · 
anak-anak: hal ini mungkin terdesak okh pcrmainan yang 
datang clari luar. 

I 0 . Tanggapan Masyarakat 
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Para orang tua merasa senang anak-anaknya melakukan per
mainan ini, di samping tidak berbahaya juga karcna per
mainan ini anak-anak dapat bergaul dengan baik scsamanya. 
Tambahan lagi apabila permainan ini dilak sanakan pergrup 
akan tampak menycnangkan sckali. dan pcrmainan ini 
menganclung unsur-unsur kerjasama anggota grup , disiplin 
rekreatif dan cdukatif. 



II. MAIN HAHANTUAN 

I . Na rna Permainan 

Nama permainan ini diberikan sesuai dengan perleng
kapan yang dipakai para pesertanya dan waktu pelaksanaan 
permainan tersebut yaitu pada malam-malam gelap bulan, 
sehingga pa:ra pemain dalam permainan ini nampaknya seper
ti hantu-hantu yang bergentayangan. Kata "hahantuan" 
(bahasa Latnpung) diartikan sebagai bertingkah laku seperti 
hantu. 

2. Hubungan ftermainan Dengan Peristiwa lain 

Permainan ini dilaksanakan tanpa ada hubungan atau 
kaitan dengan suatu peristiwa sosial tertentu atau suatu kc
percayaan religious magis, selain hanya sekedar rekreatif yang 
sifatnya kompetitif. 

3. utar Behtkang Sosial Budaya Penyelengganaan Permainan 

Jenis permainan ini dapat dilakukan oleh anak-anak dari 
kalangan mana saja dalam masyarakat. Siapa pun boleh me
lakukannya dengan tidak memandang apakah dia anak bang
sa wan atau anak rakyat j~lata. Dan juga bukan pennainan 
yang dianggap sakral. "Hahantuan", berasal .dari kata "han
tu" dan a'khiran "an" sehi:ngga menjadi "hahantuan" yang 
berarti berbuat seperti hantu, atau dengan :kata lain main 
hantu-hantuan. Semua orang sampai masyar.akat modern di 
dacrah Barat pun mengenal kata hantu, termasuk orang
orang di dacrah ini. Ban yak tafsiran-tafsiran mengenai ben
tuk /rupa 'hantu, yang belum pernah di lihat/kelihatan. 
Dari tafsiran tentang rupa hantu tersebut mungkin timbul 
gagasan orang-orang untuk mcnciptakan permainan hantu
hantuan seperti yang telah diuraikan. 

4. latar Bela'kang Sejarah Perkembangan Permainan 

Mcngenai sejarah Jatar belakang perkembangan per
mainan ini, tidak dikctahui, yang jelas adalah permainan ini 
sudah dilakukan oleh anak-anak <li pedesaan sejak dahulu. 

5. Peserta/Pelaku Permainan 

Pcrn1ainan ini hanya dilakukan oleh anak-anak laki-laki 
saja, karcna waktu pelaksanaannya yang tidak memungkin
kan anak-anak wanita ikut serta yaitu dilakukan pada malam-
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malam gelap bulan. 
Anggota pemain terdiri dari dua kelompok/grup, yang ma
sing-masing grup terdiri dari 2 - 5 orang. Usia anak-anak pe
main berkisar antara 7 - 12 tahun. 

6. Peralatan/Perlengkapan Permainan 

Peralatan yang dipergunakan dalam pcrmainan ini ada
lah sebagai berikut : 

a. Kapur tulis/tepung yang akan dipergunakan untuk mem
buat garis batas agar dapat kelihatan di kegelapan malam. 

b. Tongkol kelapa yang ~udah sangat kering/sudah jatuh sen
diri dari pohonnya, dibelah kecil-kecil selcbar lebih kurang 
Yz - I Cm. dan panjangnya kira-kira 30 Cm. 
Belahan-belahan tongkol kelapa tadi secara hati-hati di
pukul-pukul dengan kayu- tetapi tidak sampai hancur atau 
patah. 

c. Korek a pi untuk mem bakar tongkol terse but. 

7. lringan Permainan 

Pelaksanaan permainan ini ticlak disertai iringan ap<l 
pun baik berupa bunyi-bunyi<~n, al<~t musik, maupun lagu
lagu. 

8. Jalannya Permainan 
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Misalkan ada dua grup pemain yang masing-masing ter
diri dari 4 orang. Mereka pergi mencari halaman rumah yang 
agak lapang/halaman sekolah yang tidak berumput. Di la
pangan tersebut dibuat dua buah garis yang sejajar Ji tanah 
dengan sepotong kapur tulis atau tepung. Jarak antara kedua 
_garis tersebut (garis A dan garis B) kira-kira 15 -~ 20 meter. 

Masing-masing anggota mempcrsiapkan diri sebagai berikut: 

a. Masing-masing mcngambil 7 buah bclahan tongkol kdapa 
yang sudah dipu.l\ul-pukul tadi. Semua belahan tongkol 
kelapa 'itt.r diba'kar' 'pada salah satu ujung·nya, tetapi tidak 
sampai•menyala. ,. · ·; 

ti. Kepatari ttiifk:a:t ' li'eflgan tali dan dua buah belahan tongkol 
· yang· s'i!Hah 'dibakar (seperti obilt i1ya'rnuk bakar) tadi ma

sing-masing diselipkan pada tali ikat kq)'<ila<tadi. scbuah Ji 
samping/dekat telinga kanan ''ctan scbual{ lagl dekat telinga 
kiri dengan ujung' yang berapi berada eli atas. 
Sebuah belahan fo'hgkol'kelapa terscbut digigit pada mulut 
dani a'pi ·berada ;;cW·de'pan; i.lua buah lagi masing-masing di-



pegang pada tangan kiri dan tangan kanan, sedangkan yang 
dua buah lagi masing-masing dijepit pada jari jempol kaki 
kiri dan kaki kanan dan apinya berada di atas. 

Kcmuclian grup X yang terdiri dari: C, D, E dan F beroiri 
pada garis A dcngan jarak antara masing-masing I Y2 meter, 
scJang paoa garis B berdiri anggota-anggota grup Y berbaris 
menghadap grup X 
Para wasit yang biasanya terdiri oari bukan peserta oalam 
taraf permainan terscbut yang jumlahnya 2 orang atau lebih 
siap-siap menilai dan berdiri di tepi lapangan permainan. Ka
lau sudah siap semuanya , salah seorang wasit memberi ko
mando untuk start. Anggota-anggota grup X harus scgera 
mencapai garis B, sedang anggota-anggota grup Y harus se
gera mencapai garis A. Jadi kalau kedua grup tersebut dengan 
bersilang, masing-masing grup ingin mencapai garis tujuan se
cepatnya dengan berjalan cepat / tidak berlari. 

Gambar 1 : 

Crup X dan grup Y pada saat start. 

Grup X Grup Y. 

gans B 

Pada saat inilah para wasit mcmperhatikan dan menilai ke
adaan masing-masing grup yang scdang hcrlomba terscbut. 
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Yang dinilai adalah hal-hal sebagai berikut : 

1. Kekompakan/keserempakan anggota-anggota grup. 
2. Ada atau tidaknya anggota grup yang terjatuh. 
3. ADa atau tidaknya alat permainan masing-masing anggota 

yang terjatuh. 
4. Grup mana yang lebih dahulu mencapai garis· yang dituju. 

Ketentuan grup mana yang menang dan mana yang kalah , ter
letak di tangan wasit-wasit ini dan tidak boleh digugat. 
Kalau ternyata grup X yang dinyatakan menang, maka ma
sing-masing anggota grup Y harus mendukung masing-masing 
anggota grup X tersebut sejauh jarak antara garis A dan garis 
B tersebut. 

Permainan ini sangat menggembirakan sekali, di mana 
para pemain nampak lucLL tetapi menyeramkan karcna di
laksanakannya di malam hari yang gelap, sehingga kelihatan
nya seperti hantu-hantu yang berjalan gentayangan tcrtatih
tatih. (seperti terlihat dalam gambar 2). 

Gambar 2: 

Grup Y 
Grup X 

garis U 

garis A 

Demikianlah permainan berakhir Jengan kemcnangan 
salah satu pihak, sedang yang kalah harus menggl'ndong 
anggota-anggota pihak yang menang. Kalau para anggota ma-



sih setuju , permainan ini diulangi lagi dari permulaan . Atau 
mungkin juga mereka ganti dengan permainan lain , 

9. Peranannya Masa Kini 

Pada masa-masa sekarang. pennainan ini masih sering di
lakukan anak-a nak tnutama di pedesaan yangjauh dari kota
kota . 

I 0 . Tanggapan Masyarakat 

Para orang tua / masyara kat , merasa senang ml'lihat 
putra-putranya mclaksanakan permainan ini karcna di sam
ping tidak bcrbahaya, juga terdapat unsur-unsur rckrL·atif. 
olahraga, disiplin u;m sportifitas. 
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Ill 'MAIN KETEKHAN 

1. Nama Permainan 

Penamaan permainan ini sesuai dengan peralatan yang 
dipakai yaitu yang disebut ketekhan (bahasa Lampung) yang 
artinya = kitiran. 

2. Hubungan Permainan dengan Peristiwa Lain 

Permainan ini dilakukan ta·npa ada hubungan Jengan 
peristiwa sosial tertentu, ataupun suatu peristiwa yang ber
sifat religious.magis melainkan hanya rekratif dan kompetitif 
saja. 

3. Latar Belakang Sosial Budaya Penyelenggaraan Permainan 

Jenis permainan ini dapat Jilakukan oleh anak-anak dari 
semua lingkungan kdompok susial yang terdapat di Jaerah 
itu dengan tidak memandang apakah ia anak bangsawan atau-
pun rakyat jelata. • 
Untuk lengkapnya perlu dikemukakan bahwa di daerah ini 
masih terdapat banyak hutan-hutan khat yang banyak di
tumbuhi bermacam-macam bambu. Di zaman kanak-kanak
nya orang tua mereka mengurus sawah ladangnya. Sementara 
mereka berlati-lari bermain, timbul angan-angannya naik ka
pal terbang yang mempunyai kitiran , dari situlah mungkin 
timbul gagasan untuk membuat permainan kitiran (m<~in 

ketckhan) tersebut. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangan Permainan 

Mengenai Jatar belakang sejarah pcrkembangan per
mainan ini tidak jelas, tetapi permainan ini sudah Jikenal 
sejak informan masih kanak-kanak. 

5. Peserta/Pelaku Permainan 

Pennainan ini bi~sanya hanya dilakukan oleh anak-anak 
pria saja, .. hal ini mungkin disebahkan karena anak-anak wani
ta pada umumnya tidak dapat membuat sl·ndiri peralatan 
yang dipakai dalam pcrmainan tcrschut. Anggota pemain da
pat terdiri dari 2 orang atau kbih . 
Usia pemain berkisar antara 7 .. 12 tahun. 

6. Peralatan/Perlengkapan Permainan 
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Masing-masing peserta llll'lllPL'rgunakan sebuah alat ki
tiran. 



Cara membuat alat permainan: 

Buah. Buah kan~t/para , dilubangi pada lembagan {tempat 
tumbuhnya). lubang tersebut dibuat ternbus ke bawah dan 
besar lubang tersebut kira-kira scbesar paku senta. Persis di 
tcn!!ah-kngah buah tcrsL'but pada salah sai:u sisinya dihua \ 
sebttah luhang pula. tdapi tidak tL·mbus ke sisi lainnya . KL·
mudi<Jn dari luh<Jng tcrscbut isi buah karct itu dikorek-ko
rek <Jgar tcrbuang keluar, atau sl'tl'lah dilubangi tadi huah 
tcrscbut ditaruh dekat lubang scn1ut di tanah. Schingga lanta
lama semut akan berkerumun memakan isi buah kard ter
scbut, sampai habis. Dan tinggallah kini batok yang keras d:.ni 
buah kan~ t itu. 

Kemudian clisiapkan bilah bambu yang keras yang di
buat bulat selwsar paku senta agak kecil sedikit dari luhang 
pada buah karet. Guna bambu ini sebagai as/sumhu ke
t e khan / baling-baling. Panjang bambu tersebut kira-kir<:~ 8 -
12 Cm. 

Sebagai kipas baling-baling dibuat dari helahan hamhu 
pula atau holch juga papan tipis sctcbal kira-kira 2 - 3 mm , 
Iebar 2 em. serta panjangnya kira-kira I 0 Cm, sebanyak 2 
buah. Di tl'ngah-t e ngah kedua belahan bambu tadi dilubang 
scdcmikian rupa schingga kalau as/ sumbu tadi dimasukkan 
pada lubang terscbut akan melekat kuat dan tidak bakal ter
lepas. Dan 1nema;;ang kedua belahan bamhu tersehut dengan 
l·ara bcrsilang Sl'perti angka tam bah. 
Bcrikut ini Jigamharkan hentuk buah karet (gamhar I) dan 
huall karl't yan~ sudah dilubangi (gamhar 2) . 

Scutas be nang yang agak lwsar (lwnang kasur) a tau he
nang yang. dipulas scpanjang kira-kira 30 40 em, salah satu 
ujungnya diikatkan kuat-kuat pada sumbu baling-baling/ 
ketckhan / kitiran tepat di tcngah-tengah lubang samping pada 
buah karl't tadi. 
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Cambar I : Gambar 2 : 
Buat karetjpara sebelum 
dilubangi. 

Buah karet yang sudah 
dilubangi dan dibuang 
isinya . 
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lubang 
pada salah • 
satu sisi. 

' ', lubang 
' tcmbus "' . ., lhui a tas 

" ke bawah . 

Sumbu yang sudah dibe ri kitir / haling-haling lbn Jiikat lk
ngan benang tadi dima sukkan pada luba ng t emhus atas dan 
bawah karet tadi beserta benangnya. Schingga akan tampak 
seperti gamhar berikut ini . (gamhar 3 ). 

Gambar 3 : 

Sumbu baling-baling yang sudah dimasukkan IK' rikut lw
nangnya pada huah kard. 

kit iranjba l i ng - ba linq 

_benang 

as/sw nbu 



Kemudian dari lubang di tcnga!Hengah buah karet tadi he
nang yang terikat pada sumbu dikait kc luar luhang, schingga 
ujung bcnang Japat Jitarik kc luar. SL' pcrti tcrlihat pada gam
bar 4 . 

Gambar 4 : 
Bq1ang yang dikl'luarkan mdalui luhang tcngah pada huah 
karet. 

Ujung bcnang yang dikduarkan 
ml'lalui luhang sisi . 

\ 

Cara Memainkannya: 

Baling-haling diputar pl'rlahan-lahan bl'11crapa kali sc
hingga bcnang tadi mdilit p<lda sumbu /as Jalam huah karl'! 
pcrsis pada lubang sisi buah karet tersebut. Bcnang ini bokh 
dililitkan semua sclllcntara ujung hcnang di luar btt<lh kard 
tda p d i pega ng. 
Kl·mudian buah k:.Jret itu dipcgang dcngan tang.an kiri , sc
dang ujung IK•nang dipcgang pada tangan kanan . Sckarang 
tangan kanan tlll'llarik bcnang t<.~di s•.:cara pl.!rlah<.~n-l a han , kc
mudia1l dikcndurkan l<.~gi bcrkali-kali schingga baling-baling 
kr-;l'hut akan hcrputar tnus tiada hl·nti-hl·ntin ya "l'llll'lltara 
Iangan kanan tl'tap tnt•narik dan llll'll)!.l' tHiurkan bl.'nan)! yang 
dipl·gang ( gatnh<tr ). l. 

Gambar 5 : 

Mcmpnlihatkan hagaimana cara mcmpcrgunakan alai kitiran 
dari huah k:trl't tl'rsl·hut . 
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Scwaktu menarik ujung ht'nang tiJdi. harus ctijaga jangiJn sam
pai lilitan piJda hcnang sumbu di dalam buah menjadi hahis : 
hila sampai hahis lilitannya karcna tarikan tcrschut, maka 
putaran haling-h:.tling akan hcrhcnti. 

7. Jringan Pcrmainan 

Dalam mcnydcnggarakan pcnnainan ini tidak dipcrlu
kan suatu iringan hunyi-hunyian atau musik maupun lag:u
lagu. 

8. Jalannya Permainan 
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Misalkan tcrdapat 4 orang pL'nlain yaitu si A. si B . ..;i C 
si )). Mcrcka pergi ke suatu lwlaman rumah yang agak luas 
atau halaman sckolah. 
Di situ mcrcka mcmhuat dua buah tanda yaitu yang sa lu SL" 

hagai tanda start dan yang satu lagi scbagai Ianda finish . Atau 
bokh juga Jitandai dcngan garis: l!aris A scbagai Ianda !em
pat start, sedang garis B st·hagai tanda ;' tcmpat finish . .larak 
ant<Jra kcdua garis terscbut kira-kira 20 meter, atau kbih . 
Sl·mua anggota Pl'lllain bndiri beril'jcr pada garis start . sc
d<Jng knlu<J Iangan masing-masing siap dcngan al:Jt kitiran
nya, yaitu tangan schclah kiri lncm,.:gang buah ko.iret yang lx-r
baling-haling scdang tangan kanan mcmcgang ujung henang 
Dcngan catatan hahwa hl'llang pada masillg-masing alai tcL11l 
tnlilit di dalarn j pada sumhu haling-haling masing-rn;~~ing PL' -
serta . Scrcmpak llll'rcka mcnghitung: satu ...... dua 
tiga .. ... . , scn111a PI.'SL'rta hl·rlari samhil llll'llllltar alat ki-
tiran j baling-haling masin!!-llla'>ing tiada lll'llli-hl'ntinya sampai 
mcncapai garis finish clan ll'n1s kl'mhali llll'ncapai garis start. 



Maka dalam hal ini biasanya ditunjuk seorang anak yang lain 
yang m.ercka scbut jenang (bahasa Lampung) yang artinya 
dapat disamakan dcngan wasit yang akan mcncntukan siapa 
yang t e rlchih dah ulu sam pai d itanda start d cnga n tid a k meng
alami kemacetan pada alat mainnya. Pemcnang ini 'tidak bo
kh lcbih dari satu orang. Bila terdapat dua orang pcmcnang 
misalnya , mcn: ka harus diundi untuk menentuk an siapa yang 
bcrhak mcndapat hadiah . 
Misalnya si A yang menang, maka sebagai hadiahnya, si B, 
si C dan si D bersama-sama mcndukung si A pulang pergi se
jauh jarak antara tanda start dan finish, scpcrti tcrlihat pada 
gam bar 6. A tau dapat juga kalau pcrmainan sudah diakhiri , si 
pcmenang diclukung pulang okh kawan-kawanny a. 

Gambar 6: 

Si j:>emenang digotong bcrami:li-ramai okh mercka yang ka
lah. 

9 . Pera·nannya Masa Kini 

garis A 
(start) 

~0 25 Ill ------~ 

Permainan ini masih tL·tap dilaksanakan terutama di 
1ksa-dcsa yang para pl'taninya llll'mpunyai kchun karet /para. 
Anak-anak ml'nycnangi pcrlllainan ini tcrutama pada waktu 
lihur sL·kolah . 

I 0 . Tanggapan Masyarakat 

Mcnurut penilalan masyarakat. anak-anak melakuk a n 
p\.·nnainan ini mcrupakan suatu hal y <~ng haik di samping mc
nyenangkan anak-anak dalam pcrgaulan juga merupakan 
n.·krcasi . olahraga . ml'latih disiplin d<~n kcjujuran . 
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IV. MAIN BEDIL LOCOK 

1. · Nama Permainan 

Permainan ini dinamakan : "main bedil locok" (bahasa 
Lampung), yaitu sesuai dengan alat permainan yang dipakai 
di sini yaitu masing-masing peserta mempergunakan sehuah 
bedil locok. Bedil artinya sama dengan senapang: locok a rti
nya sama dengan locok . 

2. Hubungan Permainan dengan Peristiwa lain 

Permainan ini dilakukan anak-anak pacta siang hari sek
lah anak-anak pulang sekolah atau pulang m engaji , atau di 
waktu hari-hari libur. Adapun penyelcnggaraannya tidak acl;t 
hubungan sama sekali dengan suatu peristiwa sosial tertcntu 
ataupun clengari kepercayaan religius magis . nwlainkan hanya 
sckl'dar rckn:atif yang sifatnya kompditif. 

3 . Latar Belakang Sosial Budaya Penyelenggaraan Permainan 

Pnmainan ini bukanlah permainan yang dianggap sakral 
atau bcrsifat religius magis. Dan pcrmainan ini dapat dilaku
kan oleh anak siapa saja dengan tidak memancl<mg 1\elo mpok 
sosialnya. 

4 . Latar Belakang Sejarah Perkembangan Pl·rmainan 

Mengenai sejarah perkcmbangan permainan ini tidak di
ketahui, hanya saju menurut informan bahwa sejak masa ka
nak-kanaknya pcmuinan ini sudah ada. 

S. Pcserta /Pelaku Permainan 

Permainan ini pada umumnya hanya dilakukan okh 
anak-anak pria saja, hal ini mungkin kart·na anak-anak wanita 
tidak dapat mcmbuat alat pcrmainan tcrsebut. 
Usia para peserta berkisar antara 8 13 tahun dan jumlah 
peserta t1-:rdiri dari dua orang a tau lcbih. 

6 . Pt•ralatan /Perlengkapan Pl·rmainan 
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Alat yang dipakai dalam IK'rmainan ini adalah masing
masing sehuah bcdil /sen<tpang-Sl'llapang:an locok yang tnbuat 
dari bambu dan buah snuni sebagai pdurun ya. 

Cara membuat senapang : 

a . Laras senapang: tcrbuat dari ranting: hambu yang luru s dan 
sudah tuafkeras han ya satu ruas yang a,t:ak panjang. yang 

I 



diameter lobangnya kira-kira 0 ,6 C'm. Ruas bambu tcrsebut 
pada pangkal dan ujungnya dibuang, dan panjang bambu 
tcrscbut kira-kira 20 - - 25 centimeter. 

b. Sd)agai pelatuk yang dahtm hal ini peloeok, terbuat uari 
pada sebilah bambu yang tua pula selebar lebih kurang 2 11

2 

em dan panjangnya kira-kira 26 em - 31 em. 
Mula-mula dibuat tanda untuk gagang pemegang alat pe
loeok tersebut scpanjang 6 em pada pangkal bambu tatli. 
Kcmudian pada tanda tadi diiris pada kiri kanannya untuk 
dijadikan pcloeok yang bcrada di tcngah-kngah gagang. 
Pdocok ini dibulatkan seperti tusuk sate yang besarnya 
ku rang uari pad a b~:sar lu bang bam bu laras di atas. J adi 
kalau lubang bambu laras tadi berdiameter 0 ,6 Cm, maka 
alat peloeoknya sebesar kira-kira 0 ,5 em. Sehingga alat pc
locok terscbut dapat clengan bebas jika dimasukkan atau 
dikeluarkan dari lubang Jaras. Panjang alat peloeok ini ki
ra-kira 21 em untuk laras yang panjangnya 26 em , dan 26 
em untuk laras yang panjangn ya 31 em. 

Gaml>ar J : 

Scruas ranting bambu se bagai laras. 

() {) 
,/ 

diametl:r lubang 
+ 0 .6 em panjang 20 25 Cn1. 

Gaml>ar 2 : 

Alat peloeok , yan g juga terbuat dari bambu. 

, 2~11 rn ~~ ~..-----J 
diameter 0,5 em. 

c. s~:bagai pduru dalam permainan ini dipergunakan bebc
rapa tandan buah scruni (scbangsa tumbuhan belukar yan g 
huahnya bertandan dan bulan. 
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d. Cara menembakkan alat ini adalah: 
laras dipegang dengan tangan kiri. lalu buah seruni dima
sukkan dan ditekan ke dalam lubang pangkal Jaras dengan 
jempol jari tangan kanan kemudian didorong dengan alat 
pelocok ke dalam laras sepanjang kira-kira 10 em. (Gambar 
3). Kemudian alat pelocok ditarik ke Juar scpanjang kira
kira 7 em, Jalu dengan cepat tetapi hati-hati didorongkan 
Jurus ke muka mengenai buah seruni tadi , dan terlontarlah 
buah seruni terse but ke luar ujung laras dengan mt•ngduar
kan buny i "tar" (Gam bar 4 ). 

7. Jringan Permainan 

Dalam pcnyelenggaraan permainan ini tidak ada iringan 
ap apun baik berupa alat musik, lagu-lagu ataupun bunyi
bunyian lainnya. 

8. Jalannya Permain:m : 
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Misalkan ada dua pasang pema in (empat orang) yaitu 
si A, si B, si C dan si D. Mere ka pergi ke halaman rumah clan 
siap dengan alatny a masing-masing serta pelu ru-pclurun ya . 
Mula-mula si A melakukan suit dengan si B, lalu siC dengan 
si D, siapa yang menang suit antara si A dan si B dan antara 
si C dan si D mere kalah yang Jebih dahulu mencmbak. Misal
kan yang menang suit adalah si A dan si C; mcreka bcrdua 
lalu berdiri pada garis X (tempat mcnembak). sedang si R 
dan D berdiri pada garis Y (garis tempat sasaran mencmbakl. 
Jarak an tara garis X dan garis Y kira-kira 4 me ter, sedang ja
rak antara si B dan si D berdiri kira-kira 3 meter: 111L'reka 
berdiri mcmbelakangi si A dan si C sambil mcngangkat ta
ngan kc atas dengan telapak tangan yang terbuka. 
Yang akan menjadi sasaran tembakan olch si A dan siC nanti 
adalah punggung telapak tangan kanan si B dan si D. Yang 
mcnemb<.~k lebih dahulu adalah si A ; dia mcnemb<.~kkan lima 
peluru bcrtu ru t-turu t, mula-mu Ia pad a tangan si B kemucl ian 
lima kali pula bertuwt-turut menembak punggung tangan si 
D. 
Bila si A berhasil salah satu tembakannya mcngL'nai baik si 
B maupun si D, maka mcreka berdua harus lllL' ndukung si A 
kcliling lapangan satu kali , tetapi kabu tembakan-tl'mhakan 
si A hanya mengenai punggung tangan sabh scorang saja mi
salnya si B saja , maka si B lah yang harus llll'ndukung si A 
kcliling lapangan satu kali. 
Sckarang giliran si C yang main : seperti halnya dilakukan si 



A tadi si (' secara bergiliran mula-mula menembak punggung 
tangan kanan siB lima kali berturut-turut, ketmidian menem
bak punggung tangan si D lima kali bcrturut-turut pula. Kalau 
salah satu pelurunya bcrhasil mengenai baik si B maupun si 
D, maka mereka berdua harus mendukung si C satu kali ke
liling lapangan permainan. Kalau peluru siC hanya mengenai 
salah seorang saja di antara si B dan si D, maka yang meng
gendong si C h;myalah yang terkcna tcmbakan itu saja. 

Sl·lesai itu barulah giliran siB dan si D m~.·nembak pung
gung fangan kanan si A dan si C secara bergiliran lima kali 
tembakan berturut-turut pula s1.·perti si A dan si (' tadi. 
Pcrmainan ini sangat nwngasikkan dan lucu, karena kadang
kadang anak yang main itu dengan sengaja bukannya menem
bak punggung tangan lawan mainnya, tdapi yang ditembak 
atau yang dibidik adalah tl.'!inga Jawan mainnya, sehingga ka
lau terkena akan terasa sakit dan tdinga menjadi merah. 
Yang kena tembak marah-marah, scdang yang mencmbak mc
ngatakan ticlak sengaja. Maka biasanya pada saat gilirannya 
dia mencmbak, maka yang tertcmbak telinganya tadi berusa
ha mcmbalas mcnembak telinga anak yang menembaknya 
tadi. Schingga terjadilah balas mcmbalas mencmbak telinga, 
clan mcr~.·ka ini tidak mendapat hadiah gendongan karena 
bukan punggung tangan yang ditembak. 
Dcmikianlah pcrmainan ini dihcntikan bila semua peserta 
sudah mcrasa Ielah atau bosan. 

Gambar 3 : 

Memasukkan peluru (buah scnmi) ke dalam Jubang pangkal 
laras, lalu mendorongnya ke dalam laras sedalam kira-kira 
I 0 em. 

tangan kanan pcmegang 
pclocok 

tangan kiri Jaras 

/ 
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Gam bar 4: 

Mdocok / mendorong peluru 
ngan pelocok sarnpai peluru 
lan1s. 

Gambar 5 : 

buah seruni ke ujung laras cte
tersebut terlontar ke luar uju ng 

-> cJ 

Si A menembak punggung tangan kanan si B dan si D secara 
bergiliran lima kali berturut-turut. 

3 ml'tl'r 

9. Peranannya Masa Kini 

Pacta masa-masa sekarang ini sudah jarang dilakukan 
okh anak-anak; hal ini mungkin disebabkan karena tcrdesak 
okh pennainan yang ctatang dari daerah lain atau dal'rah per
kotaan. 

I 0. Tanggapan Masyarakat 
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Orang tua pacta umumnya tiada berkebcratan anak-anak
nya melakukan permainan ini di samping tidak mengeluar
kan biaya, juga merupakan olahraga, rckreasi , yang tidak me
rugikan moral dan pendidikan anak-anak. 



V. MAIN SUN DUNG KHULAH 

I. Nama Permainan 

Nama dati permainan ini adalah main sundung. Main 
Sundung ada tiga bagian, sedang yang akan kami uraikan di 
sini adalah Main Sundung Khulah. 
Main Sundung Khulah mengandung arti: main berpengcrtian, 
bermain. 
Sundung berpengertian cepat, artinya cepat bergerak dengan 
berpikir untuk mengalahkan musuh. 
Khulah berpengertian = jurang. ,. 

2. Hubungan Permainan dengan Peristiwa lain. 

Suatu pennainan Sundung biasanya dimainkan pada 
waktu-waktu senggang, apakah itu siang hari atau pada waktu 
sore hari. Namun permainan ini tidak pernah dimainkan pada 
waktu malam hari. Dalam pelaksanaannya tidak ada hubung
annya dengan suatu peristiwa sosial tertentu atau suatu ke: 
percayaan yang bersifat religi. 

3. Latar Belakang Sosial Budaya Permainan 

Permainan Sundung ini mempunyai Jatar belakang sosial 
budaya, adalah melatih para remaja untuk berpikir secara ce
pat dan suatu latihan pendahuluan mengatur posisi dalam 
menghadapi musuh dalam pertempuran. 
Dalam penyelenggaraan permainan ini anak siapa saja di ka
langan masyarakat daerah ini dapat ikut serta dengan tidak 
memandang lingkungan kelompok sosialnya. 
Untuk jelasnya, pennainan bukanlah suatu permainan yang 
dianggap sakral ataupun ~ersifat religious Magis tetapi ha
nya bersifat rekreatif yang kompetitif. 

4. Latar Belakang Sej:uah Perkernbangan Permainan 

Mengenai perkernbangan· permainan Sundung ini sebe
narnya dapat digolongkan atas tiga bahagian antara lain: 
a. Main.S\.tndung Khulah . 
b. Main,SJmf:hmg Macao 
c. Main Sundung Bakhis 
Di dalam uraian inl karni baru berkesempatan mengemuka
kan salah satu permainan yaitu Main Sundung Khulah. 
M~nuntt pengalaman kami dan hasil penelitian kami bahwa 

: ! petmainan , Sundung, baik mengenai peratUrannya maupun 

35 



bentuknya s~jak dahulu sampai sekarang masih tet<ltl mem
pcrtahankan kcasliannya, dengan kata lain bdum 4an tidak 
dapat dipt•ngaruhi suatu hasil budaya dari dat•rah l:lin klwsus 

·1 1 1 k 1· · I p !I;Jrn· . ..'lr;rw;l" · .mast 1 c a am l'as tan pcrmatnan .. ampung ~.·ststr. 

5. Pl'serta/Pdaku Permainan 

a. Jumlah IWmain ·· -1 ; ! W 

Di dalam nwmen task an pc rmainan Sundtitii;'fitU' Uti'.ak' mc
rupakan sttatu grup, hanya mcrupakan suattftiJ'it'tft'l'a'inan 
pcrorangan satu lawan satu, hanya b.ias·anya sewakti.i 
mengadakan permainan battyak kdom,~o'l<" yaitg. mdaku
kan permainan itu, jadi jumlah pcmain cu'Kup' dilakukan 2 
( dua) orang saja. 

b. Usia Pcmain 
Mengemii tingkatan usia peserta permainan Su~tdttng lilt 
terbagi dua golongan yaitu ada tingkatan usia remaja dari 
umur l 0 sampai dengan 18 tahun. 
Namun sering terjadi di kalangan masyarakat Lampung 
khususnya di Kota Agung orang dcwasa pun sering mcng-

gemari permainan ini yaitu kctika berusia 35 tahun, tetapi 
khusus di pedcsaan yang jauh dari kcramaian. 

c. Jenis Kdamin Pcserta Pcrmainan 
Di dalam melakukan pcrmainan-permainan retnaja lain
nya selaltt terdapat pcserta putra dan putri, tcrkadang ter
jadi pemain campuran antara remaja putra dan remaja 
pu rri. 
Akatl tetapi di dalam pelaksanaan permainan kali i11i yaitu 
Main Sundung, selamanya hanya dilakukan oldt para re
maja putra saja; berarti remaja/orang perempuan belum 
pcrnah kami ketemukan dalam pengalaman hidup maupun 
hasil kami anjang sana ke pedesaan. 

d. Latar Belakang Sosial Pemain 
Pcrmainan ini biasa dimainkan oleh masyarakat petani, 
yang mcnjelang sore hari sambil berlepas Ielah. mereka du
duk-duduk di warung atau di tempat orang-orang meng
obrol di pinggir jalan. Untuk mengisi waktu istirahat ini 
mereka mainkan permainan-permainan ringan yang tidak 
bcgitu mcmerlukan tenaga dan pikiran . 

6. Peralatan/Perlengkapan Permainan 
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Paalatan pcrmaiilan ini sangat scderhana dan dapat di
ba~d menjadi dua golongan yaitu satu golongan b1.•ntpa me-



dan bennain, kcdua adalah biji-bijian, atau batu kerikil, be
ruppa kayu pun dapat dipergunakan di dalam permainan ini 
bahkan robckan kertas pun sering dipergunakan kebanyakan 
orang. Di bawah ini kami kemukakan denah medan pelak
sanaan permainan ini. 

Dena h. Sundung Khulah : 

3 

2 

Keterangan dena di atas, nom or 1, 2, 3, 4, adalah jalannya 
yang harus dila1ui kegiatan bermain, adapun nomor 5 adalah 
sudut persimpangan bermain. 
Sedangkan pusat nom or 1, 5, 4, inilah yang dinamakan . 
Khulah = jurang, tempat menggapit sa1ah satu pemain terbu
nuh atau mati terjepit. 

7. Jringan Pennainan 

Sewaktu pelaksanaan permainan Sundung sama sekali 
tidak -mempunyai sesuatu iringan, hanya sorak-sorak para 
pemain sewaktu terjadi salah satu permainan berakhir dikare
nakan ada di antaranya terjcpit. 

8. Jalannya Permainan 

JalanJ,lya Permainan Sundung Khulah adalah terbagi 
atas 4 bagian. 

a. Persiapannya 
Tahap pertama mencari anggota untuk melakukan per
mainan set~lah ada penyesuaian maka bersama mencari 
medan untuk tempat bermain, inilah dena tempat bennain 
Sundung Khulah Lampung. 
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2 
b. Aturan permainan 

Keterangan dena 
A.Kita anggap pemain 

bematna Adil. 
B. Kita anggap pemain 

Badu. 
D. Barang yang dimain

kan A. 
K. Barang yang dimain

kan B. 

Dalam permainan A memainkan D dua buah. Sedangkan 
pemain B memainkan K juga dua buah, dan· sebaliknya. 
Di diletakkan pada sudut-sudut 4 dan 5. Sedang K kita 
1etakkan pada sudut 3 dan 2. 
Kebetu1an dalam suit atau undian A menang, artinya per
tama kali memulai permainan, maka D5 bergerak ke sudut 
1, kemudian B. bergerak K2 ke sudut 5. Demikian1ah sete
rusnya D l bergerak ke sU<;lut 2, dan K bergerak dari sudut 
5 ke sudut 1. Kemudian D4 bergerak ke sudut 5 dan K3 
bergerak ke s:udut 4. Se1anjutnya dengan kecerdasan dan . 
ke1ihaian dari pemain A dan pemain B, berusaha sehingga 
salah satu teijepit sebagai contoh, D terletak pada sudut 1 
dan 2, sedang K terletak pada sud~t 5 dan 3 berarti D ter
jepit dan dinyatakan kalah atas pemaj.n A. Sedang pemain 
B dinyatakan menang satu angka satu qiji. 
Demikian juga sebaliknya K pada sudut 3 da1~ 4 sedang D 
pada sudut 5 dan 2 maka K teijepit dan pemain B dinya
takan kalah, kesimpu1annya da1am permainann'ya ini an
tara pemain A dan B mendapat angka satu-satu. 

c. Tahap-tahap permainan 
1. Apabila te1ah teijadi dalam pe1aksanaan perritainan ini 

salah satu te1ah teijepit, ;nisalnya pada permainan itu 
D terletak pada sudut 1 dan 2, sedang K 'terletak pada 
sudut 5 dan 3 maka D dinyatakan teijepit dan pemain A 
dinyatakan kalah satu. 

2. Sekarang andaikata pemain B · yaitu K terletak pada su
. dut 2 dan S. Maka pemairi B teijepjit dan dinyatakan B 
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kalah satu. 

d. Konsekwensi kalah-menang Sundung Khulah. 
Di dalam· pelaksanaan permainan Sundung Khulah sebagai 
pedoman ditentukan terlebih dahulu, berapa kali salah satu 
terjepit maka diadakan perhitungan kalah menangnya. 
Sering kali untuk mencari kalah menang dalam permainan 
ini diikat oleh waktu misalnya dalam perundingan sebelum 
main ,selama setengah jam atau lebih, siapa yang banyak 
terjepit itu dinyatakan kalah. 
Sedang yang terjepitnya sedikit itu yang dinyatakan me
nang. 

9. Peranannya masa kini 

Pada masyarakat pedesaan permainan Sundung Khulah 
ini masih sering dimainkan oleh para remaja bahkan sudah 
lanjut usia pun gemar main Sundung ini, sering terjadi di gar
du-gardu .sewaktu sore hari. Akan tetapi kalau masyarakat 
yang sudah tinggal di kota-kota tidak sama sekali kami kete-

. mukan permainan serupa ini dimainkan lagi . . 

l 0. Tanggapan Masyarakat. 
Bagi masyarakat pedesaan permainan ini masih · tetap di-
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gemari dan tetap berkembang dengan baik. Namun kalau ma
syarakat Lampung yang sudah maju tahap ilmu pengetahuan
nya tidak lagi menyenangi pennainan serupa ini, karena ha
nya menghabiskan waktu saja sedangkan tidak mendatangkan 
manfaat yang banyak. Lebih lagi bagi kaum pedagang, dalam 
perhitungan, ini memgikan perkemqangan ekonomi. Namun 
bagi masyarakat asli di desa ini masih diterima dengan baik, 
sebab itu masih cocok dengan perkembangan ilmu pengetahu
an mereka. 



VI. MAIN ASINAN 

I. Nama Permainan 

Pcrmainan ini bernama Asinan 
Kota Asinan, adalah berasa1 dari kata Asin mengandung arti 
berhasil. 
Asinan bcrarti harus berhasil masuk ke dalam ruang Asin. 

2. Hubungan Permainan Dengan Peristiwa Lain 

Pennainan Asinan ini selamanya dilakukan oleh para 
remaja pada waktu malam hari sewaktu bulan terang, teruta
ma bulan 12, 13, 14, 15, 16 sebab pada malam-malam ini 
bulan benar-benar terang. 

3. Latar Belakang Sosial Budaya Penyelenggaraan Pcrmainan 

Pennainan ini bo1eh dilakukan oleh anak siapa saja dari segala 
lapisan/tingkat masyarakat. 
Jadi pe1akunya tidak terbatas hanya dalam lingkungan ke
lompok sosia1 tertentu, tetapi dari seluruh kelompok sosial 
masyarakat, bo1eh rnelakukannya. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangan Permainan 

Oa1am perkembangan permainan Asinan ini tidak ada 
perubahan baik itu pengaruh kreasi para remaja atau pun 
pengaruh pennainan dari kota-kota besar. Menurut wawan
cara kami dengan tokoh-tokoh adat maupun tua-tua kam
pung cara dan peraturan permainan Asinan ini tidak ada per
bedaan dari dahulu sampai sekarang ini yang je1as bagi pe
ngalaman penyusun, sesuai dengan data yang kami peroleh 
dari para sesepuh masyarakat pedesaan Lampung, khususnya 
daerah Kecamatan Kota Agung, SEMAKA. 

5. Peserta/Pelaku Permainan 
Pelaku pennainan ini adalah remaja putra dan remaja 

putri, tidak memisahkan golongan cendekiawan, hartawan, 
bangsawan dan tingkatan umur pun tidak begitu menentu
kan. 

a. J umlab pemain 
Jumlah pemain menurut penga1aman kami , adalah seba
nyak 7 orang baik itu anak laki-laki maupun anak perem
puan, namun sewaktu-waktu dapat berobah menjadi tiga 
orang dalam satu grup, jadi jumlah semua 14 orang atau 6 

41 



A. 

orang, cara bennainnya sama saja, hanya medannya besar 
atau kecil. 
-- Medan bermain terbagi yang besar dan yang kecil. 

I I 
. >( I I I I I 

.X I I • I • I r--- 1 
X ! :. ! j-4 I : +-1 ----------•-----1-

A I 
--,- 1 -~- -- -~- -,- -t x: 1--~-. I 1--· - 1 1JJ_ 

>( ln.l It I IPI .. I v .__, I __ I I~ 
.>( I I I 

·· Gambar medan 
berm a in yang 
besar. 

Gambar X pe
main yang me
nang undian si
ap akan memu
lai permainan. 

Dena di atas tanda panah jalannya pemain X. 

I I 

l0 1 

___ !_L_ 
A r'--;--,-,-

1 I 

It? : 

0 

I I 
I I 
I I 
LJ 

-~-~----

1 I 

I c. I 

- Gambar ini me
dan yang kecil. 

-- Gambar 0 cara 
pemain jaga pa
da medan kecil 

- Gam bar gang A 
B, C, D, kese-
muanya tern· 
pat medan 
yang jaga da
lam permainan. 

Dena di atas adalah posisi pemain 0 menjaga lawannya 

X : 0 
.X I 

_2<_..!_- L_-

.X 
X 
X 

0 

I 
_I 

,-, 
o: 
G 

0 

I 
I 

- __L 

Dena di atas adalah gambar lengkap pemain baik yang 
jaga maupun yang masuk untuk memulai pcrmainan. 
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A, B, C, D, adalah gang daerah jalannya pemain C untuk 
memegang musuhnya yaitu X. 
X adalah pemain yang menang dalam undian ruangan itu 
adalah ruang Asin. 
Sedang 0 adalah pemain yang jaga. 

b. U,~ia Pemain 
Permainan ini tahap umur sebagai dasar peserta pemain 
adalah anak-anak yang sudah cepat larinya, dan mata te
linganya sudah berfungsi sebaik-baiknya. 
Kalau akan kita ukur dengan umur sekitar anak berusia 7 
tahun sampai pada anak berusia 15 tahun, sampai 16 ta
hun. Menurut penganalisaan kami anak tamat SLP tidak 
ada lagi yang gemar ikut bennain seperti ini. 

c. J en is kelamin 
Pada umumnya pelaku pennainan ini adalah anak remaja 
putra akan tetapi kadang kala ada juga anak wanita ikut 
dalam melakukan permainan Asinan tersebut, kadang
kadang pula bermain campuran antara anak putra dan anak 
p~tri, dan tidak akan menjadi permasalahan 

d. Kelompok Sosial 
Memang pelaku pennainan rakyat ini pada umumnya ada
lah kelompok anak laki-laki, namun anak perempuan pun 
tidak dilarang, baik oleh anak remaja laki-laki ataupun oleh 
kelompok tua-tua kampung. Adapun cara mereka bermain 
kadang-kadang hanya kelompok remaja putra, kadang kala 
dilakukan oleh kelompok remaja putri, tidak pula jarang 
permainan Asinan ini dilakukan oleh kelompok campuran 
anak putra dan anak putri. Jadi jelaslah bahwa perbedaan 
pemain dan pembagian tingkatan antara putra dan putri 
dapat dikatakan tidak ada, hanya menurut sclera dan si
.tttasi jtunlah anak yang ada pada waktu akan melakukan 
permafuan tersebut. 

6. · Peralatan/Perlengkapan Permainan 

Persoalan peralatan pem1ainan Asinan Lampung ini ti
dak akan meruwetkan bagi calon pemain, hanya cukup pe
main dan mencari medan yang baik, misalnya tanah yang ber
sih, kering dan luas. Setelah kesemuanya itu dapat disiapkan 
maka medan tempat bermain itu digaris dibagi atas gang dan 
kelompoknya yang dibuat dengan garisan kayu digariskan pa
da tanah yang telah dicari oleh para calon pemain dan per· 
hatikan dena di bawah ini. 
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- Garis Q adalah 
garis batas per
mainan. 

---r-r 
- Garis Y (ruang 

Y adalah ruang 
Asin), tempat 
pemain yang 
menang masuk. 

Y 
I I 
I I 
I 

7. Jringan Pemain 

lringan ·musik pada permainan Asinan Lampung khusus 
di dacrah Kota Agung Semaka, hanya merupakan iringan se
pontan tidak ada peraturan tertentu , misalnya memakai 
not dan sebagainya. Iringan tcrdapat pada permulaan akan di
adakan pennainan secara bersorak-sorak tepuk tangan dengan 
ucapan payu . . . . .. payu ...... uuuuuuuu . .... .. .. .•.. , 
selesainya ucapan itu mulailah bennain, sedang kalau banyak 
anak-anak yang menonton tidak ikut bermain dengan tepuk 
tangan mengucapkan Asin . .. . ..... . . asin .. .. ... . . .. . 

8. Jalannya Permainan 

a. Persiapannya 
Mula-mula peserta pennainan mengatur kelompok masing
masing, dengan cara menyesuaikan besar kecil dan tang
kasnya pemain. Kemudian menentukan lokasi tempat akan 
melakukan permainan yaitu menggaris medan sepcrti gam
bar di bawah ini. 

y.. 

y >< 

X 

0 l ~ 
~----

I j ____ _ 
,____ ___ _ 
X. >( 
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Penjelasan gambar di atas sebagai berikut : 

A.Gang/lorongan namanya penyorong dari ujung ke ujung 
fonnasi diisi dua orang. Lihat panah 1, kedua orang ter
se but tidak diperbolehkan nyirnpang dari daerah A. 

B. Pembagian daerahnya perhatikan panah. 
C. Sarna pernbagian daerahnya dengan B. Sedang 
D~·Pernainnya dapat langsung ke seberang penyorong. 
Y.Adalah daerahAsinternpat istirahat pernain X. 

b. Aturan Pernain. 
Aturan pernain Asinan tidak terlalu rneruwetkan kita, sa
ngat sederhana. Setelah kedua grup pernain sudah sarna
sarna menyatakan siap, maka sebagai pembukaannya se
mua pemain rnenyerukan "mulaiiiii .... wuuuuuuii .... , 
dengan bersama bertepuk tangan. Penggolongan peraturan 
pennainan dibagi dua bagian: 

1. Peraturan bagi X, sebagairnana yang terterapada con toh 
del)a 1pada bagian a di atas, pemain X sernua berusaha 
rnernasuki kolom 1, 2, 3, bagi pernain kolorn atas 6, 5, 
4, bagi pernain kolorn bawah. Kesernuanya telah sarnpai 

•pada kolorn 3, 4, rnaka kernbali berusaha mernasuki ko
lorn Y, dengan jalan jangan sarnpai terpegang oleh pe
rnain 0. 
Dalarn perjalanan boleh rnelewati jalur boleh pula me
lintang, misalnya dari kolom 1 melintang ke kolorn 5 
atau dari kolorn 5 ke kolorn 2 baru terus ke kolorn 3. 
Pulangnya ke kolorn Y boleh rnelalui kolorn 3, 2, 1, dan 
boleh juga melalui 4, 5, 6. 
Pemain X bagian atas boleh melalui kolom X bawah. 
Salah satu pemain X sudah dahulu rnasuk ke ruang Y 
tidak seorangpun pemain 0 mernegangnya maka pernain 
X yang pertama kali masuk ke ruang Y maka kapten X 
men.anyakan pada pernain 0, "Siap Uuuuu .... iiii?" 
pem'ain 0 menjawab "siap", maka perrnainan berjalan 
kembali seperti yang di atas. 

2. Pemain 0 yang menempati gang-gang selalu berusaha 
dengan segala tipu daya, supaya bagian tubuh pernain X 
dapat dipegang;: walau ujung jari atau ujung rambut, 
maupun ujung bajunya. 
Dengan keputusan pemain X mengaku terpegang dan di
saksikan juga oleh pemain-pemain 0, di sini menanam
kan jiwa kejujuran. 
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3. Pertukaran pemain yang jaga misalnya .X. akan· terjadi 
t\lkat bebas apabila terjadi:. 
a. · Pemain 0 ~e luar gariS·Iapangan dengan kata lain pe

main 0 ke "luar dari ruaiig Y, dan ruang 1, 2. 3, 4, s. 
6. . . 

b. Pemai:it 0 ,kakinya masuk ke ruang B dart tidak terus 
memasuki . ruang 1 · dari . 6, hal ini dikatakan Muntah 
Mising (muntah berak), ini juga diadakari. tukar bebas .. 
Artinyapemain X masuk keY. 

/ d. Konsekwensi kalah menang . 
Penentuan · kalah meming adalah bariyaknya kelompok pe
main mendapatkan . Asin, yaitu masuk kern bali pemain ti

. dak dipegang oleh pemaiil yang jaga ke ruang istiraha t Y 
setelah memasuki ruang 1,:2. 3, dan 6, S, 4. Adapun wak
tu permainan: menurut permusyawarahari dari kedua belah 
pihak gru.p pemm · · 

9. . Petanannya Masa Kini 

Peranan perlnainan . Asinan ini sekarang masih sangat 
baik artinya dapat dikatakan · s~genap anak-anak di pedesaan 
khusus anak-anak puttis sekolah, pennainan senipa ini adalah 
termasuk permainan yang sangat menarik bagi mereka. 
Karena di sampirtg hiburan yaiig meqggembirakan juga nie- · 



rupakan pembentukan watak dari anak-anak. Misalnya di 
bidang kesehatan, kejujura~ dan melatih menggunakan tak
tik mencapai kemenangan. 

1 0. Tanggapan Masyarakat 

Bagi masyarakat pedesaan khususnya di daerah Lam- · 
pung permainan ini tidak ada penentang, baik ditinjau dari 
sudut Agama maupun ditinjau dari sudut tata hidup dalam 
adat istiadat Lampung, permainan ini tidak merugikail. bah
kan memberikan pendidikan bagi anak-anak menghilangkan 
sifat sukuisme, perbedaan derajat hidup, antara keluarga si 
miskin dan si kaya dan sebagainya. Yang jelas permainan ini 
tidak ada larangan dari pihak pemuka adat dan tokoh-tokoh 
masyarakat khususnya daerah Lampung. 
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VII. MAIN SET A Y AKHAN SINJANG 

1. Nama Permainan 

Nama permainan adalah Setayakhan Sinjang. 
Nama permainan di atas mengandung kata dasar sebagai 
berikut: MAIN SETAYAKHAN SINJANG. 

- Main dengan arti = bermain 
- Setayakhan = saling lempar melempar kata dasamya 

adalah tayakh dengan arti lempar, tambahan awalan se, 
dan tambahan akhiran a, kemudian mempunyai pengertian 
saling balas membalas, . dengan berulang-ulang kali. 

- Sinjang dengan arti kain sarung laki-laki. 
Kata dasamya "injang" mempunyai arti kain secara luar 
dapat berarti injang pere!llpuan, dengan penambahan hu
ruf S di depan kata-kata injang mempunyai arti kata kim
sus menunjukkan milik laki-Htki. 

2. Hubungan permainan dengan Peristiwa Lain 

~· 

4. 
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Permainan ini menurut penelitian penulis, dan menurut 
pengalaman tua-tua masyarakat Lampung khusus di dalam 
daerah Kota Agung, sejak zaman dahulu selalu dimainkan 
oleh para remaja laki-laki pada waktu malam hari, dan belum 
pemah dilakukan pada siang hari. Permainan tidak ada hu
pungannya dengan peristiwa apa pun juga. 

Latar Belakang Sosial Budaya Penyelenggaraan Permainan 
Permainan ini tidak menjelaskan perbedaan tingkatan 

hidup dan penghidupan masyarakat, baik itu ana:k-anak orang 
bangsawan maupun anak dari golongan rendah dengan kata 
lain anak golongan rakyat biasa, bahkan anak orang yang ber
kedudukan tinggi dalam pemerintahan di pedesaan juga ikut 
dalam melakukan permainan ini, dengan syarat anak tersebut 
sehat jasmani dan rohaninya. 

Latar Belakang Sejarah Perkembangan Permainan 

a. Jumlah Pemain : 
Banyaknya pemain permainan Setayakhan Sinjang me
mang seolah-olah terbatas menurut kebiasaannya berjum
lah 10 orang, dalam satu kelompok, namun menurut he
mat penulis permainan dapat lebih dari 10 orang disesuai
kan dengn banyaknya anak-anak yang akan ikut bermain. 
Tetapi memang cocok pula di zaman dahulu, kelompok 



masyarakat Lampung tidak seperti sekarang sampai men
capai ratusan kepala keluarga dalam satu desa atau satu 

· umbulan. Hanya secara umumnya permainan ini dilaku
kan oleh sepuluh orang,tetapi kurang dari sepu 
luh orang pun masih dapat dilakukan ' permainan 
tersebut, misalnya empat orang, sebab permainan ini 
saling berhadapan antara kawan dan lawan. 

b. Usianya Pemain 
Menurut usianya pemain permainan Setayakhan Sinjang ini 
tidak terlalu menentukan, sebab permainan ini hanya 
membutuhkan kekuatan pisik dan ketangkasan dalam 
bermain. Sebagai garis pedoman kita anak-anak wajar ikut 
bermain di antara anak-anak yang sudah mempunyai pe
ngertian misalnya anak yang sudah bersekolah misalnya 
7 tahun sampai 13 tahun atau 15 tahun, dengan catatan 
sebaya dan seimbang besar badan anak tersebut. 

c. Jenis Kelamin Pemain 
Dalam rrielakukan permainan Setayakhan Sinjang memang 
kami belum menemukan pemain perempuan, selalu pe
mainnya adalah remaja putra akan tetapi pada masa ke
majuan kini anak putri tidak terlalu dipingit, menurut pe
nulis pemain putri pun mampu melakukan permainan se
tayakhan Sinjang yang kami kemukakan di atas. 

d. Kelompok Sosialnya 
Dalam permainan ini sudah jelas pengelompokan jenis pe
main, sebab anak wanita sama sekali tidak ikut dalam her
main. Hanya tidak pula dibedakan antara tingkat derajat 
kehidupan. Anak wanita tidak boleh ikut, bukan dalam 
arti anak . pr!a memisahkan · wanlta, karen a dianggap pria 
rendah, hanya masa dahulu wanita masih ketat untuk her
main atau bergaul dengan kaum pria. 

6. Peralatan/Perlengkapan Permainan 

Peralatan permainan Setayakhan Sinjang yang dimaksud 
di atas tidak pula membutuhkan peralatan yang banyak dan 
antik, hanya , cukup dengan sebuah Sinjang yang bersih se
suai dengan nama permainan ini. 

7. lringan J>~rmainan 
Hampir dapat dikatakan permainan pedesaan Lampung 

tidak· mempunyai iringan. Namun pengalaman kami iringan 
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pennainan lni cukup dengan tepuk _tangan .para penopton, 
dan tepuk tangan pemain yang sedang berlemparan kain, 
karena gembiranya. Namun dengan tepuk tangan ·sering me
rugikan pemain, karena lalai menangkap sarung yang sedang 
dimainkan. 

8. Jalannya Pennainan 

so 

a. Persiapan sebelum pennainan dimulai 
Para calon pemain mtmcari. k!lwan uittuk berpasangan satu 
dengan kawan yang lain. Kemudian mencari lokasi yang 
baik misalnya mencari tempat yang terang dalam sinar bu-

- Ian dan tempat yang· rata serta tanahnya dalam keadaan 
kerin&·. bersih dari batu kerikil, serta tidak berduri. Ke
mudian menghitung jumlah pemain, yang penting masing
masing mempunyai pasangan yang cocok, baik besar mau
pun gemuknya~ - Setelah semuanya siap maka pemain mem
bagi dirinya dua kelompok secara 'saling berhadapan satu 
sama lalnnya. 

Seperti terlihat pada gam bar di .bawah ini : 

)( ~ kelompok pemain A 

~ ~- -keiompok pemain B 

Keterangan: Yang berhadapan ini adalah sehagai gam bar 
orang. Setelah berhadapan seperti -terlihat dalam gambar, 
mereka melakukan undian yaitu 'Secara cis (suit) setangkas 
mengeluarkan jari dengan ketentuan: 

lbu jari menang dengan telwtiuk; 
kelingking menang dengan ibu jari; 
telwUuk meilang dengan kelingking. -

b. Aturan permainan 

• 

Setelah ada kesnnpulan bahwa kelompok A atau kelom
pok B yang ·Jilenjadi pemenang dalam ine~kan \mdian 
cis tadi maka kelompok yang kalah memben~ lingkaran 
yang berjarak lebih kurang empat meter, tegasnya dalam 
uraian ini kelom_pok A yang kalah jadi kelompok A yang 
membentuk. lingk.aran. Kemudian kelompok B semuanya 



naik di atas punggung kelompok A. Sedang posisi badan 
kelompok A semuanya dalam keadaan jongkok dan me
nekuk lutut, tangan diletakkan df atas. tempurung lutut, 
seperti orang sedang rukuk d~lam melakukan sem bahyartg, 
kondisi kaki agak terbuka lebihkurang 25 Centimeter.· 
Pemain kelompok semuanya naik ke atas punggung pemain 
kelompok A. Apabila semua pemain m(myatakan siap se
mua pemain menyataka.n siap semua untuk memulai per
mainan, maka ketua regu pemain B mengatakan "siap 
uuuuuiiiiii. ......... siap'' kata pemain A. .Maka sarung 

Gambar 1 : Permainan Setayakhan Sinjang. 

· Gambar 2: Pennainan Setayakhan Sinjang. .. 
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yang akan dimainkan digulung-gulung oleh kapten per
mainan dan mulai dilemparkan ke arah kawan pemain yang 
lain yang duduk di atas punggung peinain A tadi dengan 
berputar ke arah sebelah kanan, ltingga sampai kembali pa
da giliran kapten pem1ainan. Seterusnya dilakukan demiki
an hingga menunggu kapan waktunya sarung itu terjauh 
dari tangan pemain yang duduk di atas punggung pemain 
A. tadi. Adapun taktik pemain A berusaha supaya pemain 
yang duduk di atas punggungnya tadi tidak dapat mcnang
kap sarung yang dimainkan dengan cara mcngayun-ayun
kan badannya sewaktu pemain yang di atas punggungnya 
akan menerima lemparan sarung tersebut. 

lnilah gambar jalannya permainan : 

c. Tahap-tahap pennainan 

Keterangan gambar 
0 adalah pemain A gam bar X 
adalah pemain B. 
Gam bar xx) adal ah sebagai 
kapten permainan. 

Sebelum kami mengutarakan tahap-tahap permainan 1111 

perlu kami kemukakan bahwa pennainan ini dapat juga 
dilakukan secara perorangan, misalnya empat orang pe
main, kalau beregu harus lima orang dan boleh juga lebih, 
namun '. ~alam penelitian kami lazimnya sepuluh orang. 
Mengenai tahap-tahap permainan apabila telah terjadi per
tukaran pemain, yaitu bila pemain B yang duduk di atas 
punggung tadi telah menjatuhkan kain sarung dengan cara 
tidak dapat ditangkap oleh salah satu pemain yang duduk 
di atas punggung tadi, ini menyatakan pertukaran pemain. 
Pemain yang tadinya berdiri menekuk Iutut berganti men
jadi pemain yang duduk di atas punggung pemain B. Je
lasnya lihat gam bar di bawah. ini : 



Keterangan : 
Gambar X adalah pemain B. 
Sedang gainbar 0 adalah pe
main A. 
xxx) kapten pemain B. 

d. Konsekuensi kalah-menang pennainan ini. 
Penentuan waktunya tergantung pada pemain dahulu 
menghitung pertukaran, ditentukan tiga kali atau lebih. 
Jadi yang kalah yang sering diduduki punggungnya, yang 
menang yang sering naik di atas punggung, tapi tidak di
tentukan jam dan menitnya. 

9. Peranan masa kini 

Pennainan ini di desa-desa masih tetap digemari teruta
ma sew,aktu bulan purnama sehabis panen. 

10. Tanggapan Masyarakat 

Pada umumnya di masyarakat pedesaan tidak ada anggapan 
sama sekali kalau pennainan ini akan merugikan nama pe
muka adat, atau akan mengurangi panatik agama. Malahan 
dengan ini anak remaja dapat bergaul dalam berolah raga, 
di dalamnya akan menjalin persaudaraan serta kerja sama 
yang baik. 
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VJJJ. MAIN DENTUMAN LAMBAN 

1 . Nama Permainan 

Adapun pengertian Main Dt·ntuman Lamban adalah ka
ta dasarnya dari kata asli Lampung Pcsisir yang mcngandung 
arti : 
Main artinya 
Dentuman artinya 

bermain 
berbunyi tum meniru suara laut tli 
waktu ombak mrmccah di pantai . 

Lamban artinya rumah. 
Jadi pengertian Main Dentuman Lamban llll'ngandung pc
ngertian dalam bermain dimaksud ada yang bl'rfungsi sebagai 
rumah dan ada juga yang berfungsi sehagai tL'Illpat nwndcn
tumkan benda yang dimaink<in. 

2. Peristiwa atau Permainan 

Penduduk daerah Lampung memang Jari dahulu kala SL'
nang akan bermain , apalagi sebagian bcsar adalah tinggal di 
pedcsaan , baik di tepi pantai maupun di danah dataran pcr
ladangan. Adapun mclakukan pcnnainan ckntuman lamban 
dimaksud. lazimnya dilakukan pada siang hari . namun juga 
dilakukan pada malam hari di kala bulan purnama. Kalau 
pada siang hari se1ing pada waktu sore-sun: hari . di mana pc
illuda-pcmuda beristi rahat sctcla h selcsai be kL·I:ia di saw:.~ h 
dan di ladang. 

3. Latar Belakang Sosial Budaya 

Pnmainan ini tidak mcnggambarkan gari~ pcmisah an
tara derajat kchidupan masyarakat, clan biasan y~1 dibkukan 
oleh para remaja putra maupun putri . namun yang jclas di 
lakukan oleh pcmuda-pemuda yang putus sckolah clcngan 
kata lain pemuda-pemuda yang lidak bcrsckulall. Di dala111 
kegiatan permainan 'i!Ji yang jelas terlihat at!Jiah knukunan 
bergaul dan mcrupakan suatu hiburan yang llll'nggL'lllbirabn . 

4 . Latar Bdakang Sejarah Pl'rkl·mbangannya 
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Adapun scjarah pcrkcmbangan pernlc~inall ini llll.'llllrut 
penl'liti<tn kami dalam mengadakan anjangsan<l h dL'S<I-LIL' sa. 
memang scjak adanya Lampung. PL' rmainan ini tidak IIIL'llg
alami perubahan . Hanya 1.aman kini llll'ngalami pcrubahan 
sistim lokasi permainan saja. rwmun cara jal:lllll\' <1 pLTIIl :lill<lll 
masih tl'tap lllt' 111pertahankan kcaslianny :1 



Tidak mcrobah scjak dri adaoya pcrmainan tcrscbut dari 
masa dahulu sampai pada masa zaman akhir sckarang. 

5. Peserta/Pclaku Permainan 
·. .. : .. J; ~ 

Pcscrta/pd<J~U pl·nnainan ini a~a\;.th : 

a. Jumlah Pl'St:rta mcnurut hanyaknya ~kulOJllJ~u:k ,y,ang..ikut 
me laku kan pcrmainan. 'n;tuuJ.n· y;angt langsungA~c·mrai!JI <~ da
hlh berp<Jsangan dengan kata l<~in ·satu lawan;'satu : ·sth:ara 
bcrhadapan. 

b. Mcngcnai tingkat umur yang mclakukaJ1 , ,f~ermainan ini 
mulai anak-anak yang bcrusia 7 tahun kc ~tas· yang mudah
nya anak yang sudah mcmpunyai pcngcrtian mcnghitung. 
Dan batas tcrakhir dalam pcngalaman kami setelah anak 
itu berusia 16 sampai 17 tahun dcngan sendirinya minat 
mclakukan pcnnainan terscbut hilang dengan sendirinya. 
Tctapi sccara tidak umum ada juga orang tua melakukan 
Pl'Tmainan ini sckedar mcnyesuaikan diri pada anak-anak 
saja. 

t:. Dalam pcmisahan kd<~min tidak bcgitu jdus. baik itu anak 
putri maupun putra. kescmuanya mcnycnangi pcrmainan 
tcrscbut. Hanya kalau anak laki-laki mdakukannya ka
dang-kadang pada siang hari, kadang-kadang juga malam 
hari. namun kalau anak-anak pcrempuan jelas pada siang 
hari. scbab sdama pengalaman hidup pcnulis belum per
nah melihat anak prrempuan melakukan pem1ainan Lam
ban Dcntuman. 

d. Dalam kclompok sosialnya yang melakukan permainan ini 
scring anak laki-laki berkdompok dengan anak lelaki. be
gitu juga anak pcrcmpuan berkelompok dengan anak pe
rempuan. Tetapi sering juga antara anak laki-laki dcngan 

· anak pl'Tempuan menjadi satu kdompok. at;m bnpasang
an dalam mclakukan permainan IL'rsehut. 

6 . Peralatan/ Pt•rlengkapan Permainan 

ML·dan pcrmainan kalau dulunya adalal! pada l!alaman 
rumah bagian tkpan di haw:.~h pohon-pohon kayu yang rin· 
dang di sana hanyak tumbuh akar-akar yang hesar temp:.~t 
para pemain duduk, _ cukup tanah di garis clengan ranting ku
yu. Benda yang dimainkan adalah batu kL·L·il (kL•rikill :.~tau 

buah '>l'Suka (jarakl atau kcmiri. yang bcrjumlah tujuh pulul! 
buah. 
ML·ngcnai nwdan. <>ckaran)! sering anak-anak mcnggunakan 



papan yang digaris dengan arang atau kapur tulis. 

7. Jringan 

Pennainan ini tidak ada iringan yang khusus hanya se
kedar kelengkapannya, kalau anak laki-laki diselingi dengan 
bersiul-siul, kalau anak wanita kadang-kadang diselingi de
ngan bersenandung, COJltohnya kata na .. na .. Ia .. Ia .. laa 
dan seterusnya dengan irama lagu yang disenangi masing-ma
sing. 

8. Jalannya Permainan 
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a. Persiapan 
Anak/rem:rja mencari kawan untuk bermain, setelah ada 
pasangan satu sama lainnya, mencari dan memutuskan di 
mana tempat mereka untuk melakukan pennainan terse
but. 
Setelah itu mereka masing-masing mengumpulkan benda 
yang akan dipakai untuk melakukan permainan itu masing
masing sebanyak 35 buah, yangjenisnya sama, batu semua 
atau kemiri semua maupun buah jarak menurut situasi 
yang mereka mampu mencarinya. Kemudian mereka meng
garis tanah untuk tempat mereka bermain, gambamya se
bagai berikut : 

H (Hasan) 

U (Umar). 

Ukuran gambar tersebut disesuaikan dengan besar kecilnya 
benda yang akan dimainkan, hanya pembagian ruangnya 
dan P~isi pemainnya yang harus tetap. 
Mengemii benda yang akan dimainkan diletakkan di dalam 
kolom-kolom yang kami beri nomor satu sampai lima. 
Baik itu kolom H, maupun kolom pihak U, masing-masing 
kolom berisi 7 buah benda baik itu batu atau kemiri. Sete
lah siap masing-masing pemain duduk dan mempunyai ang
kuk balok atau batu bata supaya jangan cepat pegal pada 
bagian kaki atau pantat. 
Selanjutnya ikuti aturan permainan .berikut: 



J--
b. Aturan permainan 

H. (Hasan) 

I 
U. (lJ mar) 

Setelah peralatan permainan sudah siap semua, maka ke 
dua pemain tersebut duduk berhadapan, sebagai contoh 
perhatJkan pac1a c1ena11 tli atas yaitu pemain H, dan lainnya 
pemain U, sedangkan di dalam kolom-kolom barisan A, no
mor satu sampai lima sudah diisi benda yang akan dimain
kan. Demikian juga pacta kolom barisan B dari nomor satu 
sampai nomor lima juga tclah terisi benda-benda seperti pa
cta kolom barisan A. 
Setelah masing-masing menyatakan siap u n tu k me,la ku kan 
pennainan maka diadakan cis (suit) atau dengan cara lain , 
UI1npimpah atau undian dengan benda gepeng, misalnya 
deJ1gan korek api atau kerencengan. Untuk menentukan 
yang paling terdahulu memulai melakukan permainan. 
Sebagai penjelasan gambar setengah lingkaran, A adalah 
lam ban tempat · pemain H, n1enaruh benda kemenangan / 
hasil pennainan tersebut. Demikian gambar setengah Jing
karan B, tempat pemain U menaruh hasil pennainannya. 

Pern1ainan ak~m dimulai 

' Sebagai pedomah dalam undian, pemain U me nang undi
an, U yang pertama kali memulai permainan. 

- U mulai menggenggam batu pad a kolom I, lihat panah 
. dan menibagikan satu persatu batlt tersebut pacta ko
lom; dua, tiga, em pat, lima, dan sat u ditaruhkan pada 
Lam ban B, terus ke kolom barisan A I terakhir pada ko
lom 2a, U memungut battt tujuh buah dan dibagikan 
ke kolom tiga, empat. lima dan tents lompat pada 
kolom barisan B I , 2, 3, 4 , 5, 11ll'l11LIHgut ke semua batu 
yang ada pada kolom Sb, tents menaruh batu pad~,, Lam
ban B, sder~tsnya batLt tadi dibagikan habis di kolom 
3b, semua batlt di kolom 3b diambil scnllla htlu diktgi
kan tents ke kolom 4b, Sb, dan B kemudian diteruskan 
sampai kolom I b. Sedang pada kolom I b ada sebuah 
battt, jadi sekarang battt dalam genggaman ada 2 bu ~tll . 
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·lalu . dibagikan pada kolom 2b terakhir kolom 3b kosong 
maka di kolom 3b tersebut terjadi dentuman dan semua 
yang ada pada kolom 3a diambil dan ditaruh · di dalam 
lamban B, kemudian giliran pemain H untuk memulai 
bermain serupa dengan jalannya permainan yang dilaku
kan pemain U tadi. 

c. Tahap-tahap Permainan 
Penggantian yang dilakukan permainan antara lain seba· 
gai b eriku t: 

1. Pertama apabila terjadi salah satu peinain te!r.n menden
tum dengan kata lain benda yang dimainkan terakhir 
pada kolom yang kosong, baik di pihak lawan: ada a tau 
tidaknya benda/batu yang dimainkan. 

2. Apabila pemain membagl-bagikan benda yang dimain
kan itu kebetuhin habis giliran memba~kan pada ·Lam- . 
ban pemain, maka permalnan dilakukan pertukaran her
main. 

Dengan kesimpulan pertukaran permainan, pertama · pe
main telah melakukan dentuman, kedua kehabisan benda 

,yang dibagikan di lamban pemain. · 
Bermain secara ini dilakukan sampai habis semua benda 



yang dimainkan · sudah masuk semua ke dalam salah satu 
lamban pemain. 

d. Kalah-menang 
Setelah habis semua benda sebagai alat permainan maka 
benda itu masing-masing pemain H dan U menumpuk 
kembali batu yang terdapat dalam Lambannya masing
masing ke dalam kotak tempat menumpuk semula dengan 
jumlah batu 7 buah, setiap kolom yang telah diberi nomor . 
I a sampai dengan Sa dan sebaliknya nom or 1 b sampai de
ngan Sb. 
Apabila terdapat salah satu pemain kekurangan benda atau 
batu tidak mencukupi untuk mengisi kolom yang jumlah
nya 7 buah, maka kolom tersebut diberi tanda kali (x) de
ngan ketentuan pihak yang diberi kali itu kalah satu. 
Benda yang tidak c1:1kup tadi tetap ditaruh di dalam Lam
ban pihak kalah. Setelah main berikutnya batu sudah ma
suk semua dalam masing-masing Lamban dan dimuJai lagi 
seperti pada uraian di atas bagian ini juga. 
Permainan ini tidak terbatas waktu menurut persetujuan 
kedua belah pihak, yang penting berhentinya permainan 
apabila telah terdapat kotak/kolom tempat bermain sudah 
ada yang bertanda X: 

9. ·. Peranan Masa Kini 

Permainan ini dari dulu sampai sekarang masih digemari 
-oleh anak-anak remaja, terutama di pedesaan, bahkan di kota . 
kecil pun sudah digemari anak-imak tetapi belum mengetahui 
bagaimana perubahan cara mereka bermain. 
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·.1 0. Tanggapan Masyarakat 
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Dalam masyarakat kami perhatikan tidak ada tanggapan 
terutama para kaum adat, maupun para panatik agama mere
ka tidak memberikan larangan, berarti SL' kaligus masyarakat 
dapat menerima dan mcngakui pnmainan ini salah satu pn
mainan remaja yang mcmang milik mcrcka schagai warisan 
dari nenek moyang mcn:ka y;mg l1arus dipelihara kL·utulwn 
dan perkembangannya. 



IX. MAIN SEPATU BATOK 

1 . Nama Permaimm 

Nama permainan ini dis.:suaikan dengan p.:ralatan yang 
digunakan dalam permainan yailu s.:potong batok kelapa di
pakai sebagai sepatu. 

2. Hubungan Pl·rmainan dengan Peristiwa lain 

Permain :m ini tidak ada hubungannya sama sekali dc
ngan peristiwa sosial tertentu atau suatu kepercayaan rcligius 
magis, melainkan hanya bcrsifat rckreasi bagi anak-anak . 

3. Latar Belakang Sosial Budaya Pcnydenggaraan Permainan 

Peserta dalam pennainan sepatu Batok ini boleh dari ka
langan anak siapa saja dengan tidak memandang dari kdom
pok sosialmana anak tersebut dilahirkan. 
Perlu dikemukakan di sini bahwa di daerah tempat permain
an ini kebany:.tkan masyarakatnya adalah petani . jadi ticlak 
mengherankan b<.~hwa di seluruh kampung banyak terdapat 
tumbuhan kdapa. Seorang untuk membuat kopra buah-buah 
kelapa tersebut harus dikupas , sehingga kulit / batok-batok 
kelapa tersebut banyak terdapat di tempat pengumpulan sam
pah atau di pckarangan-pe karangan 1'umah. Hal inilal! mung·· 
kin yang m enimbulkan inspirasi untuk membuat batok kl'
lapa tersebut mcnjadi alat mainan karena dapat Jipnokll 
tanpa biaya. 

4. L1tar Bclakang Sejarah Perkemhangan Pt.•rmainan 

Mcnge nai sejarall JWrkcmbangan pcrmainan ini . infor
man tidak mengl'tahuinya akan t\.'tapi yang jelas, pcrmainan 
ini sud<.~h dikL·na l st•jak zaman dahulu dan sampai sckarang 
masih dimainkan okh anak-anak di Ka111Jlllllg-kampung atau 
di desa-desa . 

5 . Peserta /Pelaku Permainan 

Peserta / pelaku pc nnain<JJl ini kl!usus JiLtkukan okll 
anak-anak laki-laki saja yang bcrusia sekitar I 0 14 tahun . 
Jumlah pesnta/ pclaku permainan minimal 4 orang anak -anak 
dan makin banyak makin nleriall. Pcnnainan ini hukh dilaku
kan oleh anak-anak dari Sl'gala lapisan masyarakat. 

6. Peralatan / Pt.·rlengkapan P<.·rmainan 

Pl'nn<.~inan ini llll'lllJWrgunakan alai ya ng tcrbuat dari Sl'-



potong batok kelapa dan tali yang panjangnya sekitar I me
ter. 

Cara membuatnya: 
Biasanya anak-anak mencari dua bclah batok kelapa 

yang sudah dibuangkan orang, lalu kcmudian 'masing-masing 
dua belah batok kelapa itu diberi tali yaitu dengan cara, tali 
itu diikatkan pada sepo.tong kayu kedl sebesar telunjuk, dan 
panjangnya sekitar 3 em, kemudian masing-masing tali itu 
dimasukkan ke dalam batok kelapa melalui ujung mata kc.:
lapa kemudian tali itu ditarik ke atas sampai ke pantolan tali, 
dengan demikian tali batok kelapa tersebut tidak dapat lc
pas, kecuali tali itu putus. 

7. lringan Permainan 
Dalam penyelenggaraan pennainan ini tidak diperlukan 

suatu iringan apa pun baik yang bcrupa nyanyian-nyanyian. 
lagu-lagu maupun alat-alat musik. 

8. Jalannya Permainan: 
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Setelah sepatu batok kclapa ini sudah siap untuk dipa
kai, maka anak-anak tersebut mengangkat masing-masing ke
dua kakinya, kcmudian diletakkan di atas injakan batok kc
lapa tadi, sementara kedua tangannya mcmcgang tali. dan 
mulailah alat tersebut dilangkahkan/dijalankan. 
Permainan ini dimainkan olehanak·anak laki-laki misalnya 6 
orang anak-anak. Scbclum bennain 6 orang anak ini mcng
adakan suatu perundingan untuk mcngadakan perlombaan 
adu cepat, dan satu orang ditunjuk oleh tcman-tcmannya un
tuk menjadi Pcmimpin Pcm1ainan. Pcmimpin Pcrmainan yang 
telah disepakati ini mcnetapkan hal-hal scbagai berikut 

a. Mcncntukan batas tcmpat start (garis). 
b. Mcnentukan batas garis finish . 
c. Siapa yang jatuh atau tali sepatu batoknya puh1s dinyata

kan k~l:th. 
d. Pem1aillan ini dilakukan 4 kali bolak-balik dari tcmpat 

start ke tempat finish tcrakhir yaitu garis tcmpat start . 
c. Siapa yang kalah akan dijatuhi hukuman okh Pemimpin

nya yaitu berdiri tcgap dcngan mt·mbL·ri honnat pada km
pat yang akan ditcntukan okh PL·mimpin pcnmlinan seta
rna I kali pennainan yaitu 4 kali bolak-balik, dan dcmikian 
selanju tny a. 

Sdelah scmua kch:ntuan-htcntuan ini discpakati okh pc-



main maka mulailah pennainan ini dilaksanakan. Seperti te
lah disebutkan di atas bahwa sepatu batok kelapa ini sudah 
siap untuk dimainkan yaitu bila anak-anak tersebut masing
masing kedua kakinya berada di atas injakan batok kclapa. 
Pcmimpin permainan mengatur masing-ma:sing pemain supa
ya berjejcr pada garis start. Di garis start ini para pemain mc
nunggu komando dari pemimpin pem1ainan yaitu menghi
tung satu sampai dengan tiga hitungan, setelah sampai dcngan 
hitungan ketiga para pemain segera melangkahkan scpatu 
batoknya mcnuju tempat finish (garis) yang telah ditentukan 
kemudian kembali lagi ke tempat start dan kembali lagi ke 
tempat garis yang ditentukan tadi dan terakhir kembali lagi 
ke tempat garis start. 
Apabila di dalam permainan ini tidak ada yang jatuh a tau tali 
sepatu batoknya putus, ini berarti tidak ada yang kalah. Te
tapi apabila ada yang jatuh atau tali sepatunya putus, maka 
pcmimpin permainan segera menjatuhkan hukuman kepada 
pemain tersebut sementara yang lain terns meneruskan per
mainan mereka sampai kepada garis finish y;mg terakhir yaitu 
garis start. Pem1ainan ini dilanjutkan beberapa kali sampai 
anak-anak itu Ielah dan pemimpin permainan ini dapat her
main pula dengan cara mengganti pemain yang telah Ielah 
pada set-5et pennainan yang telah selesai dengan ketentuan
ketent~Jan seperti yang telah dilaksanakan. 

Gambar: 

_ ..... 

9. Peranannya Masa Kini 

Pcrmainan ini masih tetap digemari oleh anak-anak ter
utama di kampung-kampung dan sering pula kita lihat di
mainkan anak-anak kota. 
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10. Tanggapan Masyarakat 
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Masyarakat memandang permainan ini tidak berbahaya, 
dan perlu dikembangkan mengingat permainan ini bcgitu 
menggembirakan dan memcriahkan anak-anak dan mcrupa
kan suatu cabang oleh raga, karcna permainan ini mdatih 
keseim bangan badan, menguatkan .otot-otot kaki dan juga 
peninggalan warisan budaya bangsa. 



X. MAIN TERJUN-TERJUNAN 

I. Nama Permainan 

Permainan ini dinamakan Tcrjun-tnjunan kan:na di
sesuaikan dengan pelaksanaannya, yaitu permainan ini tcrjun 
dari pohon kayu ke sungai. 

2. Hubungan Permainan ini dengan Peristiwa Lain 

Permainan ini dilaksanakan pada siang hari dan pelaksa
naannya ticlak ada hubungannya dcngan suatu peristiwa sosial 
tertentu atau suatu kepercayaan religius magis, tetapi hanya 
bersifat rekreatif. 

3. Latar Bdakang Sosial Budaya Penyelenggaraan Permainan 

Permainan ini merupakan ketangkasan phisik bagi anak 
dcsa yang banyak tinggal di pinggir sungai . Daerah Lampung 
banyak sungai-sungainya yang Iebar dan sering banjir. Untuk 
menghadapi scgala kemungkinan bahaya yang dapat saja tim
but sewaktu-waktu maka anak-anak secara naluriah melalui 
pennainan ini mempersiapkan ketrampilan scsuai dcngan 
tuntutan alam ini. 

4. Latar Belakang Sejamh Perkembangan Permainan 

Mengcnai Jatar bl'lakang sejarah perkcmbangan permain
an ini tidak diketahui , akan tctapi menurut keterangan yang 
didapat bahwa pcrmainan dilakukan oleh anak-anak sejak 
dahulu. 

5. Peserta/ Pelaku Permainan 

Permainan ini dilakukan oleh anak-anak laki-laki yang 
pandai memanjat dan berenang dan okh anak-anak laki-laki 
saja yang bcrusia II sampai 13 tahun. Karena permainan ini 
memerlukan phisik yang kuat dan kculetan. Dan jumlah pe-
serta 5 sampai 6 orang anak. 

6 . Peralatan/Perlengkapan Permainan 

Pern1ainan ini memerlukan satu pohon kayu yang ter
letak di pinggir kali (sungai) dan tinggi cabangnya 1 sampai 
2 meter dari pennkukcian sungai. 

7. Jringan Pennainan 

Penyelenggaraan pennainan ini tidak disertai dengan 
suatu iringan bunyi-bunyian atau lagu-lagu maupun alat-alat 
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musik. 

8. Jalannya Permainan 
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Permainan ini biasanya dilakukan oleh anak-anak pada 
saat-saat petang hari sekitar jam 15.00 sampai 16.00. 
Misalnya 5 orang anak. telah sepakat akan melaksanakan per
mainan. Mereka pergi ke sungai (biasanya sungai sedang ban
jir) dan setelah sampai di sungai anak-anak tersebut melepas
kan pakaiannya dan mencari pohon yang telah disepakati 
untuk tempat terjun. Apabila telah mendapat pohon, maka 
antara para peserta terlebih dahulu menunjuk kedua teman
nya untuk bersuit dan siapa yang menang dalam suit ini, dia
lah yang menjadi pemain/ketua permainan (misalnya si A), 
maka yang lain misalnya si B, si C, si D dan si E, adalah pela
ku. Anak ini secara beruntun naik pohon dengan cara me
manjat dan setelah sampai pada cabang pohon yang telah 
disepakati mereka tetjun secara beruntun atau bersama-sama 
ke dalam sungai yang dalamnya sckitar I sampai I Y2 meter. 
Setelah tetjun, anak-anak itu berebutan ke tepi sungai dan 
berusaha kernbali untuk naik pohon dan terjun kembali se
perti sernula. Setelah berulang-ulang kali tetjun dan ternyata 
terdapat anak yang tidak kuat (siC) phisiknya untuk naik ke 
pohon dan te1jun kcmbali, maka pimpinan mcreka si A men
jatuhkan hukuman kepada si C untuk menggendong kawan
nya secara berganti-ganti dimulai dari si A (pemimpinnyaL si 
B, si D, dan si F. dalam jarak 4 sampai 5 meter yang telah di
scpakati. Setelah selcsai hukuman ini dilaksanakan okh si C. 
maka pcrmainan ini diteruskan kembali dan sebelumnya si C. 
ini ditanya lagi oleh si A (pemimpinnya) apakah si C ini ma
sih sanggup mencruskan permainannya lagi atau berhenti? 
Kalau si C ini menjawab masih sanggup, maka si C dapat di
perkenankan kembali untuk turut dalam permainan ini, akan 
tetapi apabila si C ini menyatakan tidak sanggup lagi untuk 
turut dalam permainan ini. maka si (' terpaksa ditinggalkan 
dan din)i'atakan tidak bokh pulang sebelum permainan ini 
selesai. 

Permainan ini diteruskan oleh si A ( pemimpin), si B, si 
C, si D, dan si E. Apabila ternyata dalam permainan lanjut
an ini krdapat lagi dan kl·bdulan si A (pcmimpinnya) yang 
kalah, maka si A ini juga harus dijatuhi hukuman oleh teman
tcmannya, untuk mcnggendong sepnti apa yang tt'lah dija
tuhkan kepada si (' tadi. 
Setelah selesai si A mcnj:.tlankan hukuman. maka si A dit<~nya 



kern bali okh si B, si D, dari -si E -apakifh masih sanggup me
neruskan permainan apa tidak. Kalau masih sanggup, maka si 
A terus bermain kembali oleh pemimpin permainan tetap 
dipl·gang oleh si A. Akan tdapi bila si A ini tidak sanggup 
lagi maka si "B, si D dan si F memilih yang baru di antara 
ketiga mere'ka -.i~u, yaitu dengan cara me.nunjuk salah satu dari 
ketiga mereka itu (umpamanya si F), rnaka si E yang memim
pin pL·rmainan ini kembali St'Pl'rti serr;ula dan dulnikian se
terusnya sarnpai d _engan sclesai . 

9. Peranannya Masa Kini 

Permainan ini masih sering kdihatan dilakukan oleh 
anak-anak di desa /karnpung-karnpung. 

I 0. Tanggapan Mpsyarakat 

Masyarakat tidak berkeheratan anak-anaknya melaku
kan permainan ini karena permainan ini dilaksanakan oleh 
anak-anak yang pandai mcmanjat dan berenang serta di da
Iamnya tcrclapat unsur-unsur olah raga. 
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XI MAIN KUCING BUTA 

Nama P<.·rmainan 

Pnmain(ln 1111 dinamakan lkmikian karcna salah sa lu 
d<.~ri anak-anak ilu malanya dilulup dengan kain. mis(llnya 
-.;apu Iangan sehingga tidak dapat melihat dan seperti orang 
huta . 

Huhungan Permainan dengan Peristiwa Lain 

Pclaksanaan permainan ini fidak ada hubungannya sa
ma sek a li dengan suatu peristiwa sosial tertentu ataupun yang 
hnsifal religius magis. selain hanya hersifat rekreatif yang 
kom petit if. 

3. L1tar 13dakang Sosial Budaya Pt•nyelenggaraan Pcrmainan 

Permainan inipun pesertanya tidak hanya terbatas Ja
lam suatu lingkungan kelompok sosial te rtcntu saja, tetapi 
dapat diikuti / dilakukan okh anak-anak dari kalangan mana 
saja baik dari kalangan bangsawan, ataupun raky at biasa. 

4. L1tar 13elakang Sejarah Perkemhangan Permainan 

Mengenai Ia tar belakang scjarah perkemhangan pnmain
an ini. informan tidak mengetahui siapa pembawa serta dari 
mana asalnya clan menurut kderangan informan permainan 
ini telah dilakukan oleh anak-anak sejak dahulu. 

5 Peserta / Pelaku Permainan 

Pe rmainan 1ni biasanya hanya khusus dilakukan okh 
anak-anak pnempuan yang herusia antara II 14 tahun 
dan jumlahnya minimal I 0 orang anak-anak. 

h . P<.·ralatan / Perlengkapan PC'rmainan 

Permainan ini memerlukan secarik kain, dan lapangan, 
hiasanya di dt·pan rumah, sekolah atau di hawah pohon , yang 
hnukuran kurang kbih I 0 x IS meter. 

7. I ringan Permai nan 

Pc rmainan ini tidak diiringi oleh suatu nyanyian, lagu
lagu ataupun alat-alat musik. Akan tdapi diiringi J e ngan ka
ta-kata sepnti : "Kucing huta. L·a ri aku. siapa dapat. Aku 
1 unggu" 



8. Jalannya Permainan 
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Misalnya 12 orang anak pcrempuan sepakat untuk me
lakukan permainan ini, yang dalam hal ini mneka sudah sa
ting kenai mengenal baik nama maupun suaranya . Scklall 
mengadakan permufakatan kedua betas orang anak ini ml'
nunjuk salah satu temannya untuk menjadi Kucing Buta atau 
kadangkala dengan sukarela ada yang mengacungbn jari. 
bahwa ia akan jadi Kucing Buta, umpamanya (si A) . Anak
anak yang II orang berdiri berpegangan tangan sambil 111L'll1-

bentuk pagar yang melingkar di mana di dalamnya berdiri 
Kucing Buta (si A). 
Si A yang telah dikntukan scbagai kucing buta itu uitutup 
matanya dengan sl'l1elai kain umpanya Serbet (sapu tangan). 
dan cliikatkan rapi sampai Kucing Buta (si A) tidak dapat 111l'

lihat teman-temannya lagi. Setclah seksai mata si A ditutup 
maka 11 orang anak itu sambil bt-rpcgangan tangan ml·m
bcntuk suatu lingkaran bckeliling-keliling mcngdilingi Kucing 
Buta sambil mdagukan kata-kata "Kucing Buta . Cari ARu. 
Siapa dapat Aku Nunggu''. Seklah seksai mcngucapkan kata
kata tersd1ut dua kali atau tiga kali sesua i ckngan permufa
katan, maka 11 orang anak-anak itu screntak duduk bcr:iong
kok seperti lingkaran sambil diam tidak bersuara. Bila ada sa
lah satu anak-anak itu bersuara mak a dcngan spun tan K ucing 
Buta itu mcnuju suara tcrscbut. Setelah anak-anak krsd1u1 
duduk dan cliam, kucing buta mulai hnaksi mencari musuh
nya dengan cara meraba-raba musuhnya. Apabila si A atau 
Kucing Buta tangannya mcnyentuh salah satu dari mu-;uh
nya, maka Kucing Bula hants nwrangkul musuhnya dan 
mcnyebutkan nama musuhnya Apahila nama yang disebut 
kan Kucing Buta itu salah atau tidak l·ocok dengan nama 
yang sl'IJenarnya , maka Kucing Buta itu dinyatakan kalah dan 
permainan diteruskan kembali sepl·rti st·mula. Akan tdapi 
Apabila nama yang disehutkan Kucing Buta ilu h~:·nar maka 
Kucing Buta dinyatakan menang okh musuh-musuhnya dan 
permaimui , ini diskor sementara untuk nwnggantikan Kucing 
Buta (si A) kepada mustth yang ll'rt<mgkap tadi . misalnya 
Kucing Buta (si 13). Untuk Pnmainan st·lanjutnya ldap se 
perti semula hanya Kucing Buta si A diganti lkngan Kucing 
Butll si B dan tkmikian sdnusnya. 
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9. PL•ranan Masa Kini 

P~rmainan ini pada masa sd;arang masih dilakukan okh 
anak-anak terulama di K<Jmpung-kampung yaitu paLia sore 
hari antara jam 16.00 17.00 atau di mala m-m alam lnang 
hulan . 

I 0 . Tanggapan Masyarakat 

Tanggapan masyarakat tcrhad ap pnmainan ini hahwa 
masyarakat nwmand ang per mainan ini haik, le rutama kart'na 
tidak hnhahaya dan tcrdapat unsur-unsur rL·krea tif dan da
lam pl'nnainan ini lllL'Illlidik anak-anak untuk ht:rsatu dan 
kompak 
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XII . MAIN BUAH SI:MBILAN 

I . Na rna Pt·rmainan 

Pcrmainan ini diheri nama "Buah Sembilan". karena alat 
permainan yang dimainkan okh masing-masing peserta ter
diri dari semhilan buah. 

Hubungan Permainan dengan Peristiwa Lain . 

Penydenggaraan pnmainan ini tidak mempunyai hu
hungan dengan suatu peristiwa sosial tt'rtentu ataupun de
ngan kepen:ayaan relights magis. selain hanya bersifat rehea
tif dan kompetitif. 

3. Latar Belakang Sosial Budaya Penyelenggaraan Pet:mainan. 

Permainan ini dapat dilakukan oleh anak siapa saja da
lam masyarakat tersebut tanpa perbedaan dari kdompok 
sosial umum asal anak tersebut, lebih-lebih permainan ini bu
kanlah jenis permainan yang dianggap sakral. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangan Permainan. 

Tentang Latar bdakang perkembangan permainan 1111 

tidak jdas, tetapi kelihatannya sudah cukup tua karena sudah 
turun tcmurun digemari setiap orang sejak dahulu. 

5. Peserta/Pelaku Permainan. 

Permainan ini hanya dilakukan oleh 2 orang saja. baik 
pria maupun wanita. Usia pemain berkisar an tara I 0 I 5 
tahun. Permainan ini dapat clilakukan oleh sia:pa saja tanpa 
perbcdaan tingkat sosial dan ckonomi orang tuanya. 

6. Peralatan/Perlengkapan Permainan. 
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a. Sekeping papan atau karton digambarkan suatu persegi 
empat yang berukuran 20 x 30 em. atau 30 x 40 em. 

Di dalam segi empat tersebut clibuatkan pula persegi 
em pat yang lain yang luasnya I 0 x 20 em . 
Kemudian di dalam segi em pat I 0 x 20 em. ini dibuat 
pula segi em pat yang terakhir sduas 5 x I 0 em. 
Kl'tiga sisi panjang perscgi empat tadi dihubungkan 
dengan satu garis lurus yang membagi dua sisi-sisi pan
jang tersebut menjadi dua hagian yang sama. 
Kemudian sisi Iebar ketiga pcrsegi cmpat tersebut, juga 
dihubungkan del'gan satu garis lurus yang mt'mbagi dua 



~ 

~ 

sisi-sisi Iebar k'etiga persegi empat menjadi dua bagian 
yang sama. 

Maka denah tempat bermain, akan tampak sebagai 
berikut (gam bar I~ 

~ 

~ 

10 ~ -

eo. ~ 

"lftri 0~ 
b. Masing-masing pcmain mencari 9 buah alat permainan yang 

berbeda, misalkan buah pennainan si A tcrdiri dari 9 buah 
batu kerikil, sedang si B buah pcrmainannya terdiri dari 9 
buah biji sawo atau apa saja, asal berbeda dengan buah si A 

7. Iringan Permainan. 

Dalam melakukan permainan ini tidak diperlukan suatu 
iringan apa pun , baik berupa tabuh-tabuhan alat musik, mau
pun lagu-lagu. 

8. Jalannya Permainan. 

Mula-mula kedua pemain menentukan siapa yang lebih 
dahulu berhak menaruh / meletakkan buah permainannya 
pada papan pennainan. 

Misalkan dalam undian, ternyata si A yang menang maka 
yang mektakk<tn buah pcrtama pada denah permainan 
adalah si A, kernudian si B. lantas buah kcdua si A, disusul 
buah kedua si B, buah ketiga si A, kemudian buah ke
tiga si B dan sl'teru~nya schingga ke q buah masing-masing 
ditaruh di atas denah pcrmainan. secara bergiliran de
ngan didahului oleh yang menang undian. 

Meletakkan buah permainan masing-masing tadi adalah 
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pada titik-titik pertemuan garis atau pada titik-titik silang 
antara garis pada denah tempat bermain. 
Masing-masing pemain bcrusaha menempatkan buah-huah 
permainannya sedemikian rupa, sehingga akan memudah
kan penggeseran buah pcrmainan membentuk tiga buah 
permainan yang leta~nya berderetan pada satu garis lurus. 

- Misalkan posisi peletakan buah-buah permainan oleh si A 
dan si B secara bergiliran sa tu-satu tadi sebagai gam bar 
berikut : 

Gambar 2. 

&2 Az. A~ 

·~ 
~7 IP4 

SS" &~ 
A9 ltr.7 e.8 

Keterangan: Buah warna merah misal milik B. 
Buah warna biru milik A. 

Setdah masing-masing meletakkan buah pcrmainan sebanyak 
sembilan buah tadi pada pertemuan-pcrkmuan garis, mulai
lah sekarang secara bergantian mcnggescrkan buah masing
masing. 

Tujuan p~mindahan-pt•mindahan buah tersebut adalah ma
sing-masing berusaha : 

a. untuk dapat membentuk tiga biji buah pcrmainan yang 
terletak bcrderet pada satu garis: karena hila ia herhasil 
bcrbuat demikian. dia hcrhak mcngambil satu hiji buah 
lawan yang mana saja yang nwmungkinkan lawan menjadi 
susah untuk menyusun posisi. 

h. Berusaha ml~ mpcrsempit ruang gcrak lawan. karcna apabila 
huah Ia wan tidak dapat h(:rgcrak lagi f nwlakukan pemin-
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bs. 

g, 

At 

dahan), maka lawan tcrsebut berarti kalah. 

c. Dalam n1L'nggcscr ( mcmindahkan) buah ini ketcntuannya 
harus mcnurut garis dan diletakkan pada pcrtemuan garis 
yang kosong (tidak ada buah milik sendiri maupun buah 
Ia wan) dan tidak boleh pula ml'iangkahi, baik buah scndiri 
maupun buah lawan. 

Dalam gambar berikut terlihat gcrakan-gerakan pl'main A dan 
pcmain B dalam usaha masing-masing untuk mcmenangkan 
permainan. 

Gambar 3 
Posisi buah main mula-mula (sepcrti gambar 2). 
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1?,2 A~ . A; 
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Gambar 4 
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Penjelasan : A8 bergerak ke samping. 
B4 bergerak ke bawah. 

Ternyata dalam gerakan ini si 8 unggul, karena dalam taraf 
ini dia berhasil membcntuk tiga buah Pl'rmainan dalam 
satu garis lurus, buah-buah tersebut adalah: B4, BS dan 86. 

- - Dalam hal ini si 8 berhak mengarnbil satu buah milik si A 
tcntunya yang strategis yaitu bakal menjadi penghambat 
jalannya 8, atau yang mungkin dalam waktu singkat da
pat disusun oleh si A menjadi buah tiga dalam satu barisan 
pula. Misalkan si B lalu mengambil buah A8, sehingga ka
lau B9 digeser ke kiri bekas tempat A8 tadi, berarti si 8 
telah membentuk tiga bi.1ah permainan berderet pacla satu 
garis pula, yaitu BS, 87 clan 89. 
Alternatif lain, mungkin si B akan mt·ngambil AS agar de
ngan leluasa dapat menggescr-geser 84 ke a tas dan ke ba
wah tanpa kemungkinan ditutup oll'h AS. 
Sehingga setiap giliran jalan, dia hanya akan sdalu meng
utak-atik/menggeser-geser 84 tersebut. Sehingga setiap B4, 
BS dan 86, si 8 berhak mengambil sebuah milik A, dan 
setelah giliran si A yang main (menggeser buahnya), pada 
gilirannya si 8 akan hanya menggeser B4 ke atas, yang un
tuk giliran selanjutnya si 8 menggeser 84 ke atas, yang un
tuk giliran selanjutnya si 8 menggeser 84 lagi ke bawah 
membentuk buah tiga clalam satu baris kembali (84, 85, 

:86), mengambil buah si A sebuah lagi dan seterusnya: se
hingga lama-lama si A akan kehabisan buah permainan
nya. 

- 8agi si A dia harus berfikir cepat kdika si 13 membentuk 
84, 85 dan 86 dalam satu baris tadi dan si B lalu mengam
bil buah si A yaitu AS tadi, si A lalu menggeser ke samping 
menutup jalan 84, scperti gam bar 5 berikut ini. 

Gam bar 5 e, 1 • AI A4 

BZ A2 A7 
B3 

A7 A~ 

~ e.~ 
!rl. A9 B.? 
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Dalam hal ini tl;rdapatlah jalan bagi si 8 untuk mengutak
atik 84, tt'tapi cepat dia lihat bahwa bila 89 dia gescr h kiri, 
tentulah B5. B7 dan B9 dalam satu garis, dan dia bnhak 
mengambil satu buah pt·rmainan si A. Dia lihat kemungkinan 
bahwa yang bakal berhahaya akan menutup jalan B9 adalah 
A4, maka lalu si B mengambil A4. Kemudian sekarang gilir
:m si A yang jalan. dialalu menggcser A 7 ke bawah. 

Pusisi sekarang akan seperti gamhar 6. 

Cambar 6 
AI 

e.z. l.:t ~ 

9~ 

1 
&4 IW 6b 

A9 &7. 6b 

.... A7 S9 
Ketika giliran si B yang main, dia akan selalu menempatkan 
buah mainannya yang tiga berderet tadi , di mana B5 dan B7 
tidak bisa digeser karena jalannya tertutup, maka satu-satu
nya dia akan mengg'eser B9 ke samping kanan lagi. Pada wak
tu inilah kesempatan bagi si A untuk menutup jalannya si B 
dengan jalan menggeser A 7 ke kanan menutupi jalannya B9 
agar tidak kembali lagi membentuk B5, 87 dan B9 pada satu 
garis lagi dan mengambil buah si A lagi. seperti terlihat pada 
gambar 7: 

Gambar 7 
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- Sekarang giliran si B yang jalan, dia menggeser B6 ke atas, 
dengan maksud pada giliran B6 ke bawah lagi membentuk 
B6, BS, B4 pada satu garis lurus. 

- Giliran si A dia akan mencegat langkah B6 dengan meng
geser A3 ke bawah. 

- Gilinin si B, benar saja dia mengembalikan B6 ke bawah 
sehingga B6, BS dan B4 terletak pada satu garis kembali 
dan siB berhak mengambil satu buah milik si A. 

Tentunya yang diambil ada•ah yang bakal menutupi jalan
nya yaitu A3, sehingga buah si A tinggal 5 buah lagi yaitu: 
Al, A2, A6, A7 dan A9. 
Peristiwa di atas tadi akan terlihat seperti gambar 8 dan 
gam bar 9 l:>erikut: · 

.Gambar 8 
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Gambar 9 
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- Da1am keadaan seperti pada posisi garnbar 9, posisi si A 
sudah sang;at lema.h, karena si B dengan sendirinya hanya 
akan jalan denpn menggeser B6 ke atas dan ke bawah di 
~ setiap B6 dikembalikan padap<)Sisi.satu.garis dengan 
BS dan B4 dia berbak mengambil ·satu biji buah si A se
hingga akan habislah buah si A tersebut, sedang untuk 
menghalang-halangi gerak mundur majunya B6, buah-buah 
milik si A terlalu jauh letaknya. 

- Kalau buah si A tinggal bersisa 2 buah, berarti si A tidak 
berdaya Iagi dan si B memenangkan permainan. 

- Da1am hal ini kesalaban~si A adalah pada saat-saat permula
an permainan yaitu pada saat giliran-giliran meletakkan 
buah-buah permainan pada tempat bermain, dia meletak
kan buah tailpa memperhatikan di mana lawannya mele
takkan buahnya. 

- Kelalaian si A ini dapat kita lihat pada garnbar 2; di mana 
si A tidak memperhatikan posisi-posisi buah B yaitu B4, 
BS, B6, B7 dan B9. Di mana B4, B5 dan B6 sangat mudah 

•. bagi si B · untuk menyusunnya menjadi tiga buah pada ~atu 
garis lurus; juga B5; B7; dan B9. Sehingga kelalaian si A 
ini menyebabkan kefatalan baginya. · · · 
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9. Peranannya Masa Kini 

P~rmainan ini sampai sekarang masih digcmari anak
anak bahkan orang-orang tua pun pada saat scnggang mdaku
kan permainan ini. Nampaknya pl·nnainan ini tidak mung
kin tergeser olch pcrmainan lain yang datang l.lari kota . 

1 0. Tanggapan Masyarakat 
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Masyarakat pada umumnya titlak mdarang anak-a nak 
melakukan pcrmainan ini, bahkan kadang-kadang orang tua 
pun ikut mclakukannya. llal ini krutama karena pcnnainan 
ini sebagai latihan kecerdasan untuk mematikan lawan, juga 
modalnya pun tidak mahal bahkan alatnya tidak usah beli. 



XIII. MAIN PETI' AN 

I. Nama Permainan. 

Nama Peti'an diambil dari kata "petik" (Bahasa Lam
pung) yang beratti jentik, yaitu jari tengah tangan kanan di
teku~kan pada pangkal ibu jari tangan kanan tersebut. Se
perti halnya orang yang akan melakukan menyentik telinga 
seseorang. Namun dalam hal ini, bukan telinga yang akan di
jentik, tetapi pada ujung jari, yang ditekuk tadi ditaruh se
buah alat penembak dalam permainan ini, yang disebut ula/ 
gacon. 

2. Hubungan Permainan dengan Peristiwa Main. 

Perrnainan ini dilakukan pada umumnya pada saat po
hon karet/para sedang berbual1, dan penyelenggaraannya ti
dak ada hubungan dengan peristiwa lain atau pun suatu ke
percayaan yang bersifat religius magis, melainkan hanya ber
sifat Komperatif yaitu untuk mencari kemenangan dalam 
jlfilllah alat yang dimainkan. 

3. Latitr Belakang Sosial Budaya Permainan. 

Permainan ini merupakan permainan anak-anak petani 
karet sewaktu an$-anak mengikuti orang tua mereka ke !a
dang, mereka memilih dan mengumpul buah karet yang her
jatuhan, buah ini nantinya mereka jadi.kan bahan permainan 
baik untuk taruhan, maupun untuk al't bermainnya. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangan Permainan. 

Timbulnya permainan ini tidakdiketahui dengan pas
ti, yang jelas bahwa permainan ini telah ada sejak masa ka
nak-kanaknya orang tua respondent. 

5. Peserta/P;elaku Permainan. 

Permainan ini pada umumnya dilakukan oleh anak laki-
bki antara umur 7 15 tahun. Peserta permainan ini dapat 
terdiri dari 2 orang atau Iehih. 

6. Peralatan/Perlengkapan Permainan. 
Dalam Permainan ini diperlukan sehidang tanah yang 

agak Ia pang, boleh: halaman rumah atau halaman sekol<ih 
yang tiada berumput (= ± 4 x 2 meter). 

Alat yang dimainkan adalah beberapa buah karet/para yang 
telah tua bagi masing-masing peserta. Dan sehuah di antara 
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buah karet milik masing-rnasing peserta tersebut dibuang isi
nya yaitu dengan jalan memberi lobang kecil pada lembaga 
buah tersebut, kemudian ditaruh dekat lobang semut. Lama
lama habislah isi buah kard terse but. 

Buah karet yang dibuang isinya tersebut (yang tinggal tempu
rungnya) lalu di asah (diampdas) dan seterusnya, sehingga 
berbeda dengan buah-buah karet lain yang akan menjadi ta
ruhan. Dan berbeda pula dt>ngan milik anggota pcmain yang 
lain. 
Kcgunaan buah karl!! yang dibuang isinya tadi bagi masing
masing pemain adalah untuk m enembak atau ula atau ada 
pula yang menyebutnya gacon. 

7. Jringan Permainan. 

Dalam pelaksanaan pcrmainan ini tidak diperlukan iring
an suatu apa pun, baik, berupa alat tahuhan /musik maupun 
lagu-lagn. 

8. Jalannya Permainan. 

Misalkan ada 4 orang pemain yaitu: C, D, F dan F, siap 
dengan beberapa buah karet untuk dimainkan dan masing
masing telah siap pula dengan sebuah ula/gacon dengan ciri 
masing-masing ada yang gaconnya berbcntuk gepeng, ada 
yang bulat pendek; ada yang mengkilat dan sehagainya. 

Mula-mula mereka bermufakat, bcrapa buah karet yang akan 
jadi taruhan dalam taraf permainan itu. Katakanlah misalnya 
dengan persetujuan, masing-masing taruhan 5 buah karet. 
Sehingga buah karet yang akan menjadi taruhan dalam taraf 
permainan sebanyak 4 x 5 buah = 20 huah . Buah karct yang 
20 buah ini dibariskan memanjang ke bdakang dengan jarak 
satu sam a lain I 0 em. 
Kemudian dibuat tanda tempat para pcmain bcrdiri untuk 
menembak barisan buah karet terscbut + berjarak 2 meter 
dari uah karet yang paling depan . 
Dengan .g~unbar skets scbagai berikut : 

....... ---------- --+ 
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Keterangan: 

A = garis/tanda tempat pemain ·berdiri untuk: menembak, 
yang meiangkap garis tempat me1etakkan ula. 

1, 2, 3 dan seterusnya = buah karet yang diberikan yang men
jadi taruhan. 

B = garis/tanda tempat berdiri untuk menembak ula/gacon 
,pemain yang mendapat urutan permainan nomor 1. 

Mencari urutan pemain :. 

Karena · pemain terdiri dari 4 orang, inaka diadakan 2 kali 
umpimpah, dan 1 kali suit. Pada umpimpah pertarna misal:
kan. antara C, D dan E, yang menang adalah C, maka si C 
mendapat.urutan pemain ke I. 

Pada umpimpah kedua yaitu antara D, E dan F, ternyata 
yang menang misalnya si C; maka si C mendapatkan urutan 
pemain ke II, kemudian dilakukan suit antara E dan F; ter
nyata misalkan si E yang menang. 

Berarti si E mendapat urutan pemain ke III, sedang si F men
dapat urutan pemain terakhir (ke IV)~ 

Sekarang penilainan dimUlai; pemain ke I menaruh ula/ga-
. connya pada garis A. Kemudian si D, E dan F secara bergilir- . 

an menembak gacon si C tersebut dari garis B. Kalau salah se-
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orang di an tara D, E dan F itu berhasil meng~nai , gac.on/ula 
si C, maka seluruh buah karet paSl;lngan/tanihan . terse but 
menjadi miliknya~ .· · 

Tetapi k:3.J.~u di wtara D, E dan F tidak ada yang dapat me
ngen'ai gacon sic, maka permainari diterllskiu1 untuk menem
bak taruhan buah karet yang dibariskan. 

i) 



Dalam hal ini s1 C lah yang berhak menembakkan gaconnya 
terkbih dahulu karena dialah yang mendapat urutan pemain 
kc I tadi. SiC lalu berdiri pada garis A. lalu memhidik ke arah 
barisan huah karet taruhan. bila hidikkannya dia rasakan cu
kup, maka gacon/ ulanya dijentik ke arah barisan buah kard 
tadi. 

Tchnik menjentik gacon/ ula ini ada beherapa cara: 

Ada yang menjentiknya sedemikian rupa sehingga mula-mula 
gacon tersebut terpental dari tagan lurus ke arah taruhan, 
yang kemudian melingkar/memutar, ada pula yang menjen
tik lurus menerohos harisan buah karet taruhan. 

Pemain yang lihai, dia tidak akan memhidik huah karet yang 
terlempar dari barisan. tetapi memhidik/menemhak agak ke 
belakang dari yang nomor I (terdcpan). 

Karena hila yang terdepan yang ditemhak, kemungkinan me
ngenainya kecil sekali; tetapi hila buah karet yang agak ke be
lakang yang ditemhak, hanyak kemungkinan anak mengenai 
sasaran, yaitu bisa yang nomor 2, nomor 3 atau nomor 4 dan 
seterusnya yang kena. 
Andaikata dalam menemhak tadi, temyata gacon/ula si C 
mengenai buah karet taruhan nomor 5, maka buah karet ta
ruhan mulai nomor 5 sampai dengan penghahisan (20) men
jadi milik si C. 

Sesudah itu si C kemhali ke garis A, lalu memhidik dan me
nemhak taruhan yang tiiiggal 4 huah, kalau tidak mengenai, 
baru pemain ke 1I ( si D) yang men em bak. Bila si D berhasil 
menembak taruhan nomor 1. berarti semua taruhan yang 
tinggal tadi ( yaitu no. I sampai dengan 4) menjadi milik D. 
Bila oleh D dia mengenai hanya yang nomor 4, berarti dia 
pada waktu itu hanya memperoleh sebuah. Kemudian si D 
melanjutkan menembak kembali dari garis A. Ternyata mi
salnya tidak ada yang kena. Kini baru giliran pemain ke Ill, 
yaitu si F. yang menembakkan gacon /ulanya dari garis A. Bila 
dia berhasil mencmbak taruhan nomor I. maka taruhan no
mor I sampai dengan 3 menjadi milik D. Bila nihil sama se
kali maka yang mencmbak sekarang pcmain terakhir (si F). 
Bila kena yang terdepan, maka semuanya (nom or I , 2 dan 3) 
menjadi milik si F. Bila tidak ada yang kena. maka giliran ja
tuh pada si C untuk mcnembak taruhan yang tinggal 3 buah 
tersebut. dan seterusnya. Pada dasamya permainan taraf ter
sebut tadi bclum berakhir sebelum taruhan taraf tersebut 
hahis. 



Gambar berikut ini menunjukkan bagaimana si C membidik 
dan menembakkan gaconnya/ula pada baris taruhan. 

\ 
A it----- 00000000000000000000 

\ e,. 

- Kalau semua taruhan pada taraf tersebut, sudah habis, per
mainan dilanjutkan dengan memasang taruhan yang baru 
sesuai dengan persetujuan dari ke 4 anak-anak tersebut. 
Dalam pelaksanaannya sama dengan di atas tadi yang lebih 
dahulu mencari urutan pemain dan setcrusnya. 

catatan : 

Catatan : 

1. Kalau pada saat salah seorang melakukan tembakan, 
ternyata mengenai kaki salah seorang atau anggota ba
dan lainnya sehingga ula/gaconnya ticlak dapat menge
nai sasaran atau terhalang, maka orang yang melakukan 
tadi berhak mclakukan tembakkan ulangan. 

2. Pada saat permainan berlangsung: 
Dipakai istilah "Cup" bagi yang melakukan temhakan, 
berarti dia melakukan tembakkan percobaan, jadi walau
pun mcngenai .sasaran, taruhan tidak boleh diambil. 

3. Bila sebelum bermain disepakati istilah "Ralat Rulut
an", berarti taruhan yang kena tem bak saja yang boleh 
diambil. 

9. Peranannya Masa Kini. 
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Permainan ini sampai sekarang masih nampak dimainkan 
oleh anak-anak, terutama anak-anak di pcdesaan yang dekat 
dengan perkehunan karet. 



I 0. Tanggapan Masyarakat. 

Masyar<~kat orang tua tidak herkcbcratan mdihat anak
anaknya melakukan permainan ini . Hal ini karena permainan 
ini tidak bl·rbahaya, merupakan unsur rekrcas i dan hcrsifal 
kompetitif serta mclatih ketrampilan. 
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XJV. MAJN LAPAH PANJANG 

l. Nama Permainan 

Nama permainan ini disebut "Lapah Panjang". (Bahasa 
Lampung). Kata "Lapah" berarti jalan; dan "panjang" berarti 
jauh, dengan pengertian bahwa dalam perjalanan tersebut 
banyak terdapat hambatan atau rintangan, sehingga memper
lambat jalan untuk sampai ke tempat tujuan dan bentuk ja
lan-jalan itu bolak-balik dan terdiri dari beberapa gang. 

2. Hubungan permainan dengan Peristiwa lain 

Biasanya permainan ini dilakukan pada waktu terang bu
lan/malam hari. Dan pada waktu itu anak-anak bersukaria ka
lau libur sekolah , selesai panen padi, atau pada saat di kam
pung ada keramaian pesta perkawinan, pacla waktu upacara 
adat dilakukan di malam hari, diadakan canggot (pesta tarian) 
atau damar, yaitu pertemuan khusus bujang-gadis duduk. di 
tikar di balai aclat secara berhadap-hadapan . Pada waktu itu 
para orang tua mengawasi clari sekdiling balai tersebut dan 
waktu itu pulalah anak-anak berkumpul untuk mengadakan 
permainan sencliri. 

3. Latar Belakang Sosial Budaya Penyelenggaraan Permainan 

Dalam melaksanakan permainan ini anak-anak siapa saja bo
kh mdakukannya. Dengan kata lain siapa pun clapat melaku
kannya tanpa melihat dari kelompok sosial asal anak terse
but. 

4. latar Belakang Sejarah Perkembangan Permainan 

Permainan rnerupakan kegiatan olah raga lari dan sudah 
dihnal sejak zaman clahulu. 

5. Peserta/ Pclaku Permainan 
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Pcserta dalarn pnrnainan ini dapat tenliri dari anak Iaki
laki semua atau anak pt•rempuan semua dan biasanya ticlak 
mungkin campuran, karl·na pertimbangan-pertimbangan so
sial dan perbedaan kt'cekatan. 
Umur peserta permainan berkisar an tara I 0 sampai dengan 15 
tahun . Jumlah peserta tergantung lil'ngan lttasnya lapangan 
permainan yang dipakai , yaitu dapat 4 orang, atau 6 orang. 
Yang jelas, para peserta jumlahnya harus gcnap, karena peser
ta tersebut akan dibagi 2 kelompok: yaitu dua lawan dua a tau 



tiga lawan tiga. 

6 . Pcralatan/Perlengkapan Permainan 

Pt.•rlengkapan yang dipakai dalam p~rmainan ini holeh 
dikat<tkan tidak ada: yang diperlukan hanya sebidang tanah 
lapang tiada berumput yang beruku ran ± 6 x I 0 meter. 

7. lringan Permainan 

Pclaksanaan Permainan in i tidak disert-ai tiengan iringan 
bunyi-hunyian ataupun alat rnusik , maupun lagu-lagu. 

8. Jalannya Pcrmainan 

I 

6m 

\ 
;.. 

Misalkan ada 6 orang pemain. maka luas lapangan yang 
diperlukan 6 x lO meter. Lebar tanah tempat bcrmain yang 6 
meter itu dibagi 3, scdang panjangnya dibagi 2, sehingga tarn
pak sepcrti dena berikut ini. 

Gambar I lOrn 
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Kl·enam pcmain tadi lalu dihagi mt.·njadi 2 kdompok, misal
kan kelompok I tcrdiri dari A. si B. siC. Kdompok II tenliri 
dari si D. si F dan si F. Dalam kedua kl'lompok tadi. yang 
satu akan menjadi kelompok penjaga, sedang kclompok yang 
lain akan bertindak sehagai kelompok yang dijaga. 
Kl'lompok mana yang ml'njaga dan kelompok mana yang di-
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jaga, ditentukan dalam suatu undian. Misalkan dalam undian 
temyata kelompok I kalah, sedang yang menang kdompok 
II. 
Maka kelompok I membagi-bagi tugas anggotanya, misalkan. 

Si A menjaga pada garis/sepanjang garis I dan garis 
IV. 

- SiB menjaga pada sepanjang garis II. 
- SiC menjaga pada sepanjang garis Ill. 

Masing-masing anggota yang jaga tadi bertanggung jawah pa
da garis tugas masing-masing. 
Jadi si A, menjaga dan bcrtugas menangkap yang dalam hal 
ini menyentuh badan settap lawan yang akan melewati garis 
I dan IV. 
Si B, mcnjaga dan bcrtugas menyentuh lawan yang herusaha 
melewati garis II. 
Si C, menjaga dan bertugas menyentuh lawan yang berusaha 
melewa ti gar is Ill. 
Sedang kelompok II yang terdiri dari: D, F. dan F, masing
masing berusaha melintasi garis-garis I, II, Ill dun IV untuk 
sampai pada garis V atay Y yang kiri atau kanan untuk ke
mudian kembali lagi ke X (daerah bebas) atau tcmpat untuk 
masuk lapangan permainan, tanpa tersentuh okh salah se
orang penjaga (lawan). Bila salah seorang dapat dijangkau / 
tersentuh oleh salah seorang penjaga, maka kelompok II ini 
kalah dan merekalah yang mendapat tugas menjaga pada ga
rls-garis, sedang kelompok I sckarang yang berusaha masuk 
lapangan untuk mencapai garis V atau bidang Y. 

- Kalau salah seorang anggotu kelompok II h:lah bcrhasil 
mencapai garis V atau bidang Y, dan berhasil kembali ke X 
tanpa tersentuh oleh penjaga, walaupun 2 orang kawannya 
yang lain masih tertahan eli biclang P, Q a tau Y, yang juga 
tanpa tersentuh oleh salah scorang pcnjaga, maka kelom
pok II dinyatakan menang. Dun D, F. F bcrkumpul kemba
li di X untuk main kembali, yaitu masuk lapangan pn
mainan dan seterusn·ya. 
Dalam gambar 2 berikut menunjukkan penjagaan oleh A, B 
dan C seclang D, F. dan F bcrusaha mt·masuki lapangan per
mainan. 
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Dalam gambar 2 tersebut me.nunjukkan bagaimana tchnik 
D, E . dan F untuk memasuki lapangan permainan dari X. 
Si D dan Si E berusaha mendekati garis I, maka si A bcrlari 
menjaga eli depan D dan E, sementara si F menerobos ma
suk dari sebdah kanan A. Untuk melcwati garis II, si F 
herusaha mengocok penjaga garis tersehut (B), sehingga dia 
bcrhasil mdewati garis II dari sebdah kiri B, untuk me
lcwati garis ke I'll, dia harus pula meng e labui Pl'njaganya 
(si c) yang akhirnya dia hcrhasil rnasuk mdewati garis Ill 
lewat sebelah kanan C dan menunggu kawannya. 
Sementara D dan E berpencar eli kiri kanan si A, untuk 
melewati garis I. Andaikan mereka (0 dan E) bcrhasil ma· 
suk melewati garis Ill kwat sebclah kanan C dan menun
gu kawannya. 
Sementara D dan E berpcncar di kiri kanan si A, untuk 
·melewati garis I. Andaikan m ere ka (D dan E) bcrhasil ma
suk biFlang P, yang sibuk st:karang adalah pcnjaga garis II 
(B) yang kini menjaga 2 orang sekaligus. 
Ternyata misalnya si D berhasil melewati garis II. Sckarang 
mcnjadi tugas siC untukm enggagalkansi D tnl'kwati garis 
III, St1plentara si F sudah bergl'fak pula nll'ninggalkan hi
dang Y dan akan mekwati garis III pula untuk pulang (lllt'

nuju X). 
Mungkin misalnya si (' akan berusaha mcnggagalkan si F 
karena si F yang sudah akan pulang, maka si D berhasil ma
suk hidang Y pula. 
Bertambah sihuk si C sekarang, karena menjaga 2 orang se-
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kaligus yaitu si D dan si F. 
Pada akhirnya si F berhasil melewati garis Ill dan masuk 
bidang Q. Pada garis II sekarang si B menjaga dua orang 
yaitu si E yang akan menuju Q dan si F yang akan pulang 
ke X. Si B memutuskan untuk m e njaga depan si F dengan 
ketat, karena dia akan pulang: maka loloslah si E melewati 
garis ll dan si E sekarang akan melcwati garis 111 dan F 
menunggu di Q. Si C sekarang berhadapan lagi de!lgan dua 
orang yaitu si E yang akan ke Y dan si D yang akan mc
ninggalkan Y ke Q. 
Serba susah bagi si C, akan mcnjaga si D, si E lolos masuk 
Y. Akhirnya si C, misalkan menjaga si D, maka si E lolos 
masuk Y. Sekarang si E dan si D bcrsama-sama akan 
masuk Q. 

-- Jelas dalam hal ini dengan taktik . maka salah seorang dari 
E dan D berhasil melewati garis III dan masuk eli Q. 
Misalkan si D berhasil dan masuk di bidang Q. 

- Maka sekarang si B berhadapan/ menjaga dua orang yaitu si 
D dan si F yang sama-sama akan ke P dan pulang ke X. 

-- Misalkan si F berhasil masuk ke P, penjagaan diperketat 
oleh si A, jangan sampai si F berhasil pulang ke Y mek
wati garis I. Pada saat inilah masing-masing D, E dan F ber
usaha melewati penjagaan masing-masing terutama si 1: ha
rus dapat mengelabu i ; si C untuk dapat segera bergahung 
dcgan si D di bidang Q untuk sama-sama mengocok si B 
untuk masuk bidang P. 

- Katakanlah misalnya si E berhasil menge 1 abui si C dan 
bersama D dia berusaha mengocok st B di garis II. salah se
orang dari mereka tentu bcrhasil, sehingga misalkan si E 
sekarang berada di bidang P. Maka bersama F yang me
nunggu kawan-kawannya tadi, si E bcrusaha mengelabuj 
penjagaan si A di garis I. Sekarang si A yang sibuk menja
ga 2 orang yaitu si E dan si F yang akan melewati garis I 
kembali 'ke X. Dengan taktik-taktik mcngocok si A, maka 
salah seorang an tara E dan F berhasil pulang ke X. 
Misalkan si E berhasil pulang ke X, maka permainan taraf 
tersebut selesai, dimenangkan kelompok II, meskipun si F 
dan si D masih berada di dalam lapangan permainan. 

Karena kelompok II yang menang, maka mereka kumpul 
lagi di X untuk masuk lapangan kembali dan kelompok I 
bertugas menjaga lagi dan scterusnya. 



9. Peranannya Masa Kini 

Permainan ini masih sering dilakukan okh anak-anak 
t~:rutama di desa-desa yang jauh dari kota-kota, sehingga pcr
mainan ini belum terdesak oleh permainan yang datang dari 
luar. 

I 0. Tanggapan Masyarakat 

Para orang tua merasa senang melihat anak-anak melaku
kan permainan ini, hal itu karena pelaksanaan permainan ini 
tidak bcrhahaya, bahkan mendidik anak-anak menjadi tang• 
kas/ tcrampil , berolahraga, membuat tipu rnuslihat untuk me
lengahkan lawan main dan sebagainya. 
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XV. MAIN ALAU MEJONG 

1 . Nama Permainan 

Nama permainan ini "Alau Mejong" (bahasa Lampung) 
yang artinya: alau = kejar; mejong ::r duduk. 
Permainan ini dinamakan demikian karena dalam pelaksana
an permainan ada dua macam pelaku, yaitu yang mengejar 
dan yang dikejar. Apabila yang mengejar (dalam hal ini yang 
kalah undian) berhasil menyentuh badan salah seorang yang 
dikejar, maka yang dapat disentuh tadi dinyatakan kalah dan 
harus menggantikan mengejar kawan-kawannya. Tetapi ka
lau sementara yang dikejar tadi sempat duduk jongkok di 
tanah (bahasa Lampung = mejong), dia behas dari kejaran un-
tuk disentuh. -

2. Hubungan Pennainan dengan Peristiwa Lain 

Permainan ini dapat dilakukan kapan saja, dan tidak ada 
hubungan apa-apa dengan suatu peristiwa sosial tertentu 
berupa suatu kepercayaan yang bersifat religius magis, me
lainkan hanya bersifat rekreatif. 

3. Latar Belakang Sosial Budaya Penyelenggaraan Pcrmainan 

Permainan ini dapat dilakukan oleh anak-anak dari ka
iangan mana saja dengan tidak memandang dari kelompok 
!tosial mana anak-anak tersebut berasal. Demikian pula per
mainan ini bukanlah suatu permainan yang dianggap sakral 
ataupun bersifat religius magis. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangan Permainan 

Mengenai Jatar belakang dan sejarah perkemhangan per
mainan ini tidak diketahui dengan jelas oleh informan. Teta
pi menurut keterangan, permainan ini sangat dig~:mari anak
anak dan sudah dikeniil sejak dahulu. 

5. Peserta/Pelaku Permainan 
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Permainan in di lakukanoleh anak Jaki-laki saja, atau 
anak-anak perempuan saja. Karena kalau campuran antara 
anak laki-Jaki dan perempuan, kadang-kadang permainan 
akan kacau, disebabkan ada saja di antara anak Jaki-laki ter
sebut yang usil. 
Usia para p~:serta berkisar antara 7 14 tahun. Pesertanya 
terdiri dari 4 orang atau Jebih . 



Permainan ini dapat diikuti oleh semua anak-anak tanpa 
mt·mhedakan tingkat sosial ekonomi orang tua. 

o. Pt·ralatan/ P('rlengkapan Permainan 

Pclaksanaan pcrmainan ini tidak memt•rlukan peralatan 
apa-apa, kecuali St:bidang tanah lapang yang tiada herumput, 
halaman rumah atau sekolah. 

7. lringan Permainan 
1\:rmainan ini tidak disertai dengan iringan hunyi-bu

nyian, alat musik ataupun lagu-lagu . 

~- Jalannya Pt•rmainan 

Permainan ini hiasanya dilakukan anak-anak pada sore 
hari, terutama pada malam-malam terang bulan . 
Misalnya ada 6 orang anak di suatu halaman rumah ±. seluas: 
6 x I 0 mder, nll'reka ini tndiri dari : si A, si B, siC, si D, si 
b. dan si F. Ml'rL·ka mengaclakan undian lehih dahulu untuk 
mencari siapa satu orang terakhir yang kalah undian. 

Proses uncli<mnya adalah sebagai herikut: 

A, B dan C mt•ngadakan umpimpah, ternyata si A yang 
ll1l~ nang, D. F dan F juga mengadakan umpimpah dan ter
nyata si D yang mt>nang. 

Sckarang tinggaf B. C. F dan F 
B. C dan 1·. nwngadakan umpimpah dan misalkan siB yang 
nwnang. 

Tinggal lagi Sl' karang siC. f· dan F, lalu mereka melakukan 
umpimpah pula. tcrnyata si f- yang menang. 

Terakhir si C dan si F ml'lakukan suit, dan temyata si F 
yang menang-kalah. 

Pcrmainan climulai di mana si A, B, C, D dan E, menyebut
kan "sudah" dan mcreka siap berlari untuk dikejar-kejar yang 
kalah tnakhir tadi (si F). Apabila si F berhasil menyentuh 
.anggota badan salah scorang di antara si A, B, C, D dan E, 
maka yang dapat tcrscntuh tadi disebut "jadi", berarti dia 
harus nwnggantikan si F untuk ll1l' ngejar kawan-kawannya, 
tcrmasu k juga si F 
Barang siapa yang lari menghindar dari kejaran si F tadi, lari
nya kc luar lapangan./ llalaman rumah tersebut, dia mendapat 
hukuman yaitu otomatis harus rnenggantikan si F untuk me
ngt:jar. 
Cara menghindar dari kejara'h si I-' (yang kalah) tadi dalam 
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pennainan ini adalah dengan beJjongkok di tanah sebelum 
tersentuh oleh F dengan sendiinya si F harus mengejar ang
gota pemain lainnya. Bila mereka yang dikejar itu merasa te
lah beJjongkok semua, mereka tidak boleh jongkoknya ter
lalu berdekatan. Bila yang dikejar misalnya si A dan si B, ka
rena hampir teJjangkau dan tersentuJioleh si F lalu mereka 
serempak beJjongkok. Kemudian si f mengukur jarak si A 
dan si B tersebut ternyata satu depanya si F, maka keduanya 
(si A dan si B) harus bersuit dan siapa yang kalah, dialah yang 
menggantikan si F untuk mengejar pemain-pemain lain, ter
masuk si F. 

- Kadang-kadang dalam pennainan ini ada anggota yang agak 
malas berlari-lari dan · bahkan sering duduk beJjongkok 
yang lama. Dalam hal ini biasanya peraturan permainan di
tambah. Misalnya: bahwa anggota yang duduk beJjongkok, 
dihitung oleh si pengejar sampai hitungan ke 1 0 ; ke 15 
atau ke 20 dan sebagainya dan peraturan ini ditetapkan 
bersama pada awal/sebelum bennain. Bila selesai hitungan 
ke 10, ke 15 a tau ke 20 (tergantung dengan perjanjian), 
anggota tersebut masih beJjongkok, maka dia dinyatakan 
kalah dan harus menggantikan yang mengejar. 
Berikut ini digambarkan bagaimana si pengejar mengukur 
dengan "depanya" anggota yang duduk berjongkok ber
dekatan . 

9. Peranannya Masa Kini 
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Permainan ini sampai sekarang masih dilakukan anak
anak teru tam a di pedesaan •yang jauh dari kota-kota dan be
l urn terdesak oleh permainan lain. 



I 0. Tanggapan Masyarakat. 

Masyarakat yang tua tidak berkeberatan melihat anak· 
nya melakukan permainan ini. Hal ini disebabkan dalam per
mainan tersebut tidak berbahaya, tidak merongrong orang 
tua, karena tidak memerlukan biaya, bahkan merupakan 
olahraga dan melatih kderampilan berlari. 
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XVJ ' M A J N U LA 

I. Nama Permainan 

Nama permainan ini disebut: "main ula" (bahasa Lam
pung). Main = bermain; ula = gaeon, yaitu salah satu batu 
yang dipergunakan sebagai alat dalam pcrmainan ini. 

2. Hubungan Permainan dengan Peristiwa lain 

Permainan ini dapat dilakukan kapan saja dan penye
lenggaraan p ermainannya tidak ada huhungan apa-apa clengan 
suatu peristiwa sosial tertentu ataupun suatu kepncayaan 
yang bersifat religius magis mdainkan hanya hersifat rekreatif 
yang kompetitif. 

3. Latar belakang sosial budayapenyelenggaraan permainan 

Permainan ini boleh clilakukan okh anak-anak dari ka
langan mana saja dalam masyarakat clengan tidak memandang 
status sosial dari orang tua anak-anak t~.:rsebut. 
Dan: permainan ini tidak dianggap sebagai sakral. 

4. L1tar belakang sejarah perkembangan permainan 

Me ngenai Jatar belakang dan sejarah perkembangan per
mainan ini tidak jelas. Informan yang dalam hal ini St'orang 
nenek menjl'laskan bahwa permainan ini sudah ada dan di
alaminya pada masa kan a k-kanakny<L 

5. Peserta /pelaku permainan 

Peserta / pdaku pcrmainan in1 biasanya hanya dilakukan 
oleh anak-anak pcn:mpuan saja, tdapi kadang-kadang anak 
laki-laki pun adakalanya ikut bermain . 
Jumlah peserta permainan hanya 2 orang (sepasang) . 
Usia para pemain berkisar an tara 7 14 tahun . 

. 6. Peralatan/Perlengkapan 

Alat yang dipcrg\makan dalam permainan ini biasanya 
adalah batu kerikil sebesar kelereng clan jumlahnya 6 buah . 
di mana batu yang sebuah agak bcsar dan disd1ut "ula" atau 
gacon. Sedang yang 5 buah agak lebih kecil clari uta tadi. 
Tempat bermain, di lantai dalam rumah atau ruang dcpan dan 
tidak perlu harus luas. Permainan dilakukan sambil duduk . 

7. lringan permainan 

Dalam pelaksanaan permainan ini tidak diperlukan suatu 
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iringan bunyi-bunyian ataupun alat musik, maupun lagu-lagu. 

8 . Jalannya permainan 

Dua orang anak yang scbaya misalkan si A dan siB bcr
scpakat untuk mt'lakukan pcrmainan ini. 

Kcduanya lalu mt'ngadakan undian / hcrsuit untuk menentu
kan siapa yang kbih dahulu main. 

Misalkan si A yang mt'nang, sehingga si A lah yang berhak 
lt'hih dahulu main. 
Mcreka berdua duduk herhadapan di lantai dengan jarak 
kurang Jebih 60 c_m. 

-·- Mula-mula okh si A, h 5 batu yang agak ked! tadi ditaruh 
di lantai di hadapan mt'fl' ka ( di antara A dan B) duduk. 
Batu yang agak besar yang scbuah tadi digenggam di ta
ngan kanannya. 

Taraf Permainan 

I. Ngesai (sat u-sa tu ). 
Si A mt'ngalungkan ( mdemparkan) batu ula ke atas ku
rang lebih 30 35 em darilantai , secara perlahan-lahan 
dengan tangan kanannya. Sementara batu ula di atas, 
tangan kanannya memungut sebuah di antara ke 5 batu 
yang berada di lantai tadi, menggenggamnya, dan terus 
menyambut batu ula yang akan jatuh ke lantai dengan 
tangan kanan tersebut. 
Batu ula dilemparkan lagi pcrlahan-lahan ke atas dengan 
tangan kanan. scmentara batlt yang dipungut pertama 
tadi tetap digenggam, dia mcmungut batu ke 2 dan tems 
menyambut batu ula yang akan jatuh ke lantai. 

Batu ula dilemparkan kembali ke atas, 2 batu yang 
dipungut tadi tetap dipegang dan tidak boleh jatuh, dia 
mcn~ungut batu kc 3 dari lantai dan terus menyambut 
batu ula yang akan jatuh ·ke lantai. 

Batu ula dikmpar ke atas, ketiga batu tetap dalam 
genggaman, dia mcmungut batu yang ke 4 dari lantai, 
tents ffil'nya1:nbut ula yang akan jatuh ke lantai. 

Tinggal I batu yang ada di lantai. Batu ula tadi di
lempar ke atas ke 4 Batu tetap digenggam, lalu memu
ngut batu yang kc 5 di lantai , terus menyambut ula yang 
akan turun ke lantai. 

Dalam proses ml:'lemparkan batu ula dan memungut, 
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terus menggenggam batu-batu tadi, tatu menyambut 
batu uta yang akan jatuh ke tantai tadi, hanya ditakukan 
dengan sebelah tangan. 
Dan dalam proses tersebut, tidak bokh ada batlt yang 
tetjatuh atau waktu memungut tidak bokh ada batu 
yang tidak berhasil dipungut, dan utanyapun tidak boleh 
jatuh atau tidak tersambut. 

Gam bar taraf permainan Ngesai/sa tu-satu. 
0 

~1 
M 

/ ~~~--- :._; ' 
-= -~· -c'c ~- - -c.~~- -

II. Taraf Ngakhua (dua-dua). 

Sdetah taraf ngesai (memungut satu-satu) sdesai, 
uta kembali dialungkan ke atas sementara 5 buah batu 
kerikil dalam genggaman ditaruh pertahan-tahan di lan
tai dan tantas segera menyambut batLt ula yang akan 
ja tuh. 

Mulai sekarang taraf Ngakhua dilakukan sebagai berikut: 

Ula dilemparkan ke atas, sementara tangan kanan ter
sebut mengambil 2 hatu kerikil di tantai dan segera 
pula tangan terse but menyambut uta yang akan jatuh 
ke lantai. 

Uta dilemparkan tagi ke atas dengan tangan kanan 
yang masih menggenggam 2 batu kerikil tadi, lalu 
mengambil 2 batu kerikil lagi di lantai dan segera pula 
menyambut ula yang akan turun ke lantai. 

U1a dilempar ke atas, memungut batu yang tinggal 
satu buah di Jantai, dan terus ml'nyambut ula yang 
akan turun ke lantai. 

Jadi dalam taraf Ngakhua ini baht yang di lantai dipu
ngut: 2, 2, I. Kemudian, Sl'mentara masih menggenggam 
ke 5 batlt tersebut. tangan kanan mdemparkan ula kt· 
atas, talu menaruh ke 5 batu di lantai dan segera me
nyambut uta yang akan j.atuh. 



Ill. Taraf Nellu (diambil tiga) 

Pada taraf ini batu yang di lantai akan dipungut 
mula-mula 3 buah, lalu yang 2 buah sebagai berikut : 

Batu uta yang tetap digenggam di tangan kanan, di
lempar ke atas lalu tangan kanan tersebut memungut 
tiga buah batu di lantai dan segera menyambut batu 
uta yang akan turun ke lantai. 

Tiga buah batu tetap digenggam, uta dilempar ke atas 
lalu tangan kanan tersebut memungut tiga buah batu 
di lantai dan segera menyambut batu uta yang akan 
turun ke lantai. 

Tiga buah batu tetap digenggam, uta dilempar ke atas 
memungut dua batu yang ada di lantai dan segaa mc
nyambut batu ula yang akan turun ke lantai . 

Batu ula dikmpar ke atas, ke\ima batu yang digeng
gam diletakkamli lantai dan ula yang akan turun h 
lantai scgera disambut. 
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IV. Taraf Nge-pak (diambil empat) 

Pada taraf ini batu yang ada di lantai akan diambil: 
Mula-mula empat huah, lalu yang I buah. 

- Batu ula dilempar ke atas, memungut empat baht di 
lantai dan segera menyambut ula yang akan jatuh/ 
turun ke lantai . 

- Keempat batu tetap digenggam, ula dilt:mpar ke atas, 
memungut hatu yang satu buah di lantai dan lantas 
menyambut ula yang akan jatuh. 

- Kelima hatlt tetap digenggam, batu ula dilempar ke 
atas, kelima batu ditaruh pclan-pelan di lantai. lan
tas menyambut ula yang akan jatuh di lantai. 

0 
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V. Taraf Nga lima Oima) 

Pada taraf ini hatu yang 5 huah di lantai dipungut 
sekaligus. 

- Ula yang digenggam di tangan kanan dilempar ke atas. 
tangan kanan segera memungut 5 batu di Iantai sekali
gus dan lantas segera menyambut ula yang akan jatuh 
di lantai. 



VI. Taraf Mising (buang air) 

Pada taraf ini kelima batu yang dalam gcnggaman. 
satu persatu ditaruh di Jantai schagai herikut : 

Kclima batu masih digenggam . ula dilempar kc atas, 
batLt dalam genggaman di ta ruh sat u buah lii I an tai. 
dan st·gna menyamhut ula yang akan jatuh di lantai. 

Tinggal empat batu dalam gcnggaman. ula dilempar 
kc atas , batu yang liigenggam ditaruh sebuah di lantai 
dekat batu pertama, tents mcnyambut ula yang tu
run. 

Demikian seterus nya sampai kclima batu yang digcng
gam habis clitaruh satu-persatu di lantai. 

Sesudah kelima batlt tcrsebut berada di lantai. tlilaku
kan taraf mupun . 

Gambar Permainan Taraf Mising/dibuang (ditaruh satu 
persatu) 

siA . 5I B . 

VII. Taraf Mupun (mengumpulkan) dan Muput (tamat) 

Taraf Mupun (mengumpulkan) ini maksudnya me
ngumpulkan kelim a batu yang di lantai tadi. yang mung
kin waktu menaruhnya satu pcrsatu tacli. agak hcrserak
an, sehingga pcrlu dikumpulkan. 

Caranya : 

Dengan llll'ngalungkan/ melemparkan halu ula kL· alas. 
lalu hatu yang be.rserakan digcserkan kt' dckat hatu yang 
lain . lalu nwnyambut ula. dikmparkan lagi h alas 
mt·nggesnkan batu yang masih tersnak. rncnyamhut ula 
lagi dan seterusnya. 
Sehingga batu-batu yang lima buah tacli tt'rkumpul ber-

103 



104 

dekatan. 
Baru sekarang taraf Muput (tamat), ialah de.ngan jalan 
melemparkan ula dengan tangan ke atas, lalu dengan ta
ngan kanan itu pula mengambil sekaligus batu lima lwah 
yang sudah krkumpul tadi. 
Selesai itu berarti si A menang satu terhadap si B. Lalu 
permainan dimularlagi oleh si A dari awal kcmbali dan 
setcrusnya. 

Matinya Pcrmainan 

Matinya permainan scseorang dalam permainan ini ada
lab: 

I. Ula yang dilempar ke atas, tidak berhasil disambut 
kcmhali dan jatuh kt· lantai. 

2. Waktu melempar ula ke atas salah satu batu yang su
dah digenggam di tangan kanan tcrsebut ikut terlem
par. 

3. Waktu ula terkmpar kc atas, batlt yang clipungut ti
dak berhasil dipungut. 

4. P~tda taraf memungut batu di lantai , baht yang terpu
ngut jumlahnya tidak sesuai dengan yang seharusnya 
dipungut pada taraf tersebut. 
Misalnya pad a taraf "Nga khua". ( memungut 2, 2, I), 
ternyata dipungut: I. 2, 2 clan sckrusnya. 
Bila permainan st·scorang dinyatakan mati , maka per
mainan dilakukan pihak lawannya. 
Contoh: pada taraf "Nga kinta" (dua-dua) si A sudah 
mati permainannya, rnaka si B yang lwrmain yang 



dimulainya dalam taraf satu-satu. 
Bila tnnyata si B mati pada taraf pertama ini, maka si 
A yang main lagi Lkngan memainkan taraf pada wak
tu dia mati ti!di (taraf kedua). 
.ladi hila permainan si A rnati di taraf kedua, pada sa
at dia giliran main lagi nanti. dia harus mulai dengan 
IJiemainkan tarat" kedua terscbut clan seterusnya. 

9. Peranannya masa kini 

Permainan ini sampai sekarang masih dilakukan anak
anak desa yang jauh dari perkotaan. 

I 0. Tanggapan Masyarakat 

Masyarakat/orang tua tidak berkeberatan anak-anaknya 
melakukan pennainan ini. karcna di samping tidak berbahaya 
dan tidak ada rl'siko biaya, juga mempakan latihan ketrampil
an yang mengasikkan dan kompctitif. 
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XVII. MAIN UBI-UBIAN 

1 . Nama Permainan 

Nama permainan ini disesuaikan dcngan cara pcnyckng
garaan permainan yaitu seperti mencabut ubi. 

· 2. Hubungan Permainan dengan Peristiwa L:1in 

Permainan ini diselenggarakan pada sore hari atau pada 
waktu malam terang bulan. Tentang penyelcnggaraannya ti
dak mempunyai hubungan apa-apa dcngan suatu kcpcrcayaan 

religius magis, melainkan st:mata-mata bcrsifat rckreatif. 

3. Latar Belakang Sosial Budaya Penyelenggaraan Pcrmainan 

Permainan ini dapat dilakukan olch anak-anak dari ka
langan mana saja, tanpamemandang dari kt:lompok sosial ma
na anak tersebut berasal. Demikian pula permainan ini bu
kanlah sesuatu yang dianggap sakral ataupun bcrsifat religius 
magis. 
Dilihat dari istilah yang dipakai , scrta jalannya pnmainan ma
ka dapat dikatakan bahwa pennainan ini aclalah lambang ke
hidupan masyarakat zaman dahulu dengan tingkat kehidupan 
yang masih sederhana sebagai pemakan umbi-umhian. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangan Permainan. 

Mengenai Jatar bclakang sejarah perkembangan pcrmain
an ini tidak diketahui, akan tdapi menurut ketnangan dari 
informan bahwa permainan ini tt:lah dilakukan scjak zaman 
dahulu. 

5. Peserta/Pelaku Permainan 

Peserta/pdaku permainan ini han ya dapal dilakukan 
olch anak-anak laki-laki saja yang berusia rata-rata antara 8 
14 tahun, sedang jumlah pt:sertanya minimal 8 orang anak
anak dan makin banyak pesertanya makin mL·riah . 

6. Peralatan/Perlengkapan Permainan 

Peralatan/perkngkapan pcrmainan ini mcmnlukan schi
dang tanah yang agak khar dan sebuah to ng)!ak atau liang 
kayu yang tertanam SL'bagai alat pcgangan. 

7. lringan Permainan 

Dalam permainan ini tidak memerlukan suatu iringan 
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hunyi-bunyian . alat musik maupun lagu-lagu . 

X. Jalannya Permainan 
Misahl~' a X .,ranp. anak lakt,-l.akt tl·lah Sl'pak:ll .untuk ITll'

nyl'lcng)-!arakan Pl'rlllainan 1111 SL'helunt pnmainan ini di
mulai s:ilah -.;atu anak ditullJllk sl·hag:u Pemakan ubi ~··dang
kan yang .., oran!! anak lainny a sehag.at Pohon ubi-ubian . Ke
tujuh oran)-! anak yanl! hntintlak sL·hagat poh6n uhi-ubi an 
duduk berurutan dan sating llll'lllcgang/ mL·ndekap pinggang 
kawannya yang ada di depannya . Untuk yan!! duduk paling 
depan dipilihkan anak yang besar dan gagah untuk mL'llll'
gang/mendekap tiang. Setl'lah anak-anak itu siap scmuanya 
dalam posisi tersebut di alas. maka datanglah penwkan ubi
ubi:tn ke tempat ubi-ubian yang sudah siap itu dan lwrkata
l:til As~alamu'alaikum. Uht-uht:lll menjawah atau dalam hal 
ini ubi -ubian yang duduk paling dqnm . mau apa '? Oija
wah ,>leh pemakan ubi -ubian minta ubi. dijawah la)!i 

ubin ya belum tua . 
Mendl'ngar jawaban itu l.>l'lllabn ubt-ubian krsebut Pl'r!!i lwr
keliling.-keliling di sl'kitar itu dan k~::mudian muncul kem
bali minta ubi . dijawah nleh ubi-ubian .... uhinya 
masill belum tua. Permintaan tnt hnkali-kali clilontarkan oleh 
pcmakan ubi-ubian tersehut dan tetap dijawah okh ubi-ubi
an yang paling (kpan (yang memkkap tiang) bahwa ubinya 
belum tua. Sl'tclah bL·berapa kali pemakan ubi-ubian meminta 
ubi-ubian dan terakhir clijawah okh uhi-ubian . . . . amhillah 
dan cahut sendiri . 
Mendcn)!ar jawaban ttu !Wlllakan ubi -uhian segna mencahut / 
menarik ubi-ubian ya ng duduk paling belakang tkngan kuat. 
Ubi-ubian yan~ ditarik itu lllt'llll'gang kawannya dengan kuat 
SL'hill)l)la sukar sekali ditarik >kh pL·makan ubi-ubian . akan 
tdapi akhirnya dapat ditarik . 

Sl'telall ubi-ubian ini dapat ditariknya dan kemudian di
hawanya kl· suatu ll'mpat van~ klah ditentukan !dalam garis 
lingkaran) lalu disurullnya duduk dalam lingkaran itu. Kemu
di:tn ia pngi lagi untuk llH'n ,trik ubi-ubian yang nwsih ada 
dalam lingk:tr:tn itu -><tlllpai lt.thts sL·muanya dan dl'mikian 
-.;ell:rusny a. 
Sdl'lah uhi-uhian habis ditartl--11 1 a sl ' lllll<t lalu diktttnpulkan 
ny :t dalam )l:tris lingkara11 1111 !Jl:tk:t ubi -uhian it u Lil'n )la tl isti 
lall akan dirl·hu-.nya dan -.ck:ll·ang sL·dang dalam rdws:tn. 

Sesudah hehl'rapa me nit tllli-uhian itu dalam rl'husan . si 

107 



pemakan ubi-ubian itu datang untuk memeriksa ubi-ubian 
yang sedang direbusnya yaitu dengan cara memencet-mencd 
kepala atau badan ubi-ubian itu, sambil bertanya . . .. apa
kah ubi-ubian ini sudah masak atau belum? Dijawab okh ubi
ubian secara beramai-ramai bahwa ubi-ubian sudah masak . 
Akan tetapi berdasarkan basil pemeriksaannya ubi-ubian 
yang direbus ini belum masak dan ia pergi berkeliling-keli
ling di sekitar itu sambil menunggu· ubi-ubian itu maak. Tak 
lama kemudian ia datang lagi memcriksa ubi-ubian itu dl'ngan 
cara memencet-mencet kembali dan sambil hertanya ..... . 
apakah ubi-ubian ini sudah masak atau belum? Seketika cli
jawab oleh sang ubi-ubian bahwa ubi-ubian ini sudah masak. 
Oleh karena temyata memang suclah masak. maka sang ubi
ubian ini disuruhnya keluar satu persatu sampai habis dan be
bas seperti semula dan demikian sderusnya. Pemakaian ini 
dapat diselenggarakan beberapa kali sarnpai mereka Ielah 

9. Peranannya Masa Kini 

Permainan ini pada masa sekarang masih sering clilaku
kan oleh anak-anak di karnpung-kampung dan anak-anak rna· 
sih rnenggemari permainan ini. karl'na menggembirakan eli 
samping tidak berbahaya dan tidak mengcluarkan hiaya. 

1 0. Tanggapan Masyarakat. 
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Masyarakat memandang permainan ini cukup baik kare
na di dalarnnya terdapat unsur-unsur rckreasi, olahraga dan 
merupakan hiburan yang menyenangkan anak-anak. 



XVIII. BTNT ANG MALJLEH 

1. Nama Permainan 

Permainan ini dinamakan . "Bin tang Malileh ·• (ba1wsa 
Lampung) yang artinya : bintang sepcrti yang kita lihat di 
langil malam hari, Jileh = cair : ma = awalan me pada bahasa 
Indonesia . Jacli "bintang malileh" berarti = bintang yang 
men cair/ bintang pindah. 

2. Hubungan Permainan dcngan Peristiwa Lain 

Pelaksanaan permainan ini ticlak mempunyai hubungan 
apa-apa dengan suatu pcristiwa sosial tcrtentu baik yang 
bersifat aclat. agama ataupun suatu kcpercayaan, melainkan 
hanya bersifat rl'kreasi. 

3. La tar Belakang Sosial Budaya Pcnyelenggaraan Permainan 

Sesuai clengan maksuJ TOR halaman 35 , bahwa per
mainan ini dapat dilakukan oleh anak-anak dari kalangan ma
na saja. dalam kelompok sosial masyarakat. Jadi siapa saja cia
pat melakukannya. Untuk melengkapinya bahwa mungkin 
terciptanya pennainan ini sebagai perwujudan daya khayal 
penciptanya setelah dia tertegun memandang ribuan bintang
bintang eli langit pada malam hari yang kadang-kadang se
olah-olah ada bintang yang bcralih (berpindah-pindah tem
pat). 

4 . Latar Belakang Sejarah Perkembangan Permainan 

Permainan ini mungkin asal mulanya berinspirasikan ke 
adaan bintang-bintang di langit. Yang kalau kita perhatikan 
eli mal am hari ada bin tang-bin tang yang berpindah . Dan kare
na bintang-bintang itu sangat banyak. kelihatannya yang ber
pindah itu mendekati bintang-bintang yang lain. 
Permainan ini tidak pernah mengalami perkernbangan , dalam 
pdaksanammya tetap seperti apa adanya dan tidak terpenga
ruh olch pcnnainan-permainan yang datang dari luar. 

5. Peserta/Pelaku Pennainan 

Peserta/pclaku pada permainan ini biasanya tcrdiri dari 
anak laki-laki saja dan tidak bercampur dcngan anak-anilk 
perempuan: mungkin .karena pertimbangan-pertimbangan so
sial. dan kecekatan berlari. J umlah pe~rta 20 orang yang 
terbagi dalam dua kclompok. Usia peserta berkisar antara 8 
14 tahun. 
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6. Perala tan/ Pcrlengkapan Pcrmainan 

Pelaksanaan pt>rmainan ini tidak tllL' Ill LT iu ka n pl'rknl!

kapan apa-apa. kecu:.di scbidan!! tanall lap;In!! ti :1da bnttm
put at<Ju llalaman rurnah / sckoLih yan!! agak lu ;ts + 10 ' ~0 
melt'r . agar pcsl'rla agak klt1asa hnl :1ri h~.i:Ir - nw ng,·jar. 

7. Iri ngan Permainan 

Oalam pcrmainan ini tidak di sntai suatu iri11g;In :~p:qJLtl l. 
baik berupa hunyi-hunyian. alat musi k maupun 1 ~1 _!.'11. 

8. Jalann ya Pcnnainan 
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Apabi1a pcsnta pennainan Sllllah kngk;q> ( ~0 or:1np 
anak-a nak) mcn.:ka membe ntuk ~ grup yaitu mis:dn y:t _!.' ru p A 
yang terdiri dari: A 1. A 2. A3 . A4 . A 5. A(J · A 7. Ax . AlJ dan 
A 10. G rup U terdiri c!:tri : B 1. B~. B.i. B4. B_c;. B6. B-, . B,~-~ . B,J 
dan B IO· 
A 1 hntindak sebagai lX' llJimpin ):! rup A dan B 1 hcr tind :tk ~, · 
bagai pemimpin grup B. 
Untuk nwmlwdakan anggoL1-anggota ):!rLIP A dl'ngan anggot:1 
grup B, di scpa kati mcmis:dkan hahw:1 anggota-anggo!:t grup /\ 
mengikat kvpa lanya masing-m:.~sing tkngan sapu Iangan atau 
tali. Kemuclian kcdua grup tl:rsl·hut mc mb cntuk posisi scha
gai gambar berikut (gambar 1). 

Gambar 1: Menunjukkan P' Jsisi tnasing-tnasin!! ang!!Pia !!l'llp 
A dan grup B pada lapanga n pnnwin:tn LLin bn
haclapan . 

-----

I, A2 A~- t. l\ 

AI (\ \ 

A 2 AG L\ 9 ~ 

A"" 
, ., 

: , I (~ 1-, . 

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

B'2 ;:?,!J f; I i 
1 ~\ f , , E7 :~7 p,, r. r_, ' . (, 

p; ._j i2 -· u , g \11 I 
---- --- - -- - - ···b-_mm·· ... ·- ·-- - - ··-·- -- ---- ··-

Sekaraiig diad:Jkan ttnd ian a11L1 r:l knlu<I pl'illilllpi n grllp ya
itu : de nl-' all suit . ll'rn yata l'rup A \I <Ill ~ lliL'tl :tll).! . lll:tka SL'k:l -



rang dimulai permainan dengan grup B sebagai pegangan dan 
grup A yang dikejar. Setelah dinyatakan "siap/mulai'' , maka 
B 1 mengejar A 1, si A 1 berlari mengocok B 1 yang mengejar 
dengn jalan berlari berkelok-kelok di antara kawan-kawannya 
(grup A) a tau boleh juga dia (si A 1) berlari-lari eli an tara la
wan-lawan mainnya (grup B) tetapi tidak boleh menempel 
pad a salah satu anggota grup B. Bila si A 1 berhasil dipegang 
B 1 maka grup A dinyatakan kalah, dan grup A lah yang men
jacli pihak pengejar, sehingga A 1 yang lebih clahulu bertugas 
mengejar B 1. 
Bila si A 1 tidak berhasil dipegang si B 1 tadi , dan si A 1 sudah 
merasa Ielah, dia dapat bebas dari kejaran hila dia berdiri/me
nempel di belakang salah satu grupnya . 
Misalnya A 1 berdiri di belakang A7 , maka A 7 lah yang hants 
berlari sekarang dan yang mengejar bukan lagi si B 1 melain
kan si B7 sedang si B 1 hams kembali ke temp at semula. 
A7 sekarang berlari-lari dikejar oleh B7 , A7 ini berlari di an
tara kawan-kawan grupnya atau boleh juga berlari menyebe
rang dan berkeliling di antara anggota-anggota grup B. 
Bila, A7 ini sudah merasa Ielah dan hampir terpegang oleh B7 , 
dia boleh lari dan menempel di belakang salah seorang ka
wan grupnya (misalnya di bdakang A2); maka siA2 yang ha
rus berlari sekarang dikejar oleh B2, sedang B7 kembali kc 
tempatnya semula dan seterusnya. 
Pada gambar berikut ini (gambar 2) menunjukkan si A/ yang 
berlari dikejar B 1 yang kemudian A 1 menempel di be akang 
A7 . 

Gambar 2: 
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Permainan ini berakhir biasanya bila masing-masing anggota 
sudah merasa lelah dan semuanya baik anggota-anggota grup 
A maupun anggota-anggota grup B sudah mendapat giliran di
kejar atau mengejar. 



9. Peranannya Masa Kini 

Pennainan ini sudah jarang dilakukan .oleh anak-an3k, 
terutama karena anggotanya harus lengkap (banyak). Dan ju
ga permainan ini sudah terdesak oleh pennaman lain yang da-
tang dari luar. · 

10. Tanggapan Masyarakat 

Pelaksanaan permainan ini bagi masyarakat tidak ber
keberatan karena tidak mengandung unsur-unsur yang ber- · 
bahaya, bahkan permainan ini melatih anak-anak untuk te
rampil berlari. dan mengambil taktik mengocok pengejaran
nya agar tidak dapat ditangkap. Di samping mengan9ung un
sur-unsur olahraga dalam permainan ini, pergaulan anak-anak 
sesamanya akan lebih luas, mengingat anggota permainannya 
cukup banyak. 
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XIX. MAIN KUDA DERJ 

1 . Nama Permainan 

Permainan ini dinamakan "Kuda Dcri" (Bahasa Lam
pung) yang artinya; kuda = kuda,. deri = naik. Jadi kucla deri 
berarti = naik/mengenalikan I Mengenda 1 i kan kuda. 

2. Hubungan Permainan dengan Peristiwa Lain 

Permainan ini dapat dilakukan kapan saja dan tidak ada 
hubungan apa-apa dengan suatu peristiwa sosial tertentu 
atau pun suatu kepcrcayaan yang bersifat rcligius magis. me
lainkan hanya bcrsifat rekreatif dan kompctitif. 

3. Latar Belakang Sosial Budaya Permainan 

Permainan ini dapat dilakukan oleh siapa saja dan dari 
segala lapisan ataupun tingkatan masyarakat. 

4 . Latar Belakang Sejarah Perkembangan Permainan 

Timbulnya permainan ini mungkin Jatar belakang bah
wa di tempat ini dahulu terjacli banyak kuda. Dan kuda itu 
dahulu hanya dipakai untuk kucla tunggangan tanpa memakai 
gerobak. Gunanya untuk kepcrgian ke kampung-kampung 
yang jauh bagi masyarakat. 

5. Peserta/Pelaku Permainan 

Peserta permainan, semuanya terdiri dari anak laki-laki 
yang berusia berkisar an tara 10 1 5 tah un. 
Jumlah peserta harus genap dan minimal teridir dari 4 orang. 
(2 pasang pemain), tetapi boleh lebih dari 2 pasang , yaitu 3 
pasang atau 4 pasang dan seterusnya. 

6. Peralatan/ Perlengkapan1Permainan 

Peralatan/perle,ngkapan yang dipergunakan dalam per
mainan, selain dari "·'sebidang tanah lapang/halaman rumah 
atau 10 x 10 meter: dipergunakan pula sebuah bola tiruan. 
yaitu terdiri dari kain sarung atau baju salah seorang peserta 
yang digulung bulat seperti bola. 

7. lringan Permainan 
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Dalam pelaksanaan permainan ini tidak diperlukan suatu 
iringan apapun. baik berupabunyi-bunyian. alai musik, mau
pun lagu-lagu. 



8. Jalannya Permainan 

Misalkan pada 4 orang pemain yang s_epakat alGin melak
sanakan pennainan inL Keempat anak' tadi dibagi 2 kelom
pok, misalnya A dan B kelompok I; C dan D kelompok II. 
Mereka lebih dahulu melakukan suatu undian/suit antara wa
kil kelompok I dengan wakil kelompok II. 
Misalkah yang melakukan suit, adalah si A dan siC, katakan
lah bahwa si A yang menang. Berarti kelompok I menjadi 
penumpang kuda (si A dan si B). Sedang kelompok yang ka
lah/kelompok II menjadi kuda tunggangan (si C dan D). 
Kelompok I (A dan B) masing-masing memilih kuda tung
gangannya yaitu antara si C dan si D sesuai dengan keadaan 
pisik masing-masing (harus seimbang antara badim penung
gang dengan kudanya masing-masing). 
Misalkan si A menunggangi si D sebagai kudanya dan si B 
menunggangi si C sebagai kudanya. · 
Cara menunggang ini ialah mula-mula disuruh duduk (ber
jongkok) lalu si penunggang duduk di atas kedua bahu kuda
nya dan kedua kaki sipenunggang berada di dada yang men- · 
jadi kuda, kedua kaki tersebut harus dipegang oleh· tangaii 
yang menjadi kuda, agar penunggang tidak terbalik jatuh, ke
mudian baru kuda disuruh bangun seperti gambar berikut ini 
(gambar 1). 

Gambar 1 
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.Kemudian si A dan si B yang masing-masing telah berada di 
atas kuda masing-masing, lalu berhadap-:hadapan pada jarak 
antara keduanya ±. 6 meter. Kuda itu masing.;masing dik~m
dalibn penunggangnya dengan jalan memegang telinga ku~ 
tersebut. -
Dimulai permainan dengan menyebut satu, ..... dua, ..... 
tip . . . ... , berarti kuda harus diam, dan pada saat itu bola 
-timan yang \)erada di -tarigan si A dilemparkan kepada si B. 
Si B hams menyambut _bola tersebut d~ngan baik dan berusa
ha agar tidakjatuh (gambar 2). 

Gambar 2: Si A melemparkan bola kepada si B dengan ma
sing-masing .di atas kudanya. -

- Kalau si B berhasil menyambut bola tadi, mereka berdua de
ngan tetap masih berada di atas kuda masing-masing bertukar 
tempat dan talu be~hadapan kembali dengan jarak masih-te
tap 6 meter. Setelah berhadapan kembali, kedua kuda harus 
diam karena lemparan berikutnya akan dilaksanakan. 
Bola .yang sekarang berada di tangan B djJemparkan kepada si 
A yang harus inenyambutnya 4engan baik. 
Kalau si A berhasil menyambut dengan baik bola · tersebut, 

-maka si A dan si B masih tetap menjadi penunggang kuda dan 
akan· berganti tempat setiap selesai lemparan dan dapat di-



sambut dengan baik. Tetapi k.alau pada pelemparan tadi ti
dak dapat disambut oleh kawannya dengan baik dan bola 
jatuh lee tanah maka giliran kelompok II .(Cdan ,D) yang men
jadi penunggang kuda. 

· Dan kelompok I (si A dan.si B) menjadi kudanya. 
Si C dan si D melakukan hal yang sama seperti apa yang dila
kukan si A dan si B tadi. 
Y aitu si C menunggangi: si B dan si D menunggangi si A, ber
hadapan pada jarak 6 meter, melempar dan menyambut bola 
dan seterusnya. 
Permainan ini akan dihentikan bila kelompok yang menjadi 
kuda sudah nienyerah karena Ielah. 

9. Peranannya Masa K.ini 

Permainan ini sekarang sudah jarang dilakukan anak
anak hal ini mungkin disepabkan terdesaknya oleh permain
an dari tempat lain/dari kota-kota yang lebih menarik. 

I 0. Tanggapan Masyarakat 

Masyarakat/orang tua sebenarnya merasa agak priha'tin/ 
khawatir karena dalam permainan ini ada bahayanya yaitu 
kalau anak yang menjadi kuda terlalu Ielah atau dengan se

. ngaja sehingga menyebbkan jatuhnya sipenunggang kuda. 
Namun demikian, permainan ini cukup menggembirakan bagi 
anak-anak dan merupakan olahraga serta ketrampilan. 
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XX. MAIN T AK TJNG KUL 

1. Nama Permainan 

Nama permainan ini diambilkan dari hitungari yang di
pakai da1am . permainan ini untuk menentukan siap yang ka-
1ah dalam undian. 

2. Hubungan pennainan dengan Peristiwa Lain 

Pelaksanaan permainan ini tidak mempunyai hubungan 
apa-apa dengan suatu peristiwa sosia1 tertentu,, baik yang ber
sifat adat ataupun bersifat agama, melainkan hanya bersifat 
tekreatif dan: kompetitif. 

3. La tar Belakang Sosial Budaya Penyelenggaraan Permainan 

Permainan ini boleh dilakukan oleh anak-anak dari ka-
1angan mana saja dari segala lapisan masyarakat dengan tidak 
memandang status sosial orang tuanya. 

4. Latar Belakang Sejarah Perkembangan Permainan 

Mengeriai Ia tar belakang dan sejarah perkembanga1;1 per
mainan ini tidak diketahui dengan jelas, tetapi kalau dilihat 
dari jalannya perinainan mungkin permainan ini merupakan 
perkembangan dari main sembunyi-sembunyian biasa. 

5. Peserta/Pelaku Permainan 

Peserta dalam permairtan ini sem~anya terdiri dari anak 
laki-laki yang berumur 10 - 15 tahun dan jumlah peserta pe
main berkisar 5 orang atau lebih dan semakin banyak anggo
tanya semakin meriah. 

6. Peralatan/Perlengkapan Permainan 

Peralatan/per1engkapan yang diperlukan dalam per
mainan ini hanya sehelai sapu tangan yang akan digunakan 
sebagai penutup mata bagi anak yang melakukan penjagaan. 

7. Jringan Permainan 
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Dalam pelaksanaan permainan ini tida)c disertai oleh 
suatu iringan bunyi-bunyian, a1at musik maupun .lagu-lagu 
melainkan hanya dengan sebuah kalimat yang dipergunakan 
sebagai undian untuk menentukan siapa yang dinyatakan 
''jadi", dan bertugas mencari anggota-anggota yang bersem
bunyi dalam permainan ini. 



Kalimat tersebut adalah sebagai berikut : 
"Tak Ting Kul tiuang bulu Japah kambing kucula sapa yot 
sapa nunggu api cak ulah dia". 
Yang artinya kira-kira sebagai berikut : 
"Tak tingkul terong berbulu, jalan/pergi kambing bercula 
siapa yang pergi dan siapa yang jaga apa boleh buat". 

8. Jalannya Permainan 

Misalkan ada 8 orang anak yang akan melaksanakan per
mainan ini. 
Mereka menentukan lebih dahulu apa yang akan dijadikan 
tempat pengaman dalam perm<~inan ini, boleh salah sebuah 
tiang rumah atau boleh sebatang pohon. 
Berdasarkan kata sepakat diambil keputusan bahwa yang 
dijadikan tempat pengaman adalah salah sebuah tiang rumah 
panggung yang ada di situ. 
Di antara ke 8 orang anak itu satu orang menjadi pencari 7 
orang bersembunyi. Untuk mencntukan siapa yang akan men
jadi pencari dilakukan undian dengan menyebutkan kalimat 
iringan pcrmainan seperti yang ~isebutkan di atas. 

Caranya: 

Ke 8 anak terseb.ut jongkok berkerumun masing-masing sc
belah tangannya yang kiri atau yang kanan ditaruh di tanah 
beijejer saling berdekatan. 

Kemudian salah seorang bertindak sebagai perhitungan yang 
dinilai dari anak yang sebclah kiri atau sebelah kanannya. 
Setiap suku kata yang disebutkan dari kalimat iringan per
mainan di atas, dia menyentuh tangan-tangan peserta secara 
berurutan. 

Mis.alkan pemain-pemain ini terdiri dari si A, B, S, D, E, F, 
G, H (8; orang), kalau hitungan mulai dari si A, maka dilak
sanakan sebagai berikut : 

·Tak jatuh pada si A. 
ting jatuh pada si B 
kul jatuh pada si C 
ti jatuh pada si D 
yung jatuh pada si E 
bu jatuh pada si F 
lu jatuh pada si G 
Ia jatuh pada si H 
pah jatuh pada si A 

Ia 
sa 
pa 
yot 
sa 
pa 
nung 
gu 
a 

jatuh pada si F 
jatuh pada si G 
jatuh pada si H 
jatuh pada si A 
jatuh pada si B 
jatuh pada siC 
jatuh pada si D 
jatuh pacta si E 
jatuh pada si F 
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kam jatuh pada si B pi jatuh pada si G 
bing jatuh pada si C cak jatuh pada si H 
ku jatuh pada si D u jatuh pada si A 
cu jatuh pada si E lah jatuh pada siB 
Ia jatuh pada si F di jatuh pada siC 

Gambar 1 : Cara menentukan undian untuk menjadi pen
can. 

Dalam hal ini yang bertugas menjaga adalah si D karena dia 
jatuh pada suku kata terakhir dari kalimat iringan tersebut. 
Setelah itu si D ditutup matanya dengan sapu tangan dan ber
diri di samping tiang rumah yang dijadikan tem{Jat pengarnan 
tersebut, ke 6 orang anak yang lainnya menyebar mencari 
tempat persembunyian sedang yang seorang lagi mengawasi 
gerak-gerik penjaga kalau si penjaga (si D) membuka tutup 
rna tanya untuk mengintip kawan-kawannya ·yang menyebar 
untuk bersembunyi tadi, sebelum persembunyian dinyatakan 
selesai. · 
Setelah sepi si D meneriakkan kepada kawan-kawannya yang 
bersembunyi: "aadah apa belum", kalau ada jawaban "be
lum'', dia behun t.oleh mencari, tetapi bila tidak ada jawaban . . 
berarti kawan-kawannya sudah siap dicari. 

Kemudian si D membuka tutup matanya dan mulai bergerak 
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meninggalkaB..tiang untuk mencari kawan-kawannya. 
Sementara si D hilir-mudik dari satu rumah ke rumah yang 
lain atau dari balik satu pohon ke pohon yang lain mencari
cari, kawannya diam-diam bergerak . menghindai' dan pergi 
menuju tiang pengaman . tanpa dapat .dipegang oleh si D. 
Kalau ke 7 anak yang bersembunyi tadi berhasil semuanya 
kembali dan memegang tiang pengaman tanpa dapat dipegang 
oleh si D, permainan taraf tersebut berarti selesai dan si D 
tetap meftiadi penjaga dan pencari untuk permainan berikUt
nya, yaitu diulangi dari permulaan tutup mata, kawan-kawan
nya menyebar, bersembunyi dan seterusnya, beigerak kern-
bali ke tiang pengaman. · 

Gambar 2 : D. Sebagai pencari. 

~.1. ·.·. 
\'' ! 

. i 
· . . \ 

G8mbar 3 : D sedang ~encarllawan . 

'\' ·-· 
~«. -$ " "<·. 
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Kalau salah seorang dari ke 7 kawannya tadi dapat di
tangkap oleh si D sebelum sampai ke tiang pcngaman, misal
kan si B yang tertangkap, maka permainan dimulai dari awaL 
yaitu scmua peserta berkumpul dekat tiang pcngaman. 
Lalu si B ditutup matanya dengan sapu tangan oleh salah sc
orang dari 7 orang yang akan berse"mbunyi, sementara yang 6 
orang menyebar untuk mencari tempat persembunyian dan 
seterusnya seperti taraf pertama tadi. 

Perjalanart dalam p't'!rmilinan ·, - ' 
. .. · ·. :_. !~ •.. . ~ ~: 'f ~ . . ~ ' :: ;-:·-:- ' . ; ~- . ' . _:· 

~ ; •• ! 

Perjanjian J. 

Sebelum permainan dimulai harus dimusyawarahkan du
lu batas areal persembunyian, tiap peserta tidak boleh melam
paui batas areal yang telah ditentukan bersama. Kalau temya
ta salah seorang peserta ketahuan ke luar dari bati batas areal 
yang ditentukan maka ia otomatis dianggap tertangkap dan 
dinyatkan menjadi pcnjaga. 

Perjanjian JJ. 

Jika sampai beberapa lama pem1ainan dimulai dan sc
harusnya telah selesai satu tahap permainan, tetapi salah sc
orang di antaranya tidak keteniu atau tidak kembali ke tem
pat tiang pengaman, maka permainan dihentikan dan semuua 
peserta wajib mencarinya sambil menyatakan permaiilan di
anggap selesai agar ia mengetahui dan scgera keluar LIL:J·i 

tempat persembunyiannya, hal ini dikhawatrikan b!au 
terjadi salah seorang peserta itu mendapat kecclakaan mi · 
salnya kecebur atau hal-hal lain. 

9. Peranannya Masa Kini 

Permainan ini masih dilakukan anak-anak sampai saat 
ini, terutama bagi desa-desa yang agak jauh dari kota. 
Pem1ainan ini terutarna dilakukan pada malam-malam terang 
bulan, lebih-tebih pada bulan puasa. . ... 

. l . 

1 o. Tanggapa~~asyarak$C 
J.::~ .. ~- .. ' • .· 
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Ma&~~tak~t, , .otang:o!lf1~;-,t~.aii~V1i)lv.: ,berkeberataJ1 anak
anak melakukan permaman, m, dr"Saifipmg merupakan per
gaulan juga mendidik anak~anak dalam· disiplin dan ketram-
pilan. '""· 



Ill. D A F T A R l A M P I R A N 

a. DAFTAR INFORMAN (RESPONDEN) YANG DIHUBU!'IGI 

Keterangan mengenai in forman ( Respondcn). 

No. Nama 
TEMP AT DA!I PEKERJAAN 

AGAMA 
PEND I- BAHASA YANC Al.AMAT JENIS PERMAINAN 

TGL LAHIR PEKERJAAN DIKAN DIKUASAI SEKARANG YANG DIINFORMA-
SIKAN 

I. Hand am Kedondong jGuru SD lnpres Islam SGB lampuns, Indo Kedondong Tengah I. Patok Lele 
12 - 1- 1976 tr. Rejo, Kedon- l)esia dan Jawa No. 239 Kec. Ke- j2 : Hakantuan 

dong dondong (lamsel) 

' Ismail Alfian Kedondons jT a n i Islam SMP lampung, Indo- Kedondong Tengah I. Bedil lodoh 
4 -- 1- 1941 nesia dan Jawa, No. 75 Kec. Ke-

Sunda dondong (lamsel). 
3. Baharuddin Kedondong Peg. K UD. Kec . Islam SMP lampung, Indo- Kedondong Tengah I. Ketehhan 

26-6- 1940 Kedondong. nesia, J awa, Kec. Kedondong 
Sunda (lamsel.) 

4 . Bahrumsyah Tanjun1 ru- Kepala Kampuni Islam SMA lampung, Indo- Tanjung Rusia Tahtingkul 
sia 40Th. [Tanjung Rusia nesia, J awa, No. I Kec. Parda-

Sunda suka (lamsel). 

5. A.Gafur Kedondong T a n i Islam s 0 lampung, Indo- Kedondong No. 48 Sundhung kulah 
15-5 - 1930 nesia, J awa. Kec. Kedondong 

Sunda (Lamsel). 

6. Syamsini Umaw h' a n i Islam Madrasah lampung, Indo- Sinar Agung Blok I. Alau Mijong 
10- 6-1928 lbtidaiyah nesia I No. 25 Kec. Pe- 2. Main Lila 

gelaran Talang 
Padang 

7. Hamzah Kota Bumi j"rani/dagang l$1am S D lampung, Indo- Jtn. Bukit Pesegi I. Ubi-ubian 
21 - 8- 1975 nesia. Skala Berak Kec. 2. Buah Sembilan 

Kota Bumi lam- 3. Sepatu Batok 
Ut. 4. Main TeJjun-teJjun· 

an. 

8. Sanusi Asitie Nepra Ba tin Penilik Ice- Islam PGSLP lampung. Jawa Kuripan Telepon I. Dentuman Bambu 
22-3-1942 budayaan Ktr. Indonesia No. 62 Kota 2. Bintang Malilieh. 

Dep. P danK Agung 3. Setayakhan Sinjang 
Kota Agung 4. Main Asihan 

9. Kepri Thoib Waykanan tr ani Islam S D Lampung, Indo- Sri Menanti, Way- I. lapah Panjang. 
14- 8 - 1937 nesia kanan. Lam-Ut. :!. Kuda Deri 

3. Pelikan. 

10. B<'rmawi G..,dungme· Tan 1 Islam s D l.ampung. Indo- Gedungmeneng. I. Kucing Buta. 
ntll9 w,."/ nt:"sia kanan No. 25 
Kau.Jil )0 l h. I lam-Ut. 
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Somudra 
Jndon,sia 

01 Sumal~ Sclalan : 

1. Kaur ( Bc111kulu) 

2. Kcc:. Bandina A&una 
1. Kcc. Muara Oua 
4 . Simpana 
~ . Marlapura 
6. Kurunpn Nyawa 

1. Cempaka 
8. Marlapura 

9. Gurnawana (Oku Sumsd) 

10. Muara Kuan_l 
11 . Tanjuna LutNk 

12. Kayu Aauna 
13. Tulana Selal*n 
14. Papr Oewa 
u . Pampanpn 
16. Tanjuna Raja 

Ktnmalan-kec:amatan 

dl Lampun1 T~na•h : 

J.4. Paclana Ralu 
JS. Tcrbanui Bcsar 
36. Sepulih l\lataram 

37. Gununa Suaih 
38. Seputih Surabaya 
39. Sukadana 

40. Labuhan Merinapi 
41. Jabuna 

Ktn-ca•-kea~~tala• 

dll.a~~~pt~•tUtan .: 

1. Mcnaala 

2. Tulanaba-111 Tcnph 
J. Abunc Ta1111.1r 
4.• Abulic Selatan 

s. Tula111bawana Udik 
6. Pakuon Ralu 

1. Su111kai u~ 
1. Su111kal Selatan 
9. ICCMabumi 

10. Abuftt Baral 
11. Baradatu 

12. Bclamba1111n Umpu 
13. Bahup 
14. Bclalau 
IS. Balik Bukit 
16. Pcsisir Utara 
17. Pcsisir Te1111h 
11. Pcsisir Selatan 

Kec:amat••·kecamalan 
dl l.amptl"' Sclala• : 

19. Panjana 
0 20. ICetibuna 

21 . ICalianda 
22. Pcnenphan 

23. Natar 

24. Geclona Tatun 
25. Paclana Ccrmin 
26. ICedonclon, 
27. Pardi Suka 
21. Papran 
29. Talana Padana 
30. Wonosobo 

3 1. Koca Aauna 
32. Cukuh Ba:lak 

3~ . Telukbetuna Sclatan 



h. DAFTAR LOKASI PERMAINAN 

a. Kabupaten Lampung Utara VI. Main Setayakhan Sinjang 

I . Kc camatan Menggala VII. Main Teijun-terjunan 
VIII. Main Sepatu Batak 

I. Main Patok lelek IX. Main Buah Sembilan 
II. Main Hahantuan 
III. Main Taplek Sukhung. 5. Kecamatan Kerta 
IV. Main Ketekhan I. Main Patak Leiek 
V. Main Bedil Lacak. II: Main Hahantuan 
VI. Main Sundung Khuiah. III. Main Ketekhan 
VII . Main Asin an IV. Main Setayakhan Sinjang 
VIII. Main Setayakhan Sinjang. V. Main Sepatu Batok 
IX. Main Dentuman Lamban VI. Main Dentuman Lamban 
X. Main Sepatu Ba tak. VII. Main Bedil Lacak 

2. Kecamatan Panaragan. VIII. Main Peti'an. 
IX. Main Lapah Panjang 

I. Main Beclil Lacok X. Main Alau Mejang 
II. Main Patok Lelek. 
Ill. Main Hahantuan 6. Kecamatan Blambangan Pagar 

IV. Main Sundung Khuiah I. Main Patak Lelek 
v. Main Sdayakhan Sinjang ll. Main Hahantuan 
VI. Main Dentuman Lamban Ill. Main Taplak Sukhung 
VII. Main Terjun-terjunan IV. Main Asinan 
VHI. Main Kudng Buta. v. Main Ketekhan 

3. Kecamatan Kota Bumi VI. Main Sundung Khulah 

I. Main Patak Leick. VII. Main Bedil Lacak 

II. Main Taplak Sukhung 
VIIL Main Peti'an. 

Ill. Main Bedil Lacak. 7. Kecamatan Krui. 
IV. Main Ketekhan I. Main Patak Lelek 
V. Main Dentuman Lamban II. Main Tapiak Sukhung 
VI. Main Sepatu Batak lll. Main Asinan 
VII. Main Kucing Buta IV. Main Setayakhan Sinjang 
VIII Main Bedil Lacil V. Main Bedil Lacak 
IX. Main Pe ti'an. VI. Main Dentuman Lamban 

4 . Kecamatan Mesuji. VII. Main Sepatu Patak 

I. Main Patok Lelek VIII. Main Teijun-terjunan 

II. Main Hahantuan IX. Main Kucing Buta. 

Ill. Main Ketekhan 
b. Kabupaten Lampung Tengah IV. Main Asinan 

V. Main Bedil Lacak. I . Kecamatan Terbanggi Besar. 
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I. Main Buah Sembilan 
II. Main Patok Lelek 
III. Main Hahantuan 
IV. Main Teijun-terjunan 
V. Main Sepatu Batok 
VI. Main Ula-ula. 
VII. Main Kucing Buta 
VIII. Main Sepatu Batok 

2. Kecamatan Genung Sugih. 

I. Main Buah Sembilan 
II. Main Patok Lelek 
III. Main Hahantuan 
lV. Main Teijun-terjunan 
V. Main Sepatu Batik 
VI. Main Lapah Panjang 
VII. Main Ula-ula 
VIII. Main Ubi-ubian. 
IX. Main Ketekhan 

3. Kecamatan Sukadana 

I. Main Patok Lelek 
II. Main Hahantuan 
III. Main Taplak Sukhung 
IV. Main Bedil Locok 
V. Main Sundung Khulah 
VI. Main Setayakan Sinjang 
VII. Main Dentuman Lamban 
VIII. Main Buah Sembilan 

4 . Kecamatan Padang Ratu 

I. Main Patok Lelek. 
11. Main Asinan 
II I. Main Bedil Locok 
IV. Main Hahantuan 
V. Main Taplak Sukhung 
VI. Main Sepatu Batok 
VII. Main Lapah Pan]ang 
VIII. Main Alau Mejong. 

c. Kabupaten Lampung Selatan 

I . Kecamatan Kota Agung 

I. Main Patok Lelek 
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II. Main Hahantuan 
III. Main Taplak Sukhung 
IV. Main Ketekhan 
V. Main Bedil Locok 
VI. Main Sundung Khulah 
VII. Main Asinan 
VHI. Main Uia-ula 
IX. Main Ubi-ubian 

2. Kecamatan Talang Padang 

I. Main Patok Lelek 
II. Main Kucing Buta 
Ill. Main Dentuman Lamban 
IV. Main Sepatu Batok 
V. Main Peti'an 
VL Main Bintang Malileh. 
VII. Main Kuda Deri 
VIII. Main Taplak Kawai 
IX. Main Tang Ting Kul. 

3. Kecamatan Pegelaran 

I. Main Patok Lelek 
II. Main Hahantuan 
lll. Main Ketekhan 
IV. Main Ubi-ubian 
V. Main Ula-ula 
VI. Main Alau Mejong 
VII. Main Lapah .Panjang 
VIII. Main Bin tang Malileh 

4. Kecamatan Pardasuka 

I. Main Bedil Locok 
II. Main Taplak Sukhung 
Ill. Main Asinan 
IV. Main Setayakhan Sinjang 
V. Main Dentuman Lamban 
VI. Main Sepatu Batok 
VIL Main Buah Sembilan 
VIII. Main Ketekhan 

5. Kecamatan Kedondong 

I. Main Patok Lelek 
II. Main Hahantuan 
III. Main Taplak Sukhung 
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IV Main Ketekhan 
V. Main Sundung Khulah 
VI. Main Asinan 

6 . Kccamatan Ketibung 

I. Main Patok Lelek 
II. Main Ula-ula 
Ill. Main Peti'an 
IV . Main Sepatu Batok 
V. Main Bintang Malileh 
VI. Main Kuda Deri 
VII. Main Taplak Kawai 
VIII. Main Tak Tung Kul 
IX. Ma in Terjun-terjunan 
X. Main Lapah Panjang 
XI. Main Alau Mejong 
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