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KATA PENGANTAR 

Assa lamu 'ala ikum Warahrnatu I lah i Wabarakatuh 

Puji ->y ukur kami panjatkan ke hadirat Allah SWT yang telah 
rnelimpahkan rahmat-Nya, sehingga Bagian Proyek Pengkajian dan 
Pem binaan Nilai-Nilai Budaya Sulawesi Utara tahun anggaran 1997/ 1998 

dapat menerbitkan buku dengan judul : 

PEMBINAAN NILAI BUDAY A MELALUI P ERMAINAN RAKYAT 
DAERAH SU LAWESI UTARA. 

Naskah in i merupakan hasi I proyek tahun anggaran 1996/1 997 yang 
penelitiannya dilakukan oleh Burhanudin Domi l1 dkk, staf peneliti Balar 
Kaj 1an Sejarah dan Nilai Tradisional Manado. 

Kami menyadari bahwa terwujudnya kegiatan ni berkat kerjasama dari 
sern ua pihak. Untuk itu, kepada semua pihak yang telah mem bantu usaha 
pene litian hingga penerbitan buku ini , kami ucapkan terima kasih. 

Mudah-mudahan buku ini dapat bern 1anfaat terutama dalam 
melestarikan nilai-nilai luhur budaya bangsa. 

Wassalam u ' alaikum Warahmatu llah i Wabarab tuh . 

Manadti, September 1997 

a. SALMIN DJAKARIA 
131883679 





SAMBUTAN 
KEPALA KANTOR WILA Y AH 

DEPARTEMEN PENDIDIKAN DAN KEBUDA Y AAN 
PROVINSI SULAWESI UT ARA 

Assa lamu 'a la ikum Warahmatullahi Wabarakatuh 

Diir ingi rasa syukur ke hadirat Tuhan Y;rng Maha Esa saya menyambut 

baik diterbitkannya naskah hasil penelitian dengan 1udul : 

PEMBINAAN NILAI BUDAY A MELALUI P l<,RMAINAN RAKYAT 

DAERAH SULAWESI UT ARA 

Penerbi tan naskah tersebut merupakan upaya pembinaan, penggal ian , 

pengembangan dan pelestarian nilai -nila i budaya bangsa dalam 

memperkuat penghayatan dan pengamalan pancasila, menunjang 

terbentuknya kebudayaan nasional serta mewujudkan ketahanan nasional 

secara mantap. 

Buku i111 merupakan suatu langkah penyebar luasan informasi kepada 

masyarakat luas khususnya generasi muda untuk mencintai has il budaya 

send iri . Di ~amping itu , dapat meningkatkan ketahanan dalam menangkal 

pengaruh negatif budaya asing di era globalisasi dewasa ini. 

Saya menghargai hasil karya Bagian Proyek Pengkajian dan Pembinaan 

Nilai-Nilai Budaya Sulawesi Utara 1997/1998 dalam upaya menerbitkan 

has il naskah penelitian, semoga buku ini bermanfaat bagi kita semua 

khususnya masyarakat Sulawesi Utara. 
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Akhimya, saya ucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah 
mernbantu penyelesaian penerbitan buku ini. 

Wassalamu'alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh. 
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BAB I 

PENDAHULUA1' 

/\. Latar l~e lakang 

Kem ajuan ilmu pengetahuan dan tekno l,,gi menampakkan adanya 

gejala-gejala mulai ditinggalkannya tata nilai \ ang bersumber dari nilai 

h11 rb " " trndisional. Menyadari hal 1111, pembangunan di bidang 

kebudayaan mcnjadi tuntutan dan keharusa1 untuk memperkuat basis 
pcmbanguna n di segala bidang sclama kuru n waktu 30 tahun terakhir. 
Pembangunan dibidang kebudayaan antara lain berupa penggalian. 

pelestaria n. dan pewarisan nilai-nilai budaya. 

Nil a1- 11ilai budaya yang 111gin kita bin, dan kembangkan adalah 
nilai -nila i luhur yang Pancasilai s dan yan ::. udah dipcrinci dalam 

l'cdo111a11 l'cnghayatan da n Pcngama lan Pa1 1casila. Dengan kata lain 

pctunjuk 1n 1 memberikan arah kepada bang::.. Indonesia berusaha agar 
nilai -nila1. norma-norma sikap dan tingkah lal-. u yang dijabarkan dalam 
kdi rna si la dari Pancasila bem1r-benar menjadi hagian yang utuh dan tidak 

h.:rphahk an dari scluruh cara hidup 111a-.yarak a1 kita (13ahan Pcnataran P4 . 
1978:25) 

\alah .1 111 lx:11t11k bt1dd);1 t1ad1 ~11111 al :a111- 1t1c11gandu11g. nilai buda)a 

,idalah pcrma inan rakyat (l\, lklor ). I olklnr 1tau permainan ral-.)at in1 
di 111a111ka 11 Pich anak-anak . jug.a oran_u dev.a-.;a ' ermainan rah.ya! biasanya 



berdasarkan gerak tubuh seperti lari, lompat. kejar-kejaran. sembunyi­
sembunyian, perang-perangan ; ada ya ng memerlukan kecekatan tangan 
serta perhitungan dan ada _1uga yang berdasarkan kcadaan untung­
untungan . 

Para pakar antropologi maupun pcndidikan yang nH:ngkaji bagiiln 
folklor ini membedakan pula pcrmairrnn untuk bcr111ai11 (play) dan 
permainan untuk bertanding (game) . Permainan rakyat sering dilakukan 
pada waktu senggang dan sembarang waktu. Ada pula yang merupakan 
bagian dari upacara, misalnya karapan sap i di Madura , adu kerbau di 
Toraja, atau ban sapi di Minahasa . 

Permainan rakyat di daerah manapun se lalu mempunyai fungsi ganda. 
Menurut Ki Hajar Dewantara dalam majalah Pusara bu Ian Mei 1941 , jilid 
XI No. 5 dituliskan bahwa : 

"Mudahlah bagi kita untuk menetapkan guna faedah permainan 
kanak-kanak itu bagi kemajuan jasmani dan rohani kanak-kanak . Dengan 
adanya perkembangan zaman dan perubahan sebagai akibat pesatnya 
informasi dan komunikasi permainan rakyat dapat dirumuskan dalam dua 
hal: 

Pertama, merupakan sarana rekreasi baik bagi kelompok usia yang 
memerankannya, maupun bagi para penontonnya. 

Kedua, disadari atau tidak merupakan sarana dimana seseorang mengenal. 
menerima atau mengadopsi, menjalani proses sosialisasi dan enkulturasi 
suatu nilai, bahkan sistem nilai dalam permainan tersebut. Misalnya, nilai 
kompetatif, kerjasama, tanggungjawab. dan sebagainya". 

Upaya pembinaan atau tindakan secara terencana untuk mengem­
bangkan dan menanamkan nilai-nilai positif bagi pembangunan kep­
ribadian individu maupun kolektif. pada dasarnya tidak hanya dilakukan 
secara formal-klasikal seperti clalam pelatihan. pendidikan formal. 
penataran dan sebagainya .. Temuan mutakhir para pakar penclidikan 

menunjukkan bahwa 111 odc l-111oclcl simulasi atau pcrmainan 111ernpaka11 
satu metode yang efisicn. tidak membosankan, dapat diterima okh 

kelompok yang memiliki latar usia. pendidikan. eknnomi. kcluarg.a yang 

heterogen. 
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Nil.11 buda)a yang h1:11dah. dib111a bt:rn pa h.111i-..q1 h.insL'P abstrah. 

tlll'llµ_cnai s il ;11-sifat keprihadian -.;uatt1 kolcktit dalam menghadapi masalah 

kd11d11pa1111:- ;1. dan 111t:11jadi pl'do111a11 dala111 kcl11 d11pa11 hn11rnsyaraka1. 

B. Masalah 

lkrtu l.1 k dari lalar hclakan g .';ing diuraika11 d i ;1tas. lll:tk<1 pcr111asalaha11 

\; 111 g dik l' 11111ka11 dala111 k;1jia11 tcnlani; Pc111h111 aa11 Nila1 Huda:-a Mclalui 

Pt:nnainan Rakyat di Oaerah Minahasa. Sulawesi l ltara adalah sebagai 
hcrik111 · 

Bcrhagai _1cnis Permainan rnkyat yang 11 1,1sih di111a111kan baik oleh 

kekimpok anak-anak maupun orang dewasa apa saja )'ang masih ada di 

daerah ini 

2 Nilai -n ilai apa s~1a yang dapat ditemuh.an dalam "d1ap permainan 

tcrsehut . 

C. Konscp dan Tcori yang Digunakan 

l Jntuh. menghindari kesimpangsn1 rnn dalam pcngertian dan 

i11tcrpresta s i perlu menggu11nka11 h.onsep da n tc1m llpcras1011al schagai 

b;:ihan ac11an dalam pcnuli san . 

( ith lll·l llhllf" 11il;ij bud<t); I _\;ltl g lerkatlUll llL!. daJa11 · :'Cll ll, ll ll ,1'' '": lh \.ii 

tltl'l'Upah.; 111 _jmqhan a1x1 sl'hah pc11ll :1i11a11 rak , .11 1tu 1n :1s1h hid up. d ihina 

Jan hcrkc111ba11µ d1 111asa pc111bang111ia11 -..ch.ar;11 1'-' 1111 

I . Nilai lhula~ a 

v.-an ~; 111 lrnda\ ;1 ·' ;111µ d1dala11111:- ;1 lll e llga11 Ju11µ. 11ila1 buda)a sesuai 

p;111danga 11 hid11p s11at11 mas) arakat mcnjadi pedoman dala111 kehidupan 

hl-rh11d;1\ .1 set 1;1 hcrr11;1s) ar;1k ;11 . r'-., 1 l;11 111la1 h11 da:- a tlll'l'Upakan kl ll l'>L'p­

k111hcp kl· h1d11pa11 dala111 ala111 pik 1ra11 ~chaµ. 1.1 11 hl·~;11 "arg;1 dart suatu 

111 a-..\:1rak ;1 1 ll' t1ta111:! apa \;111µ. d1a11µ.g :q1 IK·111tl ;11 l1;1g1 1nc1d,;1 11rgc11 dalatn 

l11 d11p . sl·l1 111gg;1 d;1pat IKTi't111µ -..i sL· hag.1 pc 11 1111tu11 ,l;i11 .11 1e11ta ~ 1 bagi 

kL· liidupa n "ar,L!.a 1nas\ :1rakat ' a11g hersa11 L!. k11ta11~ I KPc11t_jara11111gral. 
I 'I XO : o 11 
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Nilai-nilai budaya yang lcrkandung dalam pcrmainan antara lain 

a. Rasa Senang 

Apabib _, l'Orang anak diaja!.. temannyn untuk bcrmain apakah itu 
permainan tradisional atau bukan. biasanyn dalam mcnikmati permai11a11 
itu akan menimbulkan rasa scnang dnn rasa se11a11g ini 111c\vujudka11 suatu 
kesempatan baik menuju ke fase kemajua11 . 

b. Rasa Bebas 

Seseorang dapat menikmati suatu permainan dcngan perasaan riang da11 
ceria jika ia bebas dari segala tekanan . Suasana demikian biasanya mudah 
sekali menerima hal-hal baru yang mereka ingini . Kesempatan baik ini 
harus diisi dengan suatu permainan yang cukup terarah ke unsur 
pendidikan yang bersifat luhur. Dengan demikian unsur pendidikan itu 
akan mudah masuk dan menetap dalam-dalam di lubuk hati anak . 

c. Rasa Berteman 

Dapat bermain bersama teman sebaya adalah hal yang sangat 
menyenangkan bagi seorang anak . Sebab seorang anak yang tidak diberi 
kesempatan bermain bersama teman. akan terasa membosankan baginya 
dan menghambat perkembangan rasa sosial pada diri anak . Dengan 
berteman anak akan mengcnal pribadi masing-masing 
cukup berharga dalam menumbuhkan cara hidup 

bertetangga dengan bai k. 

d. Rasa Demokrasi 

teman, dan ini 
bermasyarakat, 

Menarik sekali jika suatu permainan dapat dijadikan alat untuk 
menanamkan jiwa demokratis karena semua pemain dipandang sama tidak 
membedakan apakah anak orang kaya, anak pejabat. anak tukang, buruh. 
atau pekerja harian . .Jiwa demokratis ini akan terlihat pada permulaan 
perrnainan untuk menentukan siapa yang "jadi" (it) . Penentuan ini 
biasanya dengan melakukan "sut". "kacen". atau bentuk undian lain untul-­
menentukan siapa yang "menang" atau yang "kalah". yang "dadi" atau 
yang "mentas" ataupun urutan bcrmain . Pcnnainan pcrmulaan ini 
mendidik untuk berjiwa demokrasi . tidak ada yang diberi hak prerogatif. 
sehingga mereka merasa mempunyni hak clan kcdudu!..an yang sama . 
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l'. Bawang Kothong 

Dala111 bc.: rbagai permainan anak tradisiona l sering ada peserta yang 
1nc111iliki kedudukan atau status khusus. ya1tu -.cbagai peserta "bawang 
kothnng" ata u "pupuk bawang ". Status ini dibc11 ka11 apabila peserla itu 
111a ... ih kura ng L11rn11·. dnn ia herhasrat sckali 111tuk benna111 . Dengan 
dc111ik1an dala 111 pen11ai11an anak tradis ional le rdapat suatu s1stcm untuk 

111 elatih anak bcnnain, dan belum dikenakan sang.s i "dadi" atau kalah. Hal 
1111 111 iri p dcngan sistcrn "magang" dalam -.uatu pekerjaan. Dal am 
permainan trndis ional hal tcrscbut dapat dilihat pad a permainan mawetik . 

f. Pimpinan Kelompok 

Dalam pc.:rma inan secara berkelompok rnasing rnasing kelompok harus 
rn cm ilih pe111 irnpi11. Sehingga terlihat unsur "deniokrati s met leiderschap"· 
clal am penna inan anak tradisional. Set iap pe -..erta diwajibkan untuk 
mcmiliki rasa so lidaritas dan rnentaati saran-saran pemimpin yang telah 
mereka pilih . Hal-hal semacam ini biasanya mereka lakukan dengan baik. 
santai dan penuh kesungguhan. 

g. Pen uh Tanggung Jawab 

Dalam setiap pennainan tradisional peserta yang terlibat dituntut 
mcm iliki tanggung jawab penuh dalam bermai n untuk mendapatkan 
kemenangan Kemenangan yang diperoleh benar-benar prestasi sendiri. 
Da lam setiap permainan biasanya teman-teman atau para pendukung ikut 
scrla menga wasi jalannya permainan. clan sepakat untuk tidak 
111c111pengaruhi pemain. Tctapi apabila ada pemain yang bertindak curang. 
111aka para penonton biasanya tidak tinggal diam . Karenanya para pernain 
selalu berusnha untuk dapat bermain secarajujur dan hati-hati. 
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h. Rasa Patuh Terhadap Peraturan 

Dalam setiap permainan selalu ada peraturan bcrmain. Peratura11 

permainan ini selalu berdasarkan peraturan umum yang ada, yang sclalu 

dimufakatkan bersama sebelum permainan itu dimulai. Oengan dcmikian 

setiap peserta merasa ikut menentukan permainan itu, maka sepantas­

nyalah mereka turut berianggung jawab untuk mematuhi peratura11 

bermain. Jadi dalam bermainpun anak-anak telah diperkenalkan dengan 

berbagai peraturan yang berlaku dan harus menjaga ketertiban jalannya 

permainan. Apabila di antara mereka ada yang tidak mematuhi peratura11 

akan mendapat sanksi. Sehingga akhirnya timbul rasa malu apabila tidak 

dapat mematuhi peraturan yang telah mereka buat. Dalam permainanpun 

anak-anak mendapatkan unsur pendidikan budaya malu jika dapat 

mematuhi peraturan. 

i. Melatih Keseimbangan dan Memperkirakan 

Dalam berbagai permainan anak tradisional terdapat permainan yang 

menggunakan gerak langkah keseimbangan seperti dalam permainan 

patokak atau maayang umpei, dan sebagainya. Gerak langkah keseim­

bangan ini memerlukan pemusatan perhati~, jadi dilakukan dengan pen uh 

keseriusan, seperti melemparkan benda pada satu sasaran, jelas 

memerlukan kesungguhan dan perhitungan yang tepat. Hal ini melatih 

anak, bahwa untuk mendapat hasil seperti yang mereka harapkan haruslah 

dilakukan dengan kesungguhan hati . 

j. Melatih Cakap Hitung-menghitung 

Pada permainan "matombok" pelaku diwajibkan untuk mampu 

menghitung. Dalam permainan ini, untuk dapat masuk lingkaran, mereka 

berkewajiban untuk menyatakan berapa jumlah "biji" dan juga berapa isi 

gaco. Sehingga dalam bermain matombok , kepandaian menghitung sangat 

diperlukan . Permainan matombok meruP.~kan sarana untuk mendidik anak 

terampil menghitung. baik dalam menjumlahatau mengurang. Dan karena 

pennainan matombok biasanya tidak hanya sekali dimasukkan lalu bubar, 

tetapi dimainkan berulang kali , maka dituntut kepandaian pemain 

mengh itung dengan cepat. 
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k. Melatib Kecakapan Berpikir(patitis) 

Dalam berbagai permainan anak tradisional ada strategi, seperti 
maayang umpei, mawetik para pelaku secara kontinu dilatih berpikir pada 

skope yang luas dan skope yang sempit. Pada gerak langkah yang 

sekarang serta gerak langkah masa depan, baik dari dirinya maupun dari 

pihak lawan yang kesemuanya untuk mendapatkan kemenangan melalu 

kecennatan dan kejeliannya. Dengan demikian, pennainan yang biasanya 
dilakukan secara beramai-ramai disertai perhitungan yang matang dapat 
melatih pelaku urifuk memiliki wawasan yang luas serta perhitungan gerak 

yang cukup jeli. Sehingga pelaku selalu harus bersifat "petung", atau 
dalam setiap gerakan selalu harus diperitungkan untung ruginya. 

I. Melatih Keberanian 

Ada permainan yang dilakukan pada siang hari dan ada pula yang 
dilakukan pada malam hari. Selain itu, ada yang dila~ukan ·dalam ruangan 
sempit ada pula yang dilakukan di halaman yapg luas \ftau lapangan. 
Permainan yang memerlukan tempat yang luas misa1nya pennainan ban 
sapi atau lomba roda sapi. Lomba roda sapi permainannya penuh resiko 
namun melatih keberanian pelakunya. 

m. Melatih Mengeoal Liogkuogao . 

Dalam permainan ban sapi atau Iomba roda sapi para peserta dituntut 

untuk mengenal arena permainan. Dengan kata lain pelaku harus 
mengenal dan menguasai kondisi arena permainan untu~ menghindari 
hal-hal yang tidak diinginkan. 

n. Sifat Jujur dan Sportif 

Permainan anak tradisional juga menuntut tindakan jujur dan sportif. 
Dalam permainan anak tradisional jarang menggunakan adu fisik, 
sehingga unsur-unsur kecurangan dan kenakalan jarang terjadi . Nrunun ini 
tidak berarti bahwa kecurangan dan kenakalan dalam pennainan 

tradisional tidak ada. 
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Setiap pelaku permainan anak tradisional dituntut untuk bertindak jujur 

dan sportif. Jika diketahui ada yang berlaku curang. maka mereka 

berkewajiban untuk salin g memperingatkan atau menegur. Apabila 

diketahui ada yang suka berbuat t idak ju_jur akan dikucilkan oleh 

tem an-tem an n ya. 

2. Permainan Rakyat 

Menu rut James Danandjaja ( 1996:4-9) bahwa perm a man rak yat adalah 

sa lah satu bentuk (genre) dari folkl or. karena di sebarluaskan secara lisan . 

3. Kepribadian Modern dari Alex lnkeles adalah : 

a. Mempunyai kesediaan untuk menerima pengalaman baru dan 

keterbukaan bag i pembaruan dan perubahan. 

b. Berpemandangan luas. tidak terpukau dengan masalah 

disekitarnya. 

c. Tidak mementingkan masa lampau, melainkan menghargai waktu 

yang terikat padanya. 

d. Suka bekerja dengan perencanaan dan organisasi yang ketat. 

e. Yakin akan kemampuan manusia, untuk menguasai alam. 

f. Kehidupannya bukan ditentukan oleh. nasib. 

g. Bersedia menghargai martabat orang lain. 

h. Percaya pada ilmu pengetahuan dan teknologi . 

1. Menganut p~insip bahwa ganjaran seharusnya diberikan sesuai 

dengan prestasi, dengan kata la in mengusahakan adanya keadilan 

dalam pembagiannya. 

4. Kepribadian dasar 

Abram, Kardiva, Ralph Linton & Cora du Bois yang mengatakan 

bahwa "Pengalaman masa kanak-kanak penting bagi pembentukan 

kepribadian seseorang setelah dewasa" . 

D. Tujuan 

I . Mengindentifikas i perm a inan rakyat yang masih dimainkan atau 

pernah dimainkan o leh seti ap ke lompok us ia yang ada. 
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2. Menelaah dan menguraikan nilai-nilai yang terkandung dalam setiap 
permaman . 

> Mendeskripsikan pengaruh perrnaman tcrschut pada perkernbangan 
kep rib<t d1a11 anak-anak ya ng mcrnainka1111ya 

E. l{uang Li ngkup 

Ruang li ngkup wilayah kaj ian 1111 dilakuk 111 di daerah Minahasa. 
dcngan materi kajian meliputi : 

I. Permaia nan rakyat dan ke lompok pcndukungma 

a. Loka s1 dan lingkunan alam 
b. Strukt ur sos ial 
e. Jenis-jenis permainan rakyat dan pendukungnya 
d. Hubungan permainan dengan siklus waktu 

2. Nilai-nilai yang ada dalam setiap jenis permainan 

a. Nilai kebersamaan 
b. Nilai kerjasama/gotong royong 
c. Nilai kompetitif 
d. Nilai kejujuran 
e. Nilai kemandirian 
f. dan lai n- lain . 

F. Metode 

Penelitian ini bersifat deskriptif. Pengumpu lan data dimulai dengan 
memanfaatkan hasil-hasil penelitian yang sudah dibuat oleh Depdikbud . 

Melalui studi kepustakaan ini kam! mempero leh gambaran umum dan 
pcrsebaran permainan rakyat di Minahasa .1 Berdasarkan informasi awal itu. 
kemudian karn i melakukan wawaneara serta pengarnatan di lapangan. 
Yang diwa\\ ancarai dalam kegiatan ini adalah mcreka yang mengetahui 
seluk-bc luk pcrmainan rakyat. sepe11i tokoh forma l maupun non fo rmal 
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Beberapa tokoh itu ada yang pernah menjadi pcndukung pennai nan 

rakyat ketika masih "muda" dulu. Selain itu, wawancara juga dilakukan 

pada pendukung permainan rakyat yang masih aktif". Pertanyaan yang 

diaj ukan sebelumnya disusun sedemikian rupa dan ~c tclah didi skus ikan 

o leh tim peneliti lalu dioperasionalkan . 

Untuk melengkapi tulisan ini kami 111clakukan pengamatan lapangan. 

alas semua jenis permainan yang ditulis . Dari pcngamatan ini dapat 

diketahui bagaimana sikap perilaku orang-orang yang terlibat dala111 

kegiatan tersebut. 

G. Hasil Akhir 

Hasil akhir dari kajian ini adalah sebuah laporan yang berisikan : I) 

keterangan tentang jenis-jenis permainan rakyat serta nilai-nilai yang ada 

di dalamnya, dan 2) rekomendasi dalam simpulan/saran tentang 

permainan-permainan rakyat yang dapat dikembangkan dan dijadikan 

sarana pembinaan nilai-nilai budaya positif. 

Kerangka laporan penulisan, adalah sebag'1i berikut : 

Bab I Pendahuluan 

Bab II 

Bab III 

Bab IV 

Bab V 

Gambaran Umum Daerah Minahasa 

Hakekat dan Fungsi Permainan Rakyat Daerah Minahasa yang 

Perlu Dibina Untuk Mengembangkan Kepribadian 

Pembangunan 

A. Jenis-Jenis permainan rakyat dan pendukungnya 

B. Hubungan permainan rakyat dengan waktu pelaksanaannya 

Kajian Nilai 

Kesimpulan dan Saran 

Daftar Pustaka 

lnforman 

Peta 
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BAB II 

GAMBARAN lJMlJM KABlJPATEN MINAHASA 

A. Lokasi dan Luas 

Kabupatcn Minahasa merupakan sa lah sat di antara tujuh Dacrah 

I 111gkat II d i Propinsi Sulawesi Utara. yang pu.., is1nya berada di ujung 

.fal'.irah Sulawesi Utara. Secara astronomi kabtq1aten 1111 berada pada 
0° 10° - I 0 0 Lintang Utara dan 125°()' - 127°0 )ll_lll1 I 1111u : Kabupaten 

yang luasn) a 4.158.87 kilometer per::.eg1 illl tc rd . at ;• 

desa dan 65 kelurahan, ibukotanya Tondano. 

Batas-batas administrasi Kabupaten Minahasa adalah sebagai berikut : 

Sebelah Utara dengan Kabupaten Sangihc Talaud 

Sehelah Timur dengan Kotamadia Bitung 

Sehclah Ba ral dengan Kotamadia Manado 

Schclah Scl.1ta11 dcngan Kabupaten 13 t,laang Moll !.!.1lll(km 

B. Lingk1111ga11 Alam 

l)aLTah r'v linahasa dipcngaruh1 olch a11g i1111rns1,11. Pada hulan Nopcmbcr 

sam pa1 hu lan April bcrtiup angin Baral Lau t ya ng membawa hujan 
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sedangkan pada bulan Mei sampai dengan Oktober bertiup angin Selatan 
dan Tengl'.ara van!.!. kering. Kcadaan suhu selang tahun 1995 maksi11111111 
rata- rata 26. i\' dan 111 inimum 19. I 0 <' (I ahcl 11 .1 ). 1'ck111hah;11 1 11ishi p;1 da 
puku I 13 .00 se lang tahun 1995 89 ( I akl 11 2 ). 

Pada tahun 1995 curah hujan di Kahupalcn Minahasa rala-rala 19-l 111111 

dan ba11)ak11y<1 hari hujan rata-rala 18 hari /\ngka cur;d1 hujan tcrtin gt--'-i 

tc1jad i pada bulan Oktobcr ;.akni 288 111111. -.,cda ngkan curah liuj ;111 

lcrendah te1jadi pada hulan /\pril I I U mm (Tabc l 11.3). 

Daerah ini merupakan rangkaian pcgunungan dan pcrbukitan dari jalur 
Sirkum Pas ifik dengan bebcrap<1 gun ung api ya ng masih aktif maupun yang 
sedang ~ ist irahat. Gunung-gunung yang masih aktif silih berga ntl 
mf..nyemburkan debu tebal ke scluruh wilayah Minahasa bahkan sering 
jangkauannya sampai ke Kabupatcn Bolaang Mongondow. Kabupatcn 
Gorontalo bahkaan ke Sulawesi Tengah. Beberapa gunung yang tinggi ini 
antara lain gunung Klabat (I .996 m). Gunung Soputan (I .700 m), Gunung 
Lokon ( 1.580 m ), dan Gunung Mahawu (I .3 71 m ). Gunung lainnya seperti 

Gunung Lolombulan. Tampusu, Lengkoan, Dua Saudara. Kaweng. 
Kamintong tingginya kurang dari 1300 m. 

Adanya gunung yang masih aktif ini menyebnbkan tanah di Minahasa 
subur, sehingga sangat potensial untuk d1tanami beranekajenis tanaman . 

Di lbukota Kabupaten Minahasa mengalir sungai Tondano yang 
hulunya di Danau Tondano. Danau tersebut berada 700 meter di alas 
pennukaan laut. Masyarakat sekitar danau banyak yang mencari ikan air 
tawar di tempat ini . Biasanya mereka memasarkan hasilnya di pasar 
setempat atau ke Manado. Lahan sek itar danau merupakan persawahan 
dan merupakan salah satu lumbung beras Kabupaten Minahasa. Selain 
Danau Tondano di Minahasa terdapat pula Danau Tombatu , Danau I .inm' . 

Danau Mokobang dan Danau Moat. Kcempat Danau terschut lehih 
sempit dari pada danau Tondano. I )anau Moat yang hcrada di schclah 
se latan Kabupatcn Minahasa sco lah-o lah merupakan batas ala111 a11tara 
Kabupaten Minahasa cla n Kahupatcn 13olaang. - Mungondm\ . 
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C. Lingkungan Fisik Pemukiman 

Perumahan penduduk Minahasa pada umumnya berada di sepanjang 

jalan dan selalu menghadap ke jalan. Rumah satu dengan la in nya 

hc1jajar-j aj<11 di tepi jalan. dan bcrkclom pok d ilam -.a tu kamp u11 g atau 

dc-.a . Men uru t ca tatan ju rnlah rumah di Min ,1h asa ada 147.599 huali. 

\cparnh d1 antara rumah itu masi h tergo long sulerhan a (5 1.4% ). scdang 

yang tc rgo l\l ng rumah permanen dan semi perma11e n ada I 0.6% dan 38.()% 

(I abc l 11 .4 ). Ketiga jeni s rumah it u (sedcrhana, semi permanen clan 

pennanen) menggunakan bahan bangunan yang berbeda kualitasnya. Akan 

tctapi keti ga nya mempunyai arsitektur yang sama. yakni berbentuk cmpat 

persegi panjang dengan tiang pancang setingg i 1.5 m sampa i 2.5 m dari 
tan ah . Tiang rumahnya dari balok kayu a tau batu kapur ( tras) ll ntuk 
masuk harus melewati tangga yang ada pada sisi kiri atau kanan rumah . 

Dalam hal penerangan listrik narnpaknya hampir semua desa telah 
rnemiliki fas ilitas pelistrikan. Menurut PLN wilayah VII cabang Manado, 

pada tahun 1995/J 996 mereka memiliki I 08 .61 0 pelanggan . Namun kalau 

dibandingkan dengan jumlah rumah yang ada, temyata masih 26,4% lagi 

yang belum berpenerangan listrik PLN (Tabel 11. " ). 

Prasarana jalan yang jadi penghubung antara desa dengan desa lainnya 
he lum semuanya diaspal. Dari 3.007,58 kil ometer panjang jalan di 
Minahasa baru 61.2% yang beraspal. Jalan tersebut umumnya merupaka n 

jalan yang sering dilalui trayek angkutan urnum. Selain jalan aspa l ada 

pu la jalan krikil dan jalan tanah yang panjang masing-masing 54 1. 11 km 
dan 628,26 km. Jalan krikil rencananya akan d1ti ngkatkan rnenjadi ja lan 
aspal pada tahun depan oleh Dinas P.U setempat ( Tabel 11.6). 

Schagai umat yang taat beribadah . maka di K<1h upaten ini tersedia 1316 
(iereja Kri ~tcn Protestan, 152 Gcreja Katholi k. I 01 Mesjid. 2 bua h Wihara 
dan I Pura ( Tabel 11 . 7). 

ll . Kcpcn cl udukan 

Di nam ika pcnduduk a l<lll pcruba han jumlah pcnduduk . d i Ka bu pall:n 
l\.1111 ahasa p.1 da scti ap tal it111 111 c11ga la111i pcrta111 h.1 ha11 . I la l ini discbahkan 
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oleh aclanya mobilitas penducluk yang masuk ke luar daerah tersebut clan 

adanya pertambahan penduduk secara alami. Untuk mengetahui dinamika 

pendud uk di Kabupaten M inahasa dapat di lihat pada pcrubahan/ 

perkembangan penduduk selama sepuluh· tahun sepert i pada tabel 11.8 

Dinamika penduduk di Kabupaten Minahasa pada I 0 tahun tcrakhir 

mulai dari tahun 1985 sampai dengan tahun 1995 mengalami kcnaikan 

sebanyak 15882 jiwa atau 2. 16% setiap tahun. Kendati demikian dala111 

rentang waktu 10 tahun tersebut terutama pada tahun 1989 clan tahun 1990 
terjadi penurunan jumlah penduduk, yaitu pada tahun 1989 sebanyak 

38.858 jiwa atau 5,20% dan pada tahun 1990 sbanyak 4.801 jiwa atau 

0,68%. Hal tersebut disebabkan adanya Peraturan Pemerintah Republik 

Indonesia Nomor 22 Tahun 1988 tentang Perubahan Batas Wilayah 

Kotamadia Manado dan Kabupaten Minahasa menjadi wilayah Koti;tmadia 

Manado. Otomatis penduduk yang ada di desa-desa tersebut menjadi 

penduduk Kotamadia Manado. 

Apabila dinamika penduduk ini diambil dalam kurun waktu lima tahun 

terakhir yaitu dari kurun waktu 1990 sampai 1995, maka pertambahan 

penduduk mengalami kenaikan sebanyak 31271 jiwa atau rata-rata tiap 

tahun bertambah 62§4.,1 jiwa atau 4,4%. Jadi pertambahan penduduk di 

Minahasa ini masih diatas rata-rata pertumbuhan penduduk nasional yang 

hanya berkisar pada 2,5%. 

Berdasarkan data statistik dalam buku "Sulawesi Utara Dalam Angka 

Tahun 1994" jumlah penduduk di Daerah Tingkat II Kabupaten Minahasa 

732.227 jiwa dan terdiri atas 51% laki-laki atau 372.613 jiwa dan 49% 
perempuan atau 359.014 jiwa. Ratio sex 103,61. Penduduk sebanyak itu 

menyebar pada 27 kecamatan dan 495 desa yang ada di Kabupaten 

Minahasa. 

Kalau jumlah penduduk ini dibagi per rumah tangga yang be1jumlah 

I 76.155 RT, maka rata-rata setiap rumah tangga mencapai 4. I 4 jiwa. 

Keadaan ini tidak jauh berbeda dengan penduduk per rumah tangga di 

Propinsi Sulawesi Utara yang rata-rata 4,49 jiwa per rumah tangga . 
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Banyaknya penduduk laki-laki di Kabupaten Minahasa ini mungkin 
karena bayi yang lahir lebih dominan laki-laki dari pada perempuan . 
\ela in itu bcrdasarkan pengarnatan. bany ak pula wanita yang 
mcni nggalkan desanya un tuk beke1:ja di kola bL-.ar seperti Manado. l~itun g 
dan Sorong. Kcmudian banyaknya pekerja lak 1 laki di pertambangan emas 
l<. atatotok tela h men am bah jurn lah pcnduduk laf.- 1- lak i di M inahasa . 

Jika dibandi11gka11 dengan luas wilayah maka kepadatan penduduk di 
Kabupatc11 Minahasa 175.68 jiwa/km2 . Kepada tan penduduk di Minahasa 
111i lebih tinggi dari pada kabupat e11 lainnya di Sulawesi Utara seperti 
Bolaang Mongondow 49 .05/Km2. Goronta lo 50,06/Km2 dan Sangi he 
I alaud 1I6.57/Km2 (lihat tabel 11.9 ). 

U ntuk mengetahu i penyabaran clan k~padatan penduduk di Kabupate~1 
Minahasa pada tiap-tiap kecamatan d Kabupaten Minahasa dapat dilihat 
pada tabel 11.10. Data pada tabel 11.10 men unjukkan bahwa penduduk 
paling ban yak berada di Kecamatan Tomohon dengan jumlah 72.462 jiwa, 
luas wilayah 114,20 Km2 atau 2,74% dari luas Kabupaten Minahasa. 
Kepadatan penduduk sektiar 634,59 jiwa/Km2 dan penyebaran penduduk 
sekitar 9,87%. Urutan kedua penduduk terbanyak di Kabupaten Minahasa 
yaitu di Kecamatan Tondano dengan jumlah penduduk 47.012, luas 
wi layahnya 196,30 Km2, kepadatan mencapai 448, 18 jiwa/Km2 dan 
penyebaran penduduk sekitar 6,40%. Urutan ketiga penduduk terbanyak di 
Kabupaten Minahasa yaitu di Kecamatan Langowan dengan jumlah 
penduduk 41.3 81 jiwa, luas wilayah 132,70 Km2, kepadatan penduduk 
334.53 jiwa/Km2 sedangkan penyebarannya 5,61%. 

Banyaknya penduduk di Kecamatan 1 ,)mohon dan Kecamatan 
l'ondano d1seba bkan karena kecamatan ini sebaga i pusat pendid~kan. pusat 
pemerintahan serta pusat perdagangan dan jasa . '>ehingga banyak penduduk 
yang tingga l di wilayah ini dalam kaitannya dengan kegiatan-kegiatan 
terse hut . 

Sc h; tl 1kn)a pcnduduk paling sed ikit tcrdapat di 3~~ccamatan )ai tu 
K. ccamata11 Modoinding. Rem bu ken dan K.0 111 )J. Kurangn) a pend udu k 
d1t 1ga kcc.1111a t,u1 ini di -..chnhka n karcna lua -.. " ilavah nva -,angat kcc1 l 
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dibandingkan dengan kecamatan lain di Kabupaten Minahasa. Kecam atan 
ini merupakan wi layah pertanian/perkebunan. 

Komposisi pcnduduk menurut kelompok umur dapat dilihat pada 
Tabel II. I I. Data pada tabel ini menunjukkan bahwa jumlah anak-anal­
hanya mencapai 227.531 atau 31 % dari jumlah penduduk Kabupaten 
M inahasa. Sedangkan jumlah penduduk dewasa mencapai 504.696 atau 
69%. Selain komposisi penduduk menurut golongan umur lainnya seperti 
pada tabel 11.12. Dari tabel 11.12 dapat diketahui bahwajumlah penduduk 
yang berusia muda atau anak-anak termasuk pada rentang umur 0 - 14 
tahun berjumlah 228.226 atau 31 ,07% dari jumlah penduduk di Kabupaten 
Minahsa. Apabila golongan umur 15 - 65 disebut usia produktif, maka usia 
produktif atau golongan umur 15 - 64 tahun berjumlah 468.46 7 atau 
64,90% atau lebih dari separuh penduduk Minahasa. Apabila penduduk 
usia lanjut atau umur 65 tahun keatas disebut sebagai usia tidak produktif 
maka jumlahnya hanya mencapai 37.751 atau 4,03%. Jadi usia yang tidak 
produktif adalah jumlah usia muda/anak-anak (0 - 14 tahun) ditambah 
<dengan usia lanjut (65 tahun keatas), jumlah mencapai 265.977 jiwa atau 
35,10%. 

Selanjutnya untuk mengetahui keadaan penduduk menurut mata 
pencaharian dapat di lihat pada tabel 11.13 . Berdasarkan tabel 11.13 bahwa 
jumlah penduduk usia 10 tahun ke atas yang telah bekerja pada sembilan 
lapangan usaha mencapai 330.787 jiwa. Jumlah ini kalau dibandingkan 
dengan usia produktif di atas yang mencapai 468.467 jiwa, maka maish 
ada selisih 137.680 yang belum bekerja. Kemungkinan sebagian besar 
mereka ini adalah pelajar dan mahasiswa, sehingga belum mempunyai 
lapangan pekerjaan. 

Apabila jumlah penduduk yang telah mempunyai mata pencaharian ini 
dibandingkan dengan seluruh jumlah penduduk Minahasa, maka penduduk 
yan~ tidak bermatapencaharian sebanyal-<l03.677 jiwa. Jadi rata-rata setiap 
penduduk bermatapencaharian menanggung 2 sampai 3 orang penduduk di 
samping dirinya sendiri. 
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Dan sclll bilan lapangan usaha yang aJa di K hupaten Mi nahasa yang 
pa I ing hesa r dalam penycra pan tenaga kerja a lalah sektor pertan ian 
lllcncapai leh1h dari separuh atau 57. 17% dari j u111 I1h lapangan l..er:ja yang 
ada _ Kemudian diikuti nleh sektor jasa 14.961

' da11 perdagangan 14,42%_ 

ScdangJan scl..tor yang paling scdikit adalah hidang usaha l..cuangan hanya 
0.29°10_ 

1 lntul.. mcngctahui jumlah 111asi11g-rnasing pemcl uk agama danjumlah 
..,arana ibadah di Kabupaten Daerah Tingkat II Minahasa dapat dilihat pada 
label 11. 14. Dari label tersebut dapat dilihat bahwa pemeluk agama 

tcrbcsar di Kabupaten Minahasa adalah Kristen Protestan mencapai 
616 .640 orang atau 84, 11 % dari jumlah penduduk di Kabupaten tersebut. 
Urutan kedua adalah agama Kristen Katolik dcngan jumlah pemeluk 
60 .288 atau 8,22%, sedangkan agarna Islam hanya pada urutan ketiga dad 
jurnlah penduduk denganjumlah 55.880 orang atau 7,62%. 

Besam~-<1 jurnlah penduduk beragarna Kristen di Kabupaten M inahasa 
karena agama yang pertama masuk ke daerah in r adalah Kristen yang 

dibawa oleh Peter Diego Magelhaens d.~~i ;ernate pada tahun 1563 - 1565. 
Kemudian oleh Misionaris Spanyol melalui Filipina tahun 1568 - 1617 
penyebaran selanjutnya tahun l 568 - 1620 dan oleh Belanda (VOC) tahun 
1673 - 1678. Daerah ini sejak pert~gahan abad kc 17 telah dijajah oleh 
bangsa Belanda sekaligus rnengkristenkan pend uduknya yang belum 
beragama. Kemudian menyusul agama Islam masuk. pada abad ke 19 sejak 
diasingkannya Kiyai Mojo dan pengikutnya ke 1 ondano oleh penjajah 
Belanda pada tahun 1836. 

E. Kehidupan Ekonomi, Sosial dan Budaya 

Pertanian merupakan sumber mata pencaharian masyarakat Minahasa 
pada umumnya Pertanian yang diusahakan adalah "ebagai petani sawah 
maupun petani ladang atau lahan kcring . Lahan kenng pada umumnya di 
tanami kclapa dan cengkih . B;rnvak mas\'ara l..at Minahasa yang 
menjadil..<111 ha ~ il tanaman kclapa dan ccngkih sebagai sumber ekonomi 
l..cluarga. 
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Cengkih yang pernah menjadi salah satu komoditi andalan di Minahasa 
111erangsang masyarakat untuk menanam cengkih. hal ini menjadikan 
se bagian besar lahan perkcbunan masyarakat ditanami cengkih. Tctap i 
pada akhirnya ce 11 gkih tidak bisa diharapkan lagi scbagai penopang 
eko11omi masyarakat dc11gan scmak in 111enuru11nya harga ccngkih di 
pasara11. Perubahan i11i 111engharuskan petani untuk 111e11cari altcrnatif 
sebagai terobosa11 untuk mengatasi keadaan ekonorninya. Antara lain 
dengan intensifikasi pertania11. baik di sawah 111aupu11 di lahan 
perkebunan, hal ini ditunjang dengan keadaan tanah di M inahasa yang 
cukup subur dan cocok untuk berbagai jenis tanaman baik musiman 
maupun tahunan. lntensifikasi petanian yang dilakukan petani Minahasa 
hasilnya dapat dilihat dengan adanya hasil pertanian seperti beras, jagung, 
berbagai jenis sayuran, kacang tanah, kacang merah, kacang hijau da11 
berbagai jenis hasil tanaman lainnya. Hasil ini tidak hanya dikonsumsrka11 
sendiri tetapi juga dapat memenuhi permintaan pasar, baik pasar di 
Minahasa maupun di Manado. 

Rata-rata petani di Minahasa memiliki lahan cukup luas, sehingga hasil 
pertaniannya tidak hanya dipergunakan untuk memenuhi kebutuhan 
primer. Hal ini dapat dilihat pada adanya f~silitas yang cukup memadai 
seperti sarana transportasi, ~omunikasi/informasi, keadaan rumah tempat 
tinggal dan tingkat pendapatan penduduk. 

Rekaman peristiwa masa lampau mengungkapls;ln bahwa daerah 
Minahasa merupakan kawasan yang lebih awal tersentuh dan menerima 
pengaruh kebudayaan barat, jika dibandingkan dengan daerah-daerah 
sekitarnya. Hal ini turut mewarnai adat istiadat dan perilaku suku bangsa 
Minahasa, namun tetap didominasi oleh melekatnya identitas budaya 
bangsa Indonesia yang berwawasan nasional. Dari beberapa bangsa yang 
pernah berpijak di daerah Minahasa, maka bangsa Belandalah yang paling 
lama menguasai daerah ini. Kehadiran bangsa Belanda telah membawa 
beberapa pengaruh dalam kehidupan sosial budaya masyarakat Minahasa. 
terutama dalarn keh idupan beragama. Kai au du lu rnasya rakat M inahasa 
mcnganut kepercayaan a Ii fura. dengan datangnyn bangsa Belandn 
masyarakat M inahasa mul ai meng.enal ag.arna. 
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Perubahan ini tidak melunturkan identitas baku suku bangsa Minahasa 

yang pada umumnya tinggal di daerah terpencil. I lal ini dapat dibuktikan 

dcngan adanya aktivitas gotong royong scpcrti mc111buat rumah . 

memperbaiki rumah. pagar dan pekerjaan-peke~jaan la in yang 

mcmcrlukan ha ntuan orang la in . 

Masyarakat Minahasa mcmiliki adat ncolok ;: . ya k111 keluarga )ang 

haru terbentu k atnu baru menik ah untuk sementa1 a dengan waktu yang 

tidak ditentukan. tinggal bersa ma orang tua ba ik d1 pihak suami ata_u istr i. 

I Jal ini bermaksud untuk mc111berika11 kesempat an kepada keluarga baru 

tersebut mengumpulkan modal dasar keluarga hingga bisa mancliri . Selain 

itu kcluarga ya ng baru tersebut memperoleh bimb 111gan dan petunjuk clari 
orang tua serta kcteladanan mengenai berumah tan!.!ga yang idea l 

Sarana dan fasilitas sosial ser1a pelayanan u111um yang terseclia di 

Kabupaten Minahasa antara lain Sekolah Dasar sebanyak 885 buah, SL TP 
219 buah, SLTA 84 buah clan Perguruan Ti nggi 7 buah . Fasilitas 

kesehatan yang tersedia yak.ni Rumah Sakit 10 buah, Puskesrnas Pembantu 

115 buah, Balai Pengobatan 2 buah. Klinik KB 78 buah clan BKIA 41 
buah . 

Pembangunan kesejahteraan sosial diarahkan p<1 cla peningkatan wujud 
kesetiakawanan clan kepedulian sosial terhadap anggota masyarakat yang 
111 isk in, Ian jut usia, yatim piatu , cacat pernuda putu ... sckolah, pencari ke~ja 
serta korban bencana alam . Kebijaksanaan yang cl 11i:mpuh meliputi upaya 

menunjang pelayanan ke panti-panti asuhan. prnggalangan partisipasi 

111asya rakat untuk kegiatan-kegiatan sosial clan pcnanggulangan bencana 

alam . pelatihan kerja procluktif bagi pemucla caL 11 potensial. penclerita 
tuna susi la cla n pemuda put us sekolah pencari kerja 

Kegiatan sos ial clan ekonomi prod uktif y 111g clitumbuhkan bagi 
gencrasi 111uda ya kni kegiatan karang taruna d;rn kegiatan 111e111bantu 
pemcr intah sc pcrti pendata<1n pcnduduk clan kcg ia t<1 11 lainnya 111 enyangkut 

IK MD 

l'cnduduk miskin di Kabupat~n M1na h.1-.;a berclasarkan ha ... il 

pcrhitu11ga 11 l ~I'\. 111as ih mcngacu pacla l''-ti ma '> i I ipinsi Sula\\ csi l ltara 
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ya kni 11 ,78% pada tahun 1995 atau sekitar 85.561 orang. yang dilihat dari 
batas kccukupan pangan setara dengan 2.100 kalori rerkapita per hari 
Se"ucii dengan program pemerintah dalam hal pengentasan kcmiskinan. 
tentunya kegiatan pembangunan di scktor kcsejahtcraan sosial perlu tcrus 

ditingkatkan . 
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TABEL II.I 
KEAOAAN SUHU UDARA DI KABUPATEN MINAHASA 

TAHUN 1995 

IH 11/\N 
TEMPERATUR (-0

( J 
RATA-R/\TA 

MAKSIMUM MINIM UM 

.lanuari 27.3 18 ,.~ 21.4 

Pchruari 27,1 18,X 22,1 

Maret 25,5 18. " 21.9 

/\pri I 27.2 18.4 22.1 

Mei 27,6 19,2 22.9 

.Juni 26,5 20 22.7 

Juli 26 19,.i 22 

/\gustus 25,8 19,9 22,2 

September 26,8 19,3 22,4 

Oktober 27,4 19, 1 22,4 

November 27, I 19,3 22,4 

Desember 26.7 20, 1 22,7 

Rata-rata 26,7 19, 1 22,2 

Sumber : Stasiun Geofisika Tondano. 
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TABEL 11.2 
KEADAAN SUHU DAN KELEMBABAN NISBI 

KABUPA TEN MINAHASA TAHUN 1995 

TEMPERA TUR (-0 C) KELEMBABAN NISBI 

BULAN PUKUL 13.00 
MAKSIMUM MINIMUM 

Januari 27,3 18,4 91 

Pebruari 27,1 18,8 91 

Maret 25,5 18,5 89 
April 27,2 18,4 89 

Mei 27,6 19,2 90 
Juni 26,5 20 90 
Juli 26 19,3 89 
Agustus 25,8 19,9 90 

September 26,8 19,3 87 

Oktober 27,4 19,l 90 
November 27,1 19,3 91 

Desember 26,7 20,1 88 

Rata-rata 26,7 19,1 89 

Sumber : Satiun Geofisika Tondano 
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TABEL 11.3 

.llJMLAH CURAH HUJAN DAN BANYAKNYA HARi HU.IAN 

DI KABUPATEN MINAHASA TAHUN 1995 

CURAH l-llJJAN BANY AKNY A I IARI 
Bl Jl.AN 

(nun) l-IU JA N 

.lanuari 205,9 17 
Pcbruari 165,3 16 
Maret 113,4 13 
April 131 ,3 14 
Me i 218,5 19 
.I un i 186,6 20 
.1 u Ii 135,3 21 
Agustus 287,5 20 
September 190,4 13 
Oktober 288,0 19 
November 239,9 23 
Desc m ber 176,4 24 

Rata-rata 194,2 18 

Sumbcr : Stasiun Geofisika Tondano 

TABEL 11.4 

KEADAAN RUMAH DI KABUPATE N MINAHASA 
TAHUN 1994/1995 

NO. KLASIFIKASI RUMAH JUM I.Al-I % 

I Perman en 15 154 I 0.5 
I Scm i Permancn 56 179 18.0 
' S1.:dcrhana 75 X66 51.4 I 

.I ll Ill I a h 147 .., 99 100 

Su 111 bu II as i I Pen go lahan Pod cs 
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TABEL 11.5 
JUMLAH PELANGGAN DAN DAYA TERSAMBUNG 

DI KABUPATEN MINAHASA TAHUN 1995/1996 

BULAN PELANGGAN DAY A TERSAMBUNG 

April I 06.560 66.107.320 

Mei 106785 66.208.570 
Juni 106.925 66.271.570 
Juli 107.102 66.351.220 
Agustus 107.235 66.430.870 
September 107.344 66.479.920 
Oktober 107.524 66.560.920 
November 107.665 66.624.370 
Desember 107.890 66.730.120 
Januari 107.930 67.915.595 
Pebruari 108.300 68.082.095 
Maret 108.610 68.221.595 

Sumber : PLN Wilayah VII Cabang Manado 

TABEL 11.6 
PANJANG JALAN DI KABUPATEN MINAHASA 

MENURUT JENIS PERMUKAAN 1995 

PANJANG JALAN 

NO. JENIS PERMUKAAN (Km) % 

I. As pal 1.838,21 61,2 
2. Kerikil 541 , 11 18,0 
3. Tanah 628,26 20,8 

J u m I a h 3.007,58 100 

Sumber : Dinas Pekerjaan Umum Kabupaten Minahasa 
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TABEL 11.7 

SARANA IBADAH DIKABUPATE N MINAHASA 

TAHUN 1995 

SARA NA I BADJ\11 JllML Al l 

Mcsjid 103 
( 1crcja Kristen l'rolcstan 1.316 
(1 cre_ja Kato lik 152 
Pura I 
Vi hara 2 

.I LI Ill I a h 1.574 

Sumber: Kandep Agama Kabupalen Minahasa . 

TABEL 11.8 

PERKEMBANGAN PENDUDUK SELAMA 10 TAHUN TERAKHIR 
(TAHUN 1985- 1995) DI KABUPAT EN MINAHASA 

JUMLAH 
NO. TA HUN l'l~RT/\MBAI IA N KET. 

PEN DU DUK 

I . 1985 718582 -
') 1986 734369 15787 -· 

' 1987 739059 4690 
4. 1988 746852 7793 
5 1989 707994 -3 8858 bcrkurang 

6. 1990 703193 -4801 bcrkurang 

7 1991 71481:1 11620 
8 1992 722296 7cl 8J 
l) 199\ 725711 3415 

I 0 I 99-1 73227 6516 
11. 199 :" Tl4464 22:17 

Sum bcr: Sula\\c'.->i ll tara Da lam Angka 1994 25 



TABEL 11.9 
DISTRIBUSI DAN KEPADATAN PENDUDUK PADA TIAP-TIAP 

DAERAH DI SULAWESI UTARA TAHUN 1994 

NO. DAER/\H KAB/KODY !\ PEN DU DUK 

- - - -

I. KAB. GORONTALO 608264 
2. KAB. BOLMONG 393211 
3. KAB. MINAHASA 732227 
4. KAB. SANGIHE TALAUD 263912 
5. KODYA GORONTALO 120887 
6. KODY A MANA DO 335784 
7. KODY A BITUNG 304194 

-- - - - ---~-~ 

JUMLAH 2558479 

Sumber : Sulawesi Utara Dalam Angka 1994 

BPS Propinsi Sulawesi Utara 
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KEPADAT/\N 
LU/\S (KM2) 

PER KM2 
-- -

12150,65 50,06 
8358,04 47,05 
4167,87 175,68 
2263 ,95 116,57 

64,79 1865,80 
157,00 2138,75 
304,00 342,74 

-- -

33880,51 75,51 



TABELII.10 
KEADAAN PENDUDUK DI KABUPATEN MINAHASA PADA 

TIAP KECAMATAN, LUAS, KEPADATAN DAN PENYEBARAN 
T AHUN 1994/1995 

NO. KECAMATAN PENDUDUK LUAS(KM2) % 

I. Modoindmg 9.189 66,40 1,59 

2. Tompaso Baru 21.689 235,90 5,66 

3. Belang 28.365 218,50 5,24 

4. Tombatu 35.748 320,10 7,68 

5. Motoling 40.926 331,10 7,94 

6. Tenga 32.466 253,50 6,08 

7. Tomba~ian 30.925 252,30 6,05 

8. Ratahan 22.581 161,20 3,87 

9. Langowan 41.381 123,70 2,97 

10. Kakas 22.869 155,20 3,72 

11. Tompaso 13 .386 30,20 0,72 

12. Remboken I0.443 38,80 0,93 

13 . Kawangkoan 24.475 48,10 1,15 

14. Tareran 21.015 98,20 2,36 

15. Tumpaan 19.939 183,60 4,41 

16. Tombariri 22.342 139,20 3,34 

17. Sonder 16.024 46,80 1,12 

18. Tomohon 72.462 114,20 2,74 

19. Tondano 47.012 96,30 2,31 

20. Eris 17.297 82,90 1,99 

21. Korn bi 12.870 121,30 2,91 

22. Kauditan 29.241 171,70 4,12 

23 . Airmadidi 35.720 156,40 3,75 

24 . Pine Ieng 30.911 134,07 3,22 

25 . Wori 15.479 86,52 2,08 

26. Dimembc 26.626 230,11 5,52 

27 . Likupang 32.753 271,57 6,51 

Jumlah 734. 139 4167,87 100,00 

Sumber : - Sulawesi Utara Dalam Angka 1994 
BPS Propinsi Sulawesi Utara. 

- Kantor Bupati Mlnahasa Tahun 1995 

KEPADATAN PENYEBARAN 

138,39 1,25 

91 ,94 2,95 

129,82 3,86 

11,68 4,87 

123,60 5,57 

128,07 4,42 

122,57 4,21 

140,08 3,07 

334,53 5,63 

147,35 3,11 

443,24 1,82 

269,15 1,42 

508,83 3,33 

214,00 2,86 

108,60 2,71 

160,50 3,04 

342,39 2,18 

634.~9 9,87 

488,18 6,40 

208,65 2,36 

106,10 1,75 

170,30 3,98 

228,39 4,86 

230,56 4,21 

178,90 2.11 

115,70 3,63 

120.60 4.46 

176,15 I00,00 
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TABEL 11.11 
KOMPOSISI PENDUDUK MENURUT GOLONGAN UMUR 

DEWASA DAN ANAK-ANAK 
DI KABUPATEN MINAHASA TAHUN 1994 

NO. GOLONGAN UMUR LAKI-LAKI PEREMPUAN JUMLAH % 

I. Anak-anak 115799 111732 227531 31 

2. Dewasa 256814 247882 504696 69 

Jumlah 372613 359614 732227 100 

Sumber : Sulawesi Utara Dalam Angka 1994 

BPS Propinsi Sulawesi Utara 

NO. 

I . 

2. 

3 . 

TABEL 11.12 
KOMPOSISI PENDUDUK MENURUT UMUR 

DI KABUPATEN MINAHASA 
TAHUN 1995 

UMUR JUMLAH % KETERANGAN 

0 - 14 228226 3 1,07 Belum produktif 

15 - 64 468487 64,90 produktif 

65 Keatas 37751 4,03 Tidak produktif 

Jumlah 734464 100,00 

Sumber : Kantor Statistik Kab. Minahasa tahun 1995 
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TABEL 11.13 
PENDUDUK USIA 10 TAHUN KEATAS YANG BEKERJA 

MENURUT LAPANGAN USA HA UTAMA 
DI KABUPATEN MINAHASA TAHUN 1995 

NO. LA PJ\NGAN USAHA JUMLA H % 

I . Pertan ian 1891 1 ') 57, 17 
.., 

Pertambangan & penggalian 27 10 0,82 -
I lndu ~t ri 12466 3,77 

4. Listn k, gas & air 108~ 0.33 

5. Kosntruksi 1 33 2~ 4,03 

6 Pcrdagangan 4 7700 14,42 

7. Kom unikasi 12706 3,84 

8. Keuangan 49495 14,96 

9. Jasa 4949') 14,96 

10. Lain-lain 1229 0,37 

J um I ah 330787 100,00 

Sumber : Has il SUSENAS 1995 

NO. 

I. 
1 

3 
4 

5 

TABEL 11.14 
KOMPOSISJ PENDUDUK MENl RUT AGAMA 

DI KABUPATEN MINAHASA r AHUN 1994 

AG AMA PEMEl UK % 

Kristen Protestan 616640 84, 11 

Kri st<:n Katolik 60288 8.22 

Islam 55 880 7.62 
11 imlu 3 0 ,0 1 

Bud h.i 2 7 0,04 

Jum la h 733 1.., 8 100,00 

Sumber : Sulawes i Utara Da lam Angka 1994. 29 



BAB III 

HAKEKAT DAN FUNGSI PERMAINAN RAKYAT 
MINAHASA YANG PERLU DIBINA UNTUK 

MENGEMBANGKAN KEPRIBADIAN 
PEMBANGUNAN 

A. Jenis-Jenis Permainan Rakyat dan Pendukungnya 

1. Permainan Lomba Roda Sapi 

Roda sapi adalah alat angkut tradisional yang biasa digunakan oleh 

masyarakat d i Kabupaten Minahasa. Alat transportasi ini terdiri atas 

sebuah bak dar i papan, dengan dua roda berjeruji kayu. Bagian luar kedua 

rodanya dilapis i plat besi . Alat ini ditarik dua eko r sapi, biasanya untuk 

mengangkut hasil pertanian atau beban berat lainnya 

Di samping sebagai alat angkut hasil pertanian dan beban berat lainnya, 

roda sapi juga dipakai untuk permainan lomba adu kecepatan . Biasanya 

roda sapi yang dipakai untuk lomba adu kecepatan sudah dirancang 

sedemikian rupa, ukurannya kec il dan bahan-bahan nya ringan, sedangkan 

roda untuk ala t angkutan, ukurannya besar dan bahan-bahannya kayu dan 

plat bes i besar dan berat. Demikian juga sapi yang d1gunakan untuk lomba 

adu kecepatan ada lah sapi-sapi yang sudah dilatih . Makanannyapu n dipilih 
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makanan yang bergizi tinggi sehingga dapat memberikan daya tahan dan 

kekuatan yang prima. Sapi-sapi ini tidak lagi dipakai untuk membajak atau 

mengangkut beban berat, tetapi khusus dipakai untuk permainan lomba 

roda sapi . 

a. Latar Belakang dan Perkembangan 

Daerah Minahasa yang sebagian besar penduduknya petani mempunyai 

aktivitas di bidang pertanian dengan sistem mapalus. Mapalus menurut 

Kalangi dalam Tumenggung Sis, dkk adalah suatu bentuk kerjasama bantu 

membantu sejumlah orang-orang dewasa dalam satu kelompok yang 

jumlahnya berkisar I 0 - 40 orang. Anggota kelompok tersebut mempunyai 

kepentingan yang sama, yang akan dipenuhi secara bergilir menurut adat. 

Dalam mengolah lahan pertanian baik di sawah atau pun di ladang 

dikerjakan secara mapalus seperti : membajak, mencangkul, menanam, 

membersihkan rumput saat panen hingga mengangkut hasil panen ke 

rumah. Untuk mengangkut hasil panen dari sawah/ladang ke rumah 
biasanya petani menggunakan angkutan tradisional yaitu roda sapi. Pada 
saat melakukan kegiatan mengangkut hasil panen, mereka memanfaatkan 
kesempatan ini untuk adu kecepatan rnda sapi.[ Roda sapi yang lebih <lulu 

tiba di lokasi dinyatakan menang dan jokmya mendapat pujian dari 

ternan-temannya. 

Dari kegiatan tersebut di atas muncul pennainan rakyat Minahasa yang 

sekarang dikenal dengan lornba roda sapi. Dulu lornba ini biasanya 
dilaksanakan di lapangan atau tegalan yang sudah selesai dipanen dan 
sebagai garis finis mereka menggunakan pematang. Sapi-sapi yang 

dilombakan adalah sapi yang dipakai untuk membajak. Kegiatan lomba 
roda sapi ini dilaksanakan sekedar mengisi waktu senggang dan untuk 

melepaskan lelah setelah berhari-hari bahkan benninggu-minggu bekerja, 

sehingga lomba ini menjadi tontonan atau hiburan yang sangat menarik 

bagi petani . Joki yang menang dalam lomba roda sapi mendapat hadiah 
serta pujian dari teman-temannya . Sapi yang selalu menang dalam lomba 

tersebut menjadi perhatian petani lainnya dan ingin memiliki, sehingga 
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sap i yang pemah menjadi juara akan lebih mahal harganya dari sap1 
lai nnya . 

Kalau dulu lomba roda sapi ini hanya dila ksanakan disaat panen atau 
~L:tahlli 1 I - 3 kal i, tetapi dala rn perkem banga11 selanjutnya lomha ini 
111u1galam i kemaj uan dari keadaan sebelum ny;1 Lomba in i tiJah. lag1 
d iadakan d 1saat panen saja, tetapi sudah di laksanakan da lam rangka 
memeriahkan hari-l:iari besar nas ional seperti dalam mcmperingati I llrI 
Proklamasi RI atau hari-hari besar nasional lainn) a. Di samping itu lomba 
ini j uga dilaksanakan dalam rangka mernpermgat i suat u peri st iwa 
tertentu ata upun untuk kepentingan hajatan . Frekwensi pelaksanaan nya 
pu n bisa sampai 4 kali setahun. 

Lomba ini akan lebih meriah dan pesertanya lebih banyak apa bi la 
peringatan hari-hari besar nasional atau pelaksanaan lomba ini bertepata.r1 
dengan musi m panen. Hal ini disebabkan para petani biasanya merniliki 
banyak uang setelah panen. Pada saat seperti i111 mereka membutuhkan 
hiburan dan satu-satunya hiburan yang sangat menarik bagi mereka adalah 
permainan lomba roda sapi. 

Saat ini permainan "Lomba Roda Sapi" sudah mulai terorga.r1isir 
dengan baik. Hal ini dapat dilihat dengan adanya panitia. Lapangan atau 
arena lom ba sudah dibuat khusus untuk pennainan ini. Segala 
perlengkapa.J1 dan peralatan sudah disiapkan baik oleh panitia maupun 
peserta, demikian pula peraturan dan tata tertib yang sudah 
ditetapkan/d isepakati bersama. 

b. Peserta!Pelaku Permainon 

Peserta yang terlibat dalam permainan in i adalah joki atau kusir yang 
rnengendalikan dan memacu sapi . Joki atau kus ir adalah seorang remaja 
pria yang mempunyai keterampilan dan ketangkasan serta kemampuan 
dalam permai nan Lomba roda sapi . 

Karena permainan ini merupakan lomba atau pacuan, maka ya ng 
berlomba berarti lcbih dari satu pasang ya itu 2 sampai 4 pasang sapi dalam 
sat u rit. masing-mas ing dikcndal ikan oleh satu orang joki . 
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Dewasa ini lomba roda sapi dilaksanakan di tingk;:i t kecamatan atau 

tingkat kabupaten dan diikuti oleh peserta umun1 bi11s11 nya jumlah sapi 

yang ikut mencapai 40 sampai 60 pa.sang sapi. Sapi-sapi tcrsebut dibawa 

oleh perniliknya dari berbagai desa di Minahasa, bahkan ada yang d<ltang 

dari luar kabllpaten Minahasa, rnisalnya dari Bolaang Mongondow, 

Gorontalo dan Bitung. 

Tidak sernua pernilik sapi pacu rnempunyai joki sendiri . 

Kadang-kadang pemilik sapi pa.cu meminjam atau mengontrak joki yang 

profesional. Seorang joki profesional atau yang mempunyai I keakhlian 
I 

tentang itu ada yang terikat dengan tuannya (pemilik sapi), dan ada juga 

yang tidak terikat (bebas). Joki yang tidak terikat ini bebas dipilih oleh 

siapa saja yang ingin mengontraknya, sesuai kesepakatan mereka 

ma.sing-ma.sing. Biasanya joki yang selalu mernenangkan permainan 

lomba roda sapi sering diberikan bonus khusus oleh pemilik sapi yang 

mengontraknya. Joki yang demikian menjadi rebutan pemilik sapi pacu 

untuk bergabung dengannya. 

Kernenangan mencapai finis dalam satu perlombaan sangat ditentukan 

oleh seorang joki yang profesional, di samping kemampuan dari sapi pa.cu 

itu sendiri serta unsur-unsur lain yang menunjang .1 Untuk bisa 

memenangkan permainan lomba roda sapi, seorang joki hams rnempunyai 

keakhlian, kemampuan, ketangkasan, keberanian serta keterampilan dalam 

menjalankan tugasnya sebagai joki . Untuk rnenjadi joki harus seorang 

laki-laki remaja yang usianya kurang lebih 17 tahun rnempunyai rninat 

serta memiliki persyaratan yang telah disebutkan di atas. 

Di samping peserta (pemilik sapi danjoki), masih ada lagi yang terlibat 

langsung dalarn permainan lomba roda sapi ini antara lain : 
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Dua orang pembantu pemegang tali hidung sapi. Sebelum sapi dilepas 

di garis start, tugas mereka menenangkan sapi-sapi yang sedang 

berada di garis start. Kemudian mereka melepaskan sapi secara 

bersamaan pada saat bendera start diangkat/dikibarkan. Apabila ada 4 

pa.sang roda sapi yang berpacu dalam satu rit, maka 8 orang pembantu 

yang memegang tali hidung sapi . 



Salah satu orang pemegang bendera start yang hertugas memberi 
aba-aba start dengan melambaikan bendera start. 

Dua orang juri atau pengawas bertugas menentukan pemenang yang 
lcbih dul u masuk finish . Mereka berdiri di panggung tepat di tali finish 

vang membcntang di alas jalur pacuan . 

Sc lai n )ang discbutkan diatas pcrmainan ltl111ha nida sa pi ini j uga 
1111.:111pu11yai panitia sebagai pcnyelcnggara lomba 

!' e rl e1JKkO/}(111/peral at an I 1er11w i nw 1 

Bcberapa minggu sebelum diadakan pennainan lomba roda sa pi 
biasanya di bcntuk panitia penyelenggara. Pani t1a ini bertugas rnembuat 
pers iapan-persiapan, penyelenggaraan pennainan sampai selesai. Pada 
tahap pers iapan , panitia membuat pengumuman ke seluruh desa di 
Minahasa. Kemudian rnengundang peserta (pemilik sapi pacu) . Panitia 
meny iapkan segala sesuatu yang berhubungan dengan permainan berupa 
peralatan dan perlengkapan permainan antara lai n · 

Menyiapkan lapangan sebagai arena atau tempat untuk lomba. Tempat 
atau lapangan ini berupa sebidang tanah lebarnya antara 15 sampai 30 
meter, sedangkan panjangnya mencapai 250 meter sampai 300 meter. 
Lapangan tempat lomba ini tergantung situasi dan kondisi lingkungan. 
Ada yang menggunakan tegalan/kebun yang sudah dipanen . Ada yang 
menggunakan tanah lapang yang sudah tersedia, dan ada juga yang 
sudah rnembuat lapangan khusus untuk permainan lomba roda sapi . 
Masyarakat yang sudah mempunyai lapanga n pacu permainan lornba 
roda sapi , ini sudah merupakan permainan rutin yang setiap tahun 
dilaksan kan secara berkala, yaitu tiga sampai empat kali setahun . 
Lapangan pacu ini dipagari sisi kiri kanannya dan penonton rnelihat 
keg iatan lomba di batik pagar tersebut. Pagar ini juga berfungsi 
sebagai pengaman agar sapi pacu tidak melewati pagar tersebut. 
Lapangan pacu ini ada yang terdiri atas bebcrapa jalur (4 sampai 5 
jalur). Tia p jalur dibatas i oleh tali yang jarak ny;:i 4 sampai 5 meter. 
!\da juga yang tidak mcnggunakan jalur. Di dalam arena pacu ini 
1erdapa1 ga ri~ start dan garis finish /tali finish .lara k antara tempat start 
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sampai ke finish berbeda-beda sesuaj dengan kelas-kelas yang 

diperlombakan. Ada yang berjarak 50 m, I 00 m, 150 m, 200 m, 250 m 

dan seterusnya sesuai keinginan dan ketetapan panitia yang disetujui 

bersama. 

Menyiapkan nomor punggung yang dipakai oleh joki. Nomor 

punggung ini diperoleh dengan cara cabut lot. Nomor punggung 

disesuaikan dengan nomor urut pada garis start misalnya nomor urut I 

di sisi kanan, nomor urut 2 dan 3 di bagian tengah dan nomor urut 4 di 

sisi kiri. Ketentuan ini diatur oleh panitia dan disetujui oleh peserta. 

Menyiapkan bendera start yang digunakan oleh starter untuk melepas 

peserta lomba digaris start . 

Menyiapkan tali finish yang dibentangkan pada garis finish. Tali finish 

ini berfungsi untuk melihat dan menentukan pasangan sapi mana yang 

lebih dalmlu melewati garis finish. 

Menyiapkan dua buah panggung yang terletak di garis finish . 

Panggung ini digunakan oleh juri dan panitia selama kegiatan 

berlangsung. Diatas panggung ini pula panitia dapat mengontrol semua 

kegiatan dan jalannya pennainan lomba roda sapi. 

Menyiapkan hadiah berupa bendera merah putih, uang tunai, 

piala/tropy dan piagam tanda penghargaan bagi pemenang. Bendera 

merah putih dihadiahkan kepada mereka yang menang dalam setiap rit 

(satu kali lomba). Sedangkan uang tunai, piala dan sertifikat (piagam) 

diberikan kepada mereka yang menang dalam babak final, yaitu juara 

I, juara 11 dan juara III pada masing-masing kelas (kelas I 00 m, kelas 

200 m. dan seterusnya). 

Selanjutnya peralatan dan perlengkapan yang disiapkan oleh peserta 

pemilik roda sapi pacu antara lain : 
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Menyiapkan sebuah roda (gerobak) pacu yang ukurannya relatif kecil. 

Roda atau gerobak pacu ini terbuat dari kayu atau papan yang ringan 

atau dari bambu yang kering dan ringan. Bolanya terbuat dari kayu 

mempunyai jari-jari dan bagian luar dilapisi besi. Roda atau gerobak 

ini hanya dapat dinaiki oleh seorang joki. Peserta yang tidak 

mempunyai roda biasanya meminjam dari peserta lainnya. 



Menyiapkan sepasang sapi pacu untuk dilombakan dalam pennainan 

tersebut. Para pemilik sapi pacu biasanya telah mempersiapkan 

beberapa pasang sapi untuk dilombakan. Sapi-sapi tersebut sudah 

dilatih khusus untuk pacuan, sehingga tidak digunakan lagi untuk 

membajak dan mengangkut beban berat. 

Menyiapkan jqki yang sudah terlatih dan tangkas dalam 

mengemudikan roda sapi pacu. Apabila pem il ik sapi tidak mempunyai 

joki, bisa saja meminjam atau mengont rak joki lainnya sesuai 

kesepakatan . 

Menyiapkan cambuk atau cemeti untuk memukul sapi pacu agar bisa 

berlari kencang. Ada juga yang menggunakan benda lainnya untuk 

menakut-nakuti sapi agar berlari cepat, misa lnya menusuk-nusukkan 

benda tajam ke badan sapi , ada juga joki yang menggigit ekor sapi 

sehingga sapi berlari sekencang-kencangnya. 

Selain peralatan dan perlengkapan di atas, para peserta atau pemilik 

sapi mempersiapkan hal-hal yang mendukung dan menunjang kegiatan 

permainan lomba roda sapi seperti diuraikan di bawah ini . 

Sehari sebelum permainan lomba roda sapi d imulai, peserta pemilik 

sapi sudah mulai berdatangan dengan membawa berbagai alat 

perlengkapan dan akomodasi . Mereka mendir ikan tenda-tenda darurat 

(sabua) untuk tempat menginap selama perma inan lomba roda sapi 

berlangsung. Tenda ini selain digunakan sebagai tempat ist irahat juga 

untuk menyimpan segala macam peralatan dan perlengkapan berupa 

makanan untuk peserta, makanan hewan (sapi pacu), tempat memasak, 

tempat untuk tidur dan lain-lain . Di sekitar tenda 111i diikat sapi-sapi pacu, 

diberi makan minum serta perawatan . Sapi-sapi pacu ini didatangkan oleh 

pemiliknya dengan diangkut mobil truck, dem 1k ian pula waktu pulang 
. . 

seusa1 perma111an . 

d. Jalannya Permainan 

Sebelum pennainan ini dimulai, mula-m ula panitia mengedarkan 

jadwal kegiatan kepada peserta. Dalam jadwal tersebut telah disusun 

daftar nama-nama peserta, nama pasangan sapi. jenis kelamin sapi/tipe 

warna sapi, te rn pat daerah asal sapi. putaran dan jarak (kelas) yang diikuti . 
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Penetapan putaran pada tiap-tiap kelas atau jarak yang dipertandingkan 

ditetapkan berdasarkan undian atau dengan jalan cabut lot. Apabila ada 20 

pasang sapi yang terdaftar pada kelas jarak 100 meter, maka akan dibagi 

dalam 5 putaran dan setiap putaran berjumlah 4 pasang sapi . 

Pada saat permainan ini dimulai mula-mula ke empat pasang roda sapi 

yang sudah terdaftar pada putaran pertama dipanggil panitia kc garis start 

bersama joki yang sudah siap di atas roda. Empat pasang sapi yang sudah 

dipasang di roda digiring oleh masing-masing pembantu menuju gari s 

start. Setiap pasang sapi terdapat dua orang pembantu. Jadi untuk empal 

pasang sapi terdapat 8 orang pembantu. Kedelapan orang pembantu ini 

mernegang masing-masing tali hidung sapi dan menempatkan setiap 

pasang sapi tepat di atas garis start menurut urutan yang sudah ditentukan . 

Demikian pula para starter dan juri sudah siap pada tempatnya 

masing-masing. Setelah sernuanya dalam keadaan siap (stand bay) barulah 

aba-aba start dimulai dengan menggunakan bendera yang diayunkan ke 

atas oleh petugas (starter). Begitu bendera star diangkat saat itu pula joki 

memukulkan cambuknya di badan sapi dan para pembantu menggiringnya 

ke depan dan melepaskan pegangan tangannya pada tali hidung sapi dan 

saat itu pula ke empat pasangan roda sapi berlari (berpacu) dengan 

sekencang-kencangnya menuju garis finish . Pasangan roda sapi yang lebih 

dulu masuk finish dinyatakan sebagai pemenang oleh juri (Pengawas garis 

finish) . Pemilik sapi yang memenangkan permainan in_i mendapat hadiah 

satu buah bendera mcrah putih yang sudah diikat pada kayu atau bambu 
panjangnya kurang lebih 2.50 meter. Begitu bendera diserahkan. bendera 

tersebut di bawa pemiliknya dan dipancangkan di depan tenda yang ada 

disekitar arena lomba tersebut. Sering pada satu tenda terpancang dua 

sampai tiga buah bendera. lni menandakan bahwa pemilik sapi tersebut 

telah beberapa kali memenangkan lomba dalam setiap rit dan kelas/jarak 

yang dipertandingkan . 

Setelah selesai babak penyisihan, maka terakhir yang dipertandingkan 

adalah babak final. Peserta yang masuk pada babak final ini adalah peserta 

yang memenangkan permainan dalam setiap rit pada tiap-tiap kelas atau 

jarak yang dipertandingkan. Biasanya yang masuk babak final diwakili 

oleh tiga sampai empat pasang roda sapi . Dari babak final ini diperoleh 

juara I. juara II , dan juara Ill. 

38 



Pemilik sapi yang memperoleh peringkat atau juara I, II, III diberikan 

hadiah oleh panitia penyelenggara. 

Hadiah yang diberikan antara lain berupa piala, piagam dan uang tunai 

yang disesuaikan dengan tingkat kejuaraannya. 

Misalnya untuk juara I mendapat hadiah piala yang ukurannya relatif 
besar dengan uang tunai Rp. I 000.000,- setta piagam penghargaan. Juara 

11 mendapat hadiah piala yang .ukurannya relatif 1scdang dengan uang tunai 

Rp. 75.000,- serta piagam penghargaan . Sedangkan juara III mendapat 

hadiah piala yang ukurannya relatif kecil dengan uang tunai Rp. 50.000,­

serta piagam penghargaan . 

Demikian pula untuk permainan lomba roda sapi yang 

mempertandingkan kelas-kelas lainnya Uarak 150 m, 200 m dan 

seterusnya), pelaksanaannya juga seperti di atas, yaitu menggunakan 

sistem gugu r 

Sering s istem permainan di atas be I um di laksanakan secara ketat. 

Bahkan ada yang belum rnenggunakan peraturan pertandingan yang 

berlaku saat ini . Hal ini dapat dilihat pada desa-desa tertentu di Minahasa, 

permainan roda sapi hanya dilakukan secara sederhana sesuai dengan 

kondisi dan situasi lingkungan. Pada kondisi yang demikian permainan 

lomba roda sapi muncul secara spontan tanpa direncanakan. Karena 

pennaman ini hanya untuk rnengisi waktu senggang dan untuk hiburan 

SaJa . 
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Gambar I. 

Permainan lomba roda sapi sedang berlangsung 

Gambar 2. 

Peserta lomba sedang mendekati garis finis 

40 



Gambar 3 

Para penonton sedang menyaksikan lom ba roda sapi 

Gambar4 

Joki yang sedang berusaha memenangkan pertandingan 41 



Gambar 5. 

Penggemar roda sapi sedang mengadakan taruhan uang 

l1ambar 6. 

42 
Suasana taruhan di antara penggemar roda sapi 



Gambar 7. 

Penyerahan piala kepada pemilik roda sap1 yang menang 

Gambar 8. 

Piala yang dipersiapkan untuk pemenang 43 



Permainan lomba roda sapi yang berlaku saat ini di Kabupaten 
Minahasa, ada yang dilakukan secara teroganisir dan dikelola secara baik 
ada juga yang dilaksanakan secara sederhana, muncul secara spontan 
tanpa direncana~an . 

2. Patokak 

Patokak adalah permainan rakyat tradisional daerah Minahasa yang 

biasanya dimainkan oleh anak-anak us ia sekolah. Patokak berasal dari 
bahasa Minahasa, asal kata tokak mendapat awalan pa yang artinya 
menyelipkan suatu alat pada bagian bawah kemudian diangkat, awalan pa 

disini berfungsi sebagai tempat, jaqi arti sebenamya ternpat menyelipkan 
# alat supaya dapat terangkat. Dalam bahasa Indonesia yang mendekati 

istilah in i adalah mencutat. 

a. Latar Belakang dan Perkembangan 

Berdasarkan data yang diperoleh menyatakan bahwa pennainan ini 
sudah ada sejak dulu, yang berawal dari desa kernudian meluas hingga ke 
kota. Pennainan ini dikenal hampir di seluruh kampung/dusun bahkan di 

kota. Menurut para informan permainan ini s~dah ada sejak mereka lahir 
dan hingga saat ini belum ada deskripsi tentang asal usul permainan 
patokak. Menurut pengamatan tim peneliti bahwa permainan ini sama 
dengan jenis permainan Patok Lele. 

Pelaksanaan permainan ini tergantung pada minat anak-anak. 
Permainan ini digemari masyarakat khususnya anak-anak, karena untuk 
memainkannya tidak rtlemerlukan biaya. 

b. Pelalcu/Peserta Permaincin. 

Permainan Patokak dilakukan oleh 2 orang. Biasanya dilakukan oleh 
anak-anak usia sekolah dari umur 7 tahun ke atas. Pada umumnya 
pemtainan ini digemari oleh anak laki-l~i, karena permainan ini 
memerlukan kekuatan fisik . Dalam pelaksanaan permainan ini biasanya 
anak-anak memilih teman sama besar dalam l bermain, guna menjaga 
keseimbangan kekuatan . Sebab kalau fisik para pemain tidak sama, maka 
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aka11 terjadi beberapa kepincangan . Pemain yang fisiknya kecil tidak akan 
rn amp11 mendukung pemain yang fisiknya hesar kalau kalah dalam 
pcrhitungan angka dan biasanya juga selalu akan ketinggalan dalam 
mengejar ro m. 

Permainan patokak ini adalah permainan anak-anak, lahir scbagai 
perwujudan tingkah laku. Tujuan utamanya ada lah untuk mengembangkan 
kelrampilan fi sik dao kemampuan dalam bidang lugika atau berhitung. 

Berdasa rkan tujuan seperti yang diurai kan di atas. peserta da larn 
permainan in i tidak dibatasi status sosial orang tuanya sehingga terbuka 
untuk sem ua anak. Peserta permainan ini perlu mendapatkan perhatian dan 
bimbingan ya ng lebih baik . Bibingan in i d1buluhkan untuk melatih 

kele rampilan. agar anak-anak dapat bemiain dengan baik dan memuaskan . 

c. Peralatan!Perlengkapan Permai11a11 

Perma111an patokak ini memerlukan pera lat a11 yang sangat sederhana, 
mudah didapal dan tidak memerlukan biaya yang mahal. Bahannya berasal 
dari sembarang kayu yang tidak beruas dan berhuku, dan biasanya kayu 
sejenis kopi (co ffea arabica). Kayu in i apabila d111 nting atau dipukul tidak 
mudah patah atau retak karena keras dan aio!J l1at. Kayu yang diambil 
biasanya bergari s tengah 2 cm, dikupas kulitnya, kemudian dipotong 
rnas ing-masi ng berukuran satu jengkal dan tiga jengkal atau kira-kira 
berukuran panjang 45 cm dan 15 cm . Yang panjang digunakan sebagai alat 
pem ukul at au peninting dan pendek sebaga i alat yang akan dic utat atau 
dito lak . Lapangan yang digunakan lapangan terbuh.a dan tidak dilalui oleh 
banyak orang supaya tidak membahayakan pada waktu ni enc utat atau 
men inting. Di lapangan ternpat bermain dibuat sebuah lu ba ng yang 
berhentuk bulat telur yang dalamnya 3/4 jengkal atau kira-k 1ra 10 cm. 
Lubang ini digunakan sebagai tempat anak patokak yang kayunya 
beru kuran sejengkal atau kira-kira 15 cm dengan posisi membentuk sudut 
45(' dengan pennukaan tanah . 

Perlengkapan permainan selalu di siafkan olel1 masing-masi ng peserta 
berupa kayu berbentuk bulat (silinder) I /2 cm hi11 gga 2 cm panjangnya 3 
jen g. kal atau kira-kira 40 hingga 45 cm menurut ukuran jengkal anak usia 
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sekolah, dan alat ini digunakan untuk mentokak atau mencutat, memukul, 
mematok dan meninting, alat ini biasa disebut utat. Sedangkan kayu yang 
dicutat, dipukul, .dipatok dan ditinting yang panjangnya sejengkal, 
kira-kira panjangnya I 0 hingga 15 cm disebut janak . Jenis kayu yang 
digunakan sembarangan asalkan lurus dan tidak berbuku. Tetapi menurut 
keterangan dari infonnan yang biasa mengikuti kegiatan permainan ini , 
jenis kayu yang digunakan adalah jenis kayu kopi (coffea arabica L). 
Mereka memilih jenis kayu ini karena kualitasnya baik, keras dan alot/liat. 

------------------------------- 4 5 ctn ---------------------------------

Utat 2cm 
--_-__ -_-__ -_-__ -_-_ ~1 ~5-c-m------_-_-_-__ -__ -_-_ -----· 

Janak 2 cm 

Gambar 9. 

A lat permainan patokak yang terbuat dari kayu 

Lubang tempat mencutat/mematok dibuat di atas lapangan permainan, 
dengan cara menggali tanah sedalam 5 hingga 6 cm dan panjang 15 hingga 
20 cm dan berbentuk ellip atau segitiga di lapangan keras. 

____ 15 - 20 Clll ----1 

5 - 6 cm 

Gambar I 0. 

Lubang tempat mcncutat 
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Ukuran alat pennainan yang lazim digunakan adalah panjang jengkal 

para pemainnya. Demikian juga dengan ukuran lubang yang diperlukan . 

Segala sesuatu yang diperlukan dalam kegiatan permainan ini diajukan 

oleh penginis iatif, kemudian dijadikan keputusan dan disepakati bersama . 

d. Jalannya Permainan 

Untuk ke lancaran jalannya permainan para pemain telah memahami 

dengan sesungguhnya peraturan permainan. 

Peraturan permainan adalah sebagai berikut : 

Pemain dan lamanya pennainan 

Permainan patokak dilakukan oleh 2 orang dengan cara su ten 

maksudnya menentukan siapa yang lebih du lu memulai permainan . 

Permainan ini waktunya ditentukan kesepakatan berdasarkan poin ya ng 

telah ditentukan dan biasanya sampai po in I 00. Kalau salah satu pemain 

telah memperoleh poin I 00 sekaligus dinyatakan pemenang dan janak 

dipukul oleh pemenang hingga jarak tertentu, 1 maka yang I kalah 

mendukung pemenang dengan jarak dari tem pat memukul hingga di 

tern pat jatuhnya janak. 

Lapangan 

Pemrninan patokak ini dilakukan pada lapangan terbuka scsua i kcmauan 

kedua belah pihak dan bebas dari gangguan . Lapangan yang digunakan 

berbentuk 45° hingga 90°, ditarik dari ujung luba11g tempat mencutat. 

Gambar 11 . 

Lapangan permainan Patok 1k 
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Cara bermain dibagi atas 3 tahap yaitu: 

a). Mencutat 

- Janak diletakkan melintang di atas lubang/tempat mencutat 

- Pemain ·sebagai lawan berdiri dengan posisi menghadap yang 

sedang bermain dalam jarak lebih dari I 0 m dari lobang tempat 

mencutat. 

- Selanjutnya pemain melakukan cutatan ke lapangan permainan. 

- Jika jan~k tertangkap oleh lawan, maka pihak lawan memperoleh 

poin atau nilai dan pemain yang melakukan cutatan rnati, kemudian 

digantikan oleh pihak lawan. 

- Jika gaga! tidak dapat ditangkap maka janak dilemparkan oleh pihak 

lawan pada utat yang diletakkan rnelintang di atas lubang/ternpat 

mencutat. Untuk rnenghindarkan agar tidak rnudah ditangkap oleh 

pihak lawan, biasanya janak dicutat rata lapangan . 

- Jika janak yang dilemparkan oleh pihak lawan mengenai utat, maka 

pemain yang bersangkutan dinyatakan mati. Kemudian pihak lawan 

yang menggantikannya sebagai pemain. 

- Jika tidak kena, permainan dilanjutkarr pada tahap berikutnya yang 

disebut tinting. 

CARA MENCUTAT 

Posisi utat 

letak utat melintang 

di atas lubang tempat 

terhadap janak mencutat 

Gambar 12. 

Cara rnencutat 
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h) MenintinK at au Memukul 

- Janak d ipegang bersama utat dengan satu tangan 

- Pada tahap berikutnya janak dilemparkan sedikit ke atas kemudian 

dipukul dengan utat sekuat mungkin, sehingga janak dapat 

melayang sejauh mungkin ke lapangan perma inan. 

- Tingting atau pemukul janak dalam batas daerah tempat meninting 

(lubang tempat mencutat dan mematok) . 

- Jika j anak yang ditinting atau dipukul tidak kena, maka pemain 

mati. 

- Jika j anak yang dipukul dapat ditangkap o leh pihak lawan yang 

menjaga mendapat nilai tangkap dan pemain mati . 

- Jika tidak tertangkap, maka pihak lawan harus melemparkan 

kemba li janak tersebut dari tempat janak berhenti, dan diusahakan 

ke arah sedekat-dekatnya dengan lubang sebagai tempat mencutat 

atau mematok janak. Jika jarak antara j anak yang dilemparkan 

kembali ke tempat mencutat (lubang) ku rang dari 2 kali panjang 

tinting (kurang dari I meter), pemain dinyalakan mati. 

- Pemai n yang melakukan tinting dipcrbo lehkan mengambil 

ancang-ancang atau posisi yang menguntungkan untuk memukul 

atau menangkis dengan utat agar j anak itu d.1 pat dipukul kembali ke 

lapangan permainan. Pukulan ini boleh ditangkap tetapi tidak bo leh 

disepak atau distop dengan kaki atau badan o leh pihak lawan yang 

men.1aga. 

- Kemudian jarak antara janak yang telah berhenti dengan lubang 

sebagai tempat mencutat atau mematokjanak diukur dengan cutat. 

- Jika tahap kedua ini pemain yang melakukan permainan berjalan 

mulus dan tidak mati, maka pemain in i berhak mcianjutkan 

permainan ke tahap berikutnya yaitu mematok . 

( Gambar 13 . 

Cara meninting dengan pegangan janak antara ibu jari dan telunjuk. 
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c). Mematok 

50 

- Janak diletakkan membujur di atas lubang sebagai tempat mencutat 

dengan bagian depan dari janak terletak di bibir lubang sehingga 

sebagian dai janak mencutat atau timbul I /4 sampai I /3 dari panjang 

janak di atas lubang dalam posisi miring. 

- Dilanjutkan dengan memukul atau mematok ujung janak yang 

timbul dengan utat sehingga terungkit atau terangkat dan terlempar 

ke atas, dan pemain meninting janak, kalau bisa berulang kali 

supaya dapat memperoleh poin atau nilai yang lebih besar. Semakin 

banyak meninting semakin Jbanyak nilai yang diperoleh, dan 

diusahakan agar pukulan terakhir sejauh mungkin dari jarak lubang 

ke tempat lapangan. 

- Jika pemain gaga! atau tidak berhasil meninting atau memukul 

janak pada saat terungkit ke atas berarti pemain tersebut mati. 

- Jika tidak mati, maka angka dihitung darilberhentinya janak sampai 

Jubang tempat mematok dan seterusnya permainan dilanjutkan lagi 

dari semula dengan mencutat. 

Gambar 14 

Letak janak pada lobang dan cara mematoknya 

- Cara memperoleh nilai 



Bagi penjaga atau pihak lawan jika berhasil menangkap cutatan, 
tintingan serta patokan yang dipukul, mendapat nilai I 0 (sepuluh) . .lika 
dengan satu tangan mendapat nilai 20 (dua puluh) 

Bagi pcrnain pada waktu meninting atau rnemukul janak dengan utat , 
dihitung dengan panjangnya utat dari jarak tempat 111engutat hingga jarak 
jatuhnya janak. 

Pada wal-. tu janak dipatol-. dan terungkit kemudian kena pukul satu kali 
kc depan lapa ngan, diukur dcngan utat dari jarak lubang/tempat mematok 
hingga jatuhnya janak, jika janak dipukul dua ka lr akan dihitung dikal ikan 
dua dari janak dan jika tiga kali kena pukul akan dikalikan tiga dan 
seterusnya . 

Cara mc11ghitung nilai 

Hasil yang diperoleh dari tintingan atau pul-. ulan utat terhadap janak 
atau patokan janak yang teru11gkit kemudian dipukul diukur dengan 
panjang utat a tau panjang janak. 

Jarak satu utat sama dengan nilai satu . Apabila janak ditangkap dengan 
dua tangan dihitung I 0 dan jika dengan satu tangan dihitung 20. 

Pemain dinyatakan mati jika : 

Cutatan, tinti ngan, pukulan hasil pengambilan tintingan sena patokan 
berhasil dit:rngkap oleh pihak lawan atau penjaga pada waktu rnelakukan 
tintingan maupun patok tidak kena. 

Penentuan pemenang 

Permainan ini tidak menggunakan wasit, mas1ng-1nasing pemain telah 
mengetahui syarat permainan patokak. Untuk memuiai permainan patokak 

ini ditempuh dengan jalan suten dan b'iasanya kesepakatan nilai yang akan 
dicapai hingga I 00, siapa yang lebih <lulu mencapai angka l 00 dinyatakan 
sebagai pemenang. Hadiah bagi yang rnenang ya rt u pernain yang menang 
memukul j ;rnak dengan utat sejauh dari tempat memukul janak hingga 
jatuhnya janak dan kemudian yang 'kalah menduk ung pemenang dari jarak 
tersebut secara bolak balik . lni berarti bahwa '> iapa yang kalah akan 
mendapal hu kuman sesuai dengan pcraturan yang tc lah disepakati . 
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3. Permainan Matombok 

Matombok adalah jenis pennainan tradisional anak-anak di daerah 

Kabupaten Minahasa. Matombok yaitu membidik buah atau biji kerniri 

dari jarak yang sudah ditentukan . Matombok mempunyai makna : ma 

artinya melaki.Jkan sesuatu, sedangkan tombok ariinya bidik , jadi 

matombok artinya mernbidik. 

a. Latar Belakang dan Perkembangan. 

Latar belakang permainan ini berasal dari salah satu kegiatan 

anak-anak pada saat mereka berkumpul di suatu tempat. Saat itu mereka 

sering melempar-lempar batu yang diarahkan ke suatu sasaran. Hal ini 

mereka lakukan untuk saling menunjukkan kemahiran dan ketepatan 

lemparan . Kegiatan anak-anak ini ditentang oleh orang tua karena 

lemparan batu ini sering menimpa atap rumah yang dapat mengakibatkan 

kerusakan, atau dikhawatirkan dapat menimpa sesama teman yang 

tentunya berdampak negati f. 

Karena sering mendapat teguran dari orang tua, maka permainan ini 

kemudian menggunakan biji kemiri dalam bentuk permainan matombok . 

Digunakannya biji kemiri ini karena saat itu .di Minahasa banyak ditemui 

biji kemiri apalagi disaat musim kemiri berbuah. 

Sejak dulu masyarakat desa di Minahasa mempunyai kebiasaan 

melakukan pekerjaan mencari buah kemiri yang dilakukan oleh anak 

laki-laki. Buah kemiri bagi masyarakat Minahasa digunakan untuk bumbu 
masak, ramuan obat, dan bahan bakar alat penerangan (lampu minyak). 

Permainan matombok sering dilakukan di sela-sela mereka mencari 

buah kemiri atau pada waktu senggang. Permainan ini belum diketahui 

kapan mulai dilakukan, namun menurut informan permainan ini sudah ada 

sejak dulu. Permainan ini digemari oleh anak-anak laki-laki, bahkan 

kadang-kadang orang tua pun ikut bermain. Permainan ini hanya 

merupakan permainan anak-anak sehari-hari tidak pernah dilombakan 

ataupun dimainkan untuk memeriahkan suatu peristiwa atau upacara adat. 
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Seiring dengan perkembangan zaman, maka sekarang perrnainan 1111 

tidak lagi menggunakan kemiri , tetapi sudah menggunakan kelereng. 

h Pelaku/Peserta 

Jumlah peserta pertandingan matombok min i1 al 2 orang dan mak s1mal 
'i ,;rang. Se1)agaimana telah di,ielaskan d1 ata~ ba \\a permainan ini kliu'iu!> 
d 1na1nkan uleh anak. laki-lar..i dan tidal-, dimaink 1 oleh anak-nnak \~<1.11ta. 

sebab han1a laki-laki yang berani pergi ke Ill. an atau ke kebun untuk 
mencari buah kemiri . Anak wanita dianggap ti(fak pantas untuk mencari 
huah kem in . karena lokasinya jauh da ri kampunt-

c Perala1tm!Per/engkapan Permainan 

Permaman matombok menggunakan peralat 11 yang sangat sederhana 
yaitu buah kemiri dan di lapangan terbuka alau di halaman rumah. 
Lapangan yang digunakan sebagai arena perrnainan dibuat denah 
perrnainan yang terdiri dari tempat membidik dan lingkaran sebagai 
sasaran permainan. Ukuran arena permainan pal ing kecil luasnya 5 x 5 
meter dan paling besar I() x 4 meter, atau sesuai persetujuan bersama. 

Dalam perrnainan matombok para peserta menyiapkan seperangkat 
perlengkapan permainan yaitu buah kemiri khusus untuk taruhl!n dan gaco 
dari buah kem~ri sebagai pembidik. Gaco dari kemiri yang lebih besar dari 
kemiri taruhan; biasanya kemiri yang digunakan sebagai gaco dibentuk 
menjadi bulat dengan memotong dan menggosok sekeliling bijinya dan 
dilobangi kemudian dikeluarkan isinya, diganti dengan mengisi serpihan 
batu atau besi supaya lebih berat. 

d. Ja/annya Permainan 

Lancamya kegiatan dalam arena perrnainan tergantung dari peraturan 
yang biasanya telah dipahami oleh para peserta dalarn permainan 
matombok ini . 

Peraturan adalah sebagai berikut : 

- Permainan dan lamanya permainan 

Permainan rnatombok dimainkan oleh minimal 2 orang dan 
maksi mal 5 orang. Permainan ini tidak menggunakan waktu 
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lamanya pennainan. Kala ada peserta yang kalah dan buah 
kemirinya sudah habis pennainan berhenti, atau walaupun masih 
ada buah kemiri yang ia miliki tetapi tidak mau lagi melanjutkan 
pennainan dapat berhenti menurut kemauannya sendiri. 

- Lapangan 

Permainan matombok dilakukan pada lapangan terbuka atau 

halaman rumah sesuai kesepakatan para peserta. Sebelum kegiatan 

permainan ini dilaksanakan salah seorang pes<?rta membuat denah 
permainan. MUla-mula dibuat lingkaran, besarnya lingkaran 
tergantung dari banyaknya buah kemiri yang diletakkan dalam 
lin~aran secara merata dan tidak bersusun. Makin banyak taruhan 
ma.kin meluas pula besar lingkaran yang dibuat. Garis tengah 
lingkaran kira-kira 25 cm ~ampai 50 cm. Jarak unutk membidik dan 
lingkaran sebagai sasaran permainan .tergantung kesepakatan para 
peserta, minimal 3 meter dan kadang-kadang hingga 10 meter. 
Makin banyak taruhan pennainan dan ma.kin ahli pemain, ma.kin 
jauh pula tempat membidik. 

Gambar 15 

Lapangan permainan matombok 

- Cara Bermain Matombok 

Misalnya yang bermain 4 orang, yang terdiri dari A, B, C, dan D. 
Untuk menentukan siapa yang berhak memulai permainan maka 
peserta suten: Hasilnya temyata yang pertama membidik adalah A, 
seterusnya B, C, dan D. Jumlah taruhan pada ronde ini adalah 20 
buah kemiri (masing-masing peserta 5 buah) 



Pada ronde pertama yang mulai membidik adalah peserta A, 
membidik dari jarak yang sudah disepakati bersama ke arah 
sasaran/taruhan yang berada dalam lingkaran. Jika pada ronde ini 
peserta A berhasil membidik dan kena sasarannya yaitu salah satu 

kemi n taruhan keluar dari lingkaran bersama-sama dengan gaco, 

dengan dcmikian seluruh kemi ri da lam mgkaran diambil ol eh 

peserta A dan sekaligus memiliki semua taruhan . 

Permai nan dilanjutkan dengan peserta B serta jumlah taruhan yang 

sama. Kali ini B berhasil membidik sasaran, permainan dilanjutkan 

oleh peserta C. Peserta C berhasil membid ik sasaran, tetapi dengan 
sangat menyesal gaconya tertinggal dalam lingkaran, sehingga C 

tidak mendapat apa-apa dan dinyatakan mat1 dan sebagai sanksinya 

peserta C tidak boleh ikut bermain . Hal seperti ini merupakan sanksi 
bagi pemain jika pada waktu membidik gaconya tertinggal dalam 
lingkaran. 

Permainan dilanjutkan oleh peserta D, ternyata basil bidikannya 

mengenai sasaran, sehingga semua taruhan menjadi miliknya. 
Ronde berikutnya dimulai dengan menambah jumlah taruhan 

(masing-masing peserta menaruh kemiri dalam lingkaran I 0 buah). 

Bertambah banyaknya jumlah taruhan sehingga lingkaran yang 
kapasitasnya 20 buah kemiri diperluas hingga kapasitasnya lebih 
dari semula. Pada ronde ini peserta C tidak boleh ikut bermain 

sebagai sanksi atas kesalahannya pada ronde sebe1Uf!1!1Ya. Apabila 
pada ronde ini ada peserta yang berhasi l menang, maka dimulai 
ronde berikut dengan mengikutsertakani peserta C. Jumlah ronde 

perrnainan tidak ditentukan, tergantung dan kesepakatan bersama. 
Setiap pese1ta berusaha agar pada waktu mernbiclik, sasaran 
gaconya tidak boleh tertinggal da larn li ngkaran taruhan. Biasanya, 
jika ada peserta yang kalah clan buah kern irinya habis, dengan 
scnclirinya berhenti clan cliganti peserta la ir Peserta yang menang 
dan mau berhenti ticlak cl iperkenankan . Kalau sarnpai terjacli acla 

peserta yang sudah menang clan berhenti akan cliteriaki oleh 
teman-ternannya, clan dianggap pengecut atau curang. 
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Pe_rmainan dihentikan atas persetujuan bersama. 

Sebagai konsekuensi kalah menang dalam permainan matombok ini, 
peserta yang selalu berhasil membidik sasaran, dengan tidak 

meninggalkan gaco dalam lingkaran akan memperoleh banyak 

taruhan. 
4. Permainan Dagangan 

Dagongan adalah jenis permainan tradisional di daerah Kabupaten 
Minahasa yang artinya tolak menolak. Hingga saat ini permainan 
dagongan merupakan permainan rakyat yang umumnya melibatkan orang 
dewasa. 

a. Latar Belakang dan Perkembangannya 

Menurut keterangan yang diperoleh dari informan yang biasa terlibat 
dalam permainan ini, maupun yang sudah pemah menyaksikan jenis 
permainan ini mengatakan; bahwa permainan dagongan sudah ada sejak 
<lulu. Kapan munculnya tidak dapat ditentukan dengan pasti, sebab hingga 
saat ini belum ada deskripsi yang mengungkapkan sejak kapan munculnya 
jenis ~rmainan ini. Daerah Minahasa umumnya ditumbuhi berbagai jenis 
barnbu yang turut menentukan pola pikir masyarakat sekitar untuk 
memanfaatkannya. 

Mulai dari tunas bambu (rehung) yang dapat dikomsumsi sebagai bahan 
makanan hingga pada barn bu tua yang dimanfaatkan untuk pagar, perabot, 
dan rumah sederhana. Ciri khas masyarakat Minahasa yang terkenal 
dengan mapalus (gotong royong) dalam membangun rumah biasanya akan 
dikerjakan bersama-sama. Mulai dari menebang, mengumpulkan bambu, 
hingga membawa ke lokasi tempat mendirikan rumah. Dari bekerja 
bersama-sama inilah awal munculnya ide permainan dagongan. Permainan 
ini dimainkan oleh dua kelompok yang sama jumlahnya dengan cara 
sating menolak bambu, siapa yang lebih dulu terdorong dianggap kalah 

dan diteriaki oleh yang menang bahwa yang kalah payah dan tidak 
memiliki kemampuan sebagai laki-laki. Mereka mengatakan demikian 
karena permainan ini hanya didominasi oleh laki-laki. Lambat laun 

permainan ini menjadi kegemaran masyarakat dan pelaksanaannya sering 
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dilaksanakan untuk memeriahkan hari-hari raya seperti HUT Proklamasi 

RI dan acara-acara khusus lainnya. 

Permainan ini dapat pula dimainkai oleh anak-anak tetapi 

menggunakan bambu yang ukurannya lebih kec 11 Pcrmainan dagongan ini 

menjadi popu ler setelah dimasukkan dalam kun kulum muatan lokal di 

tingkat sd.olah dasar. Pennainan in i banyak penggcmarnya karena bahan 

yang diperlukan mudah di dapat dan tidak men genal status sosial dalam 

masyarakat 

b. Pelaku!Peserta Pemain 

Jumlah peserta masing-masing regu 5 (lima ) urang. Para peserta terdiri 

dari laki-laki , hal ini disebabkan yang biasa mengambil bambu di hutan 

atau dikebun adalah laki-laki dan tidak pemah adc1 perempuan . 

c. Peralatan/Perlengkapan Permainan 

Peralatan atau perlengkapan yang diperlu kan dalam permainan m1 

sangat sederhana, tidak menggunakan peralatan yang modem dan mahal, 

bahannya murah dan mudah di dapat. Bam bu yagn dipakai dalam 

pennainan ini adalah bambu gading (bambusa vulgaris schard), dalam 

bahasa Mi nahasa taki. Bambunya harus lurus dan ruas-ruasnya harus 

dibersihkan supaya tidak terdapat cabang yang dapat membahayakan pada 

waktu tolak menolak. Bambu yang digunakan panjangnya 6 meter. 

Lapangan yang digunakan sebagai lokas i perm a inan berukuran 1 6 x 10 
meter. Permainan ini dipimpin oleh seorang was it 

d. Jalannya Permainan 

Kalau da lam tarik tambang kedua regu t.1rik menarik sedangkan 

pennaianan dagongan tolak menolak sebab alat yang digunakan adalah 

bambu. Kedua regu berbaris sating berhadapan dan yang paling depan 

memegang bambu dengan jarak I meter dari pertengahan bambu. lni 

bearti bahwa masing-masing regu memgang bam bu dengan jarak 2 meter, 

karena pertengahan antara kedua regu tidak boleh dipegang. Wasit 

memberi aba-aba dengan hitungan I sampai 3. RLgu yang cepat terdorong 

dinyatakan ka lah . Tolak menolak ini dilaksanakan sampai 3 babak . 
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5. Permainan Maayan>; Umpei 

Maayang Umpei merupakan jcnis pcrmainan rakyat tradisional di 

daerah Kabupaten Minahasa dengan cara membidik belahan batok kelapa 

yang sudah dibentuk dan ditata sedemikian rupa dan bagian bawahnya 

diruncingkan . Maksud meruncingkan bagian bawahnya dengan berbentuk 

segitiga agar mudah berputar dan apabila dibidikkan jangkauannya jauh. 

Sedangkan alat pembidik diambil dari belahan ruas bambu serta kedua 

ujungnya ditajamkan . Apabila belahan ruas bambu ini ditancapkan ke 

tanah , maka ujung yang ditancapkan ini biasanya diruncingkan sedangkan 

bagian atasnya hanya ditajamkan untuk meratakan tanah guna meletakkan 

batok kelapa supaya posisinya tepat bila dibidik. Alat bidik ini disebut 

pepidi. 

Maayang umpei mempunyai makna : umpei = belahan batok kelapa 

yang sudah dibentuk sesuai keinginan , sedangkan maayang terdiri dari 

kata ayang dan awalan ma yang berarti sedng melakukan suatu pekerjaan . 

Jadi arti sebenamya adalah bermain batok kelapa. 

a. Latar Belakang dan Perkembangannya · 

Permainan ini sudah sejak dulu digemari dan hingga saat ini belunfatia 

deskripsi yang menulis kapan munculnya permainan ini. Permainan ini 

dilakukan oleh anak-anak usia sekolah dari berbagai lapisan masyarakat. 

~ Jika tiba musim permainan ini, maka terdengar bunyi di 

tempat-tempat tertentu yakni anak-anak memukul-mukul belahan batok 

kelapa dengan belahan ruas bambu sebagai pertanda bahwa 

masing-masing anak sating mengundang untuk bermain . Permainan ini 

dimainkan di halaman rumah atau di lapangan terbuka yang dianggap 

aman clan tidak mengganggu keamanan sekitarnya. 
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Perkembangan pennainan ini, masyarakat setempat menganggap itu 
tumbuh dar i kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan keadaan alam 
sekitarnya, yang ditumbuhi pohon kelapa dan bambu. Perrnainan ini 
tirnbul secara spontanitas dari anak-anak yang tidak terlepas dari ingin 

mcncoba dan ingin tahu. Permainan ini marak di ma inkan pada penghujung 

tahun tujuh-puluhan dan sesudah itu menghilang dari arena pennainan 
anak-anak hingga saat ini. 

A.palagi dalam konteks pembangunan bangsa dalam abad sekarang. yang 
disertai dengan masalah dan tantangan zaman secara nasional dan 
mondial. Masyarakat kini dihadapkan pada berbagai persirnpangan jalan 
perubahan dan pertumbuhan budaya yang cu kup fundamental dan 
spektakuler Fundamental sebab mencakup nrientasi sese,)rang. dan 
spektakuler. karena menentukan gaya hidu p serta pera latan yang 
dipakainya . Faktor inilah yang turut menenggLlamkan hilangnya .Jenis 
permainan in i. Tetapi dengan digalakkannya muatan lokal bagi sd.olah 
yang terkait kemungkinan jenis permainan maayang umpei atau 
maumpeian ini dapat diangkat dan diupayakan pe lestariannya. 

h. Pelaku/Peserta Pemain 

Permainan maumpeian pada umumnya didommasi oleh anak lak i-bk: 
sekitar usia 6 sampai 12 tahu11. Jumlah peserta dalam permainan ini h a:1~;1 

2 orang kal au kcgiatan ini hanya memerlukan sa nksi atau ganjaran. A.k.1n 
teta pi bila permainan ini memerlukan ta ruhan j um lah peserta mi nim al 2 

orang dan maksimal 5 orang. 

c. Peralatun/Perlengkapan 

Pennaianan maumpeian tidak memerlukan peralatan yang canggih. 
tetapi perala tan 11ya sangat sederhana yaitu batok kel apa dan bambu gading 
(bambusa spi11osa) yang ruas bambunya dipohlng dan dibelah sesuai 
kebutuhan . I arangan yang dijadikan arena perrna inan biasanya halarnan 
luas atau lapangan terbuka dan aman tidak mengganggu alam sekitarnya. 
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d. Jalannya Permainan 

Sebelum pennainan dimulai dibuat denah dengan menarik garis 

hori~ntal sesuai dengan bentuk kegiatan permainan apakah dengan 

taruhan atau ganjaran . Jika permainan taruhan garis horizontal yang dibuat 

panjangnya sesuai dengan jumlah taruhan sambil meletakkan umpei pada 

garis dimaksud. Garis horizontal ini memiliki tanda diujungnya yang 

ditentukan oleh peserta permainan. Garis paling ujung menghadap tempat 

bidik biasanya sebelah kiri dilingkari dengan diameter 3 hingga 5 cm 
disebut kokong atau kepala. Sedangkan garis ujung sebelah kanan yang 

menghadap arah tempat bidik ditarik garis vertikal sebagai penutup garis 

horizontal yang panjangnya sekitar 5 hingga I 0 cm disebut ipus atau ekor. 

Garis horizontal yang dibuat ini dapat juga digunakan dalam permainan 

memaki sanksi atau ganjaran tetapi hanya untuk meluruskan pemasangan 
umpei dan pepidi (alat bidik yang ditajamkan kedua ujungnya) bagian 

atasnya ditajamkan dalam bentuk persegi sedangkan bagian bawahnya 
ditajamkan seperti tiang pancang. Dalam pelaksanaan permainan bagian 
atas pepidi untuk meratakan tanah tempat meletakkan umpei dan bagian 
bawahnya untuk menancapkannya ke tanah sebagai tempat taruhan. 

Jarak dari tempat memasang umpei dan pepidi ini sesuai kesepatakan 
para peserta pennainan. Kalau dalam . kegiatan permainan taruhan maka 
y;.g dipasang hanyalah umpei, tapi jika pakai sanksi maka yang dipasang 

pepidi dan umpei yaitu memasang pepidi pada ujung garis horizontal 
sebelah kiri ke arah tempat bidik dan umpei sebelah kanan pepidi dengan 
jarak I 0 hingga 15 cm. Umpei yang dibuat ditajamkan juga bagian 
bawahnya sehingga umpei berbentuk segitiga, maksudnya untuk 
memudahkan menancapkan dalam garis horizontal dan sebagai kendali 

arah bidik. 

Untuk menentukan siapa yang lebih <lulu membidik ditentukan dengan \ 
suten, baik memakai sanksi maupun memakai taruhan . 

Dalam pennainan memakai sanksi aturan yang berlaku adalah sebagai 

berikut: 

a. Umpei dan pepidi dipasang seJaJar dan ditancapkan ke tanah yang 

telah diberi garis lurus. 



b. Apabila umpei yang dibidikkan dengan pep1d i ini mengena1 umpe1 
yang dipasang, maka yang membidikkan ini akan berteriak kaliek dan 

langsung rnenjadi pemenang. dernikian pula kalau pepidi yang kena 
umpe1 yang dibidikkan langsung pula yang membidik ini sebagai 
pemenang. 

c. Jika dalarn pembidikan ini tidak mengenai salah satu yakni umpei atau 

pepidi. dilanjutkan dengan membidik pepidi dan umpei. Tapi kalau 
arah bid ik tidak kena pepidi lebih dahulu berarti kalah. dan kalau 
pepidi yang kena umpei yang dibidikkan diteruskan dengan 
membidikkan tidak mengenai sasaran dinyatakan mati dan digantikan 
o leh peserta sebagai lawan tanding. Jika pe'>crta yang menghadapi 

lawan tanding ini membidikkan umpei dan kena pada umpei yang 
tcrpasang, maka lawan mendapat ganjaran. yai tu pihak pemenang akari 
membidikan umpei yang kalah dengan ment.l ungkupkan umpei ini 
1-.emudian dibidikkan ke arah yang telah diten tukan oleh kedua belah 
pihak yang telibat dalam kegiatan permainan. ~cjauh jarak umpei yang 
dibidikka n ini pemenang akan didukung oleh yang kalah sampai di 
tempat jat uhnya umpei . Tapi jika hanya pep d i yang kena sasaran, 
diambil olch pemcnang kcmudian dipukul sej au h Jatuhnya pepidi dan 
peserta yang kalah mendukungnya sempai tem pat jatuhnya pcpidi. 

Dalam permainan pakai taruhan teknis permamannya adal ah seba~ai 

beril-.ut : 

- Peserta pennainan minimal 2 orang dan mab1mal 5 orang 

- Masing- rnasing pescrta memasang taruha 11 dcngan jum l::i h sama 
sesuai 1-.csepakatan bersama. 

Jika peserta yang membidikkan umpe1 mengena1 sasaran yaitu 
mengenai pasangan pertama di ujung yang disebut kokong, maka 
seluruh pasangan akan menjadi miliknya, akan tetapi jika sasaran 
hanya mengenai disamping pasangan pe11am.1. maka hanyalah yang 
kena sasaran dan seterusnya rnenjadi hak pemenang. Kalau kena 
sasaran bagian akhir dari pasangan. hanya 1tu saja menjadi milik 
pcmenang. 
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6. Mawetik 

"Mawetik" berasal dari bahasa dacrah Minahasa yang tcrdiri alas 

kata asal wetik dan mendapat awalan ma. Ma bcrarti mclakukan scsuatu 
reke1jaa11 . scdangkan \\Ctik artin: ;1 rclak Mawclik sering pula discht1t 
maletok. Ma sama dcngan mclakukan scsualu. lc!ok sama ckngan 111ckar 
.ladi permainan mawetik atau maletok adalah melakukan scsuatu pekcrjaan 
dengan meretakkan sesuatu h ingga mckar. Yang d imaksud dengan mckar 
ialah biji jagung. 

Pada umumnya orang lebih senang menyebul nutv.'ctik dari menyebu l 
maletok, karena istilah ini rnengandung hal yang dianggap negatil oleh 
masyarakat. Kata letok dapat diinterpretasi buta bunyi. Menurut kebiasaan 
orang minahasa apabila dalam pe1:jalanan dengan suatu tujuan dan 
bertemu dengan orang buta, maka tujuannya itu sial atau sia-sia. 

a. Latar Belakang dan Perkembangannya 

Permainan ini biasanya diadakan pada waktu sesudah panen padi . 
Sesudah panen, padi yang berisi dipisahkan dari padi yang tidak berisi . 
Padi berisi ini dijemur hingga kering dan ditumbuk untuk memperoleh 
kulitnya yang disebut dedak (konga). Dedak inilah yang digunakan dalam 
permainan. yaitu sebanyak kebutuhan dalam perminan dan dikumpulkan 
pada suatu tempat yang ditentukan untuk dibakar. Dedak ini beruhah 
menjadi abu panas yang dipergunakan unluk permainan mawetik . 

Sesudah panen padi, anak-anak di desa turut membantu orang tua 
membersihkan padi dan sekaligus menjemur, apabila sudah kering padi 
ditumbuk guna memperoleh beras. Dedaknya dikumpul dan dibawa pada 
tempat tertentu untuk dibakar. dan hasilnya adalah abu panas sebagai 
tempat memasukkan biji jagung, apabila sudah masak menjadi mekar dan 
kemudian terlempar dari bara api tadi . 

Permainan ini bersifat musiman. ya itu scsudah panen padi. Permainan 
ini hanya terdapat di desa-desa. Dengan hadirnya gilingan padi hingga ke 
desa-desa lebih memudahkan anak-anak untuk mendapatkan dedak . 1 lal 
ini dirasakan mulai mempengaruhi sifal gotong royong pada anak-anak . 
Karena biasanya untuk mcndapalkan dedak mercka harus menumbuk padi . 
Tetapi dengan ad an ya gi I inga n rad i kehiasaan in i 111 u la i mengh i lang 
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lc :11. t .i 1 ->atu pihak anak-anak diringankan peke1:jaannya untuk 
111t:1a11n huk p ~· ;i , tapi dilain pihak gotong-royong pada anak-anak dengan 

sc 11diri11~"1 hila ng. Apalagi dengan adanya S\valayan yang menjual jagung 
mekar (p\lp corn). Adanya perkernbanga n teknologi menyebabkan 

pu nahnya permainan mawetik. ini . 

h Pelaku/Peserta Pemai11 

Pcr111ai11an mawetik ini dirnainkan oleh pa ling sedikit 2 orang dan 
pa ling banyak 6 orang. Pese rta permainan mawetik tidak hanya terbatas 
pada anak laki-laki saja, tetapi juga pada anak perempuan. Peserta 
bcrumur 6 hingga 12 tahun, akan tetapi sering juga melibatkan orang 
dewasa yang tertarik dengan suasana permainan. Dengan keikutsertaan 
orang dewasa maka permainan ini semakin seru 

c. Peralatan!Perlengkapan Permainan 

Apabila ada keinginan dari kelompok untuk mengadakan permainan 
mawetik, maka anggota kelompok yang ikut serta dalam permainan ini 
secara gotong.- royong menyediakan bahan-hahan yang diperlukan . 
Sebelum bahan disiapkan, diadakan kesepakatan lebih dulu tentang tempat 
pelaksanaan permainan. Setelah ditetapkan tempat pelaksanaannya, baru 
dibicarakan bahan-bahan yang diperlukan. Bahan-bahan yang diperlukan 
disediakan secara gotong-royong dan ada pula yang disediakan sendiri 
oleh peserta. Bahan-bahan yang disediakan seuH"a gotong-royong adalah 
dcdak (konga ) dan kayu bakar, sedangkan bahan-bahan yang disedikan 
oleh setiap peserta ialah jagung kering, tempat .1agung dan sepotong lidi 
atau kayu yang panjangnya 25 cm hingga 30 cm . 

Dedak. pad i yang di sedikan 1/2 k.arung s/o I karung di bakar untuk 
diambil abunya yang rnasih dalam keadaan panas dan digunakan untuk 
mcngoseng .1agung ( dalam bahasa Manado disebut songara ). 

i\ lat ; ang d igu nakan uni uk mengorek. jaguni:. yang dimasukkan dalam 
ahu panas. adalah batang lid i atau kayu . .Jagung ya ng sudah mekar atau 
masak diis i dalam tempat ya ng sudah tersedia . I empat itu berupa batok 
kelapa atau tempurung. 

63 



d. Iringan Permainan 

Permainan ini diiringi syair yang dipakai oleh peserta sebagai 

pembingung. Maksud syair yang diucapkan o leh seorang atau lebih 

bahkan secara bcrsama-sama 1111 sengaja dibuat-buat untuk 

membingungkan antar peser1a sehingga konsentrasi terhadap jagung 

dimekarkan dalam abu panas terganggu dan akibatnya bisa hangus. 

Tentunya menimbulkan kerugian dan keka lahan bagi peserta yang dalam 

keadaan bingung. 

Adapun syair yang diucapkan sebagai berikut : 

- Asap-asap di sini bobou bunga, 
- Dan di sana bobou busu . 

Mak.sud bunyi syair itu ialah : "Asap-asap di sini berbau harum (bunga, 

dan di san~ berbau busuk" . 

Peserta yang mengucapkan syair ini seolah-olah sedang 

bercakap-cakap dengan asap, dan asap itu disuruh untuk menyerang 

lawan. Peserta yang kena asap akan meneteskan air mata. 

Balli neserta yang mengucapkan : "Asap-asap di sini bobou bungaTI, 

maksudnya di lokasi (tempatnya berada) berbau harum yang berarti teman 

jangan diganggu; sedangkan ucapan : "Asap-asap di sana bobou busu", · 

maksudnya di lokasi (tempat peserta lainnya) berbau busuk yang berarti 

mereka itu musuh dan perlu diusir atau diserang. 

Setiap peserta dalam permainan ini selalu mengucapkan syair tersebut, 
daerah sekitar peserta yang menghadapi timbunan abu panas ini tidak 

luput dari kepulan asap. Permainan rnawetik ini biasanya diadakan di 

sekitar dangau ataµ rumah atau juga di lapangan terbuka yang terhalang 

dari sengatan sinar matahari atau curahan hujan. 

e. Jalannya Permainan 

Sebagaimana telah dipaparkan bahwa tempat yang dijadikan arena 

permainan tergantung pada kesepakatan bersama. Lokasi yang ditentukan 

ini dianggap strategis dan tidak mengganggu kegiatan orang lain. Setclah 

lokasi ditentukan . dan telah tersedia tirnbunan abu dedak panas. para 
peserta mulai bermusyawarah cara bagairnana permainan diadakan . 
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terutama berapa taruhan dan siapa-siapa pesertanya. Setelah ada 

kesepakatan, maka setiap peserta menempati tempatnya masing-masing 

dengan mengelilingi timbunan abu panas. Masing-masing peserta 

menempati posisi dengan jarak tertentu sek itar '"' 5 cm hingga 30 cm dari 

timbunan abu tersebut. 

Se lain llu d idaerah tem pat mengoseng (songa a) jagung in i d ibagi sama . 

besar pada set iap peserta. Dalam permainan ini t1dak ada wasit, dan yang 

menentukan kalah menang adalah semua peserta . Sebagai tanda bahwa 

permainan d imulai , yakni secara bersama-sama menghitung, satu, 

dua, ... tiga. 

Set iap peserta menggenggam sejumlah biji jagung yang telah 

ditentukan dan tangan kanan atau kirinya memegang alat pengorek (lidi 

atau kayu), setelah mendegar aba-aba secara bersama mereka langsung . 

menjatuhkan biji-biji jagung ke dalam abu panas di hadapan masing­

masmg. 

Untuk menentukan siapa pemenang di dalam pertandingan ini, ialah 

peserta yang memperoleh jagung mekar paling banyak. Teknik yang 

digunakan dalam mendapatkan jagung mekar yang paling banyak 

tergantung dari keterampilan masing-masing peserta bagaimana meng­

orek-ngorek biji jagung supaya masak secara merata . Biji jagung yang 

masak secara merata akan membuat ledakan kecd dan jagung inilah yang 

mekar dengan kualitas baik . Dikatakan kualitas baik sebab mekarnya 

bagus dan besar. 

Pada saatjagung kelihatan mulai mekar, maka mulailah terdengar sya1r 

pembingung seperti telah dipaparkan di atas. Dalam kegiatan permaman 

ini pada peserta selalu ldalam keadaan siaga agar biji jagung yang sudah 
mekar Jangan sampai melenting ke daerah lawan karena biji jagung yang 

me lenting ke daerah lawan akan menjadi miliknya. 

Penentuan jangka waktu permainan ini tidak terbatas, karena jagung 

yang ditaru h pada abu panas mempunya~batas tertentu tergantung kering 

tidaknya bij1 jagung. Biasanya biji jagung yang tidak mekar lama dal~ 

api dan hanya retak yang dalam bahasa Minahasa disebut retik atau nyanda 

polote . Batas waktu biji dan kering mulai bermekaran pada menit kedua 

atau ketiga . 
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Setelah 5 menit masing-masing peserta mulai mengadakan 

pemeriksaan secara jujur serta menghitung siapa di antara peserta yang 
memiliki jagung mekar terbanya k. rnaka dialah sebagai pemenang. 

Setelah selesai menentukan siapa pemenang. maka dimula_i dengan 
babak baru berupa ronde berikutnya, dengan kata lain pertandingan barn 
dan taruhan baru pula. 

Peserta yang tidak mau ikut lagi dapat mengundurkan diri dan dapat 
diganti oleh orang lain. Tapi biasanya peserta yang sudah ikut sejak 
semula tidak akan mengundurkan diri dan ikut teru~ bermain hingga 

semua peserta sepakat untuk berhenti. Berakhimya suatu permainan 
diukur dengan berakhimya satu ronde; sedangkan bubamya permainan 
tidak tentu. Adakalanya disesuaikan dengan musyawarah bersama, dan 
kadang-kadang permainan dihentikan karena ada di antara peserta harus 

membantu orang tua atau sudah menjelang malam. 

Pemenang dalam permainan ini akan memperoleh hadiah sebanyak 

taruhan yang disepakati. Taruhan bcrupa biji jagung mekar. Sebagai 

contoh peserta 4 orang. Sesuai kesepakatan taruhan, biji jagung dari setiap 

peserta Io. yang mekar, dalam arti masing-masing peserta diharuskan 
memberi I 0 biji jagung mekar kepada pemenang. 

Biasanya pada ronde pertama taruhan jagung belum dapat dilakukan 

sebab masing-masing peserta belum memiliki jagung mekar, sehingga 
setiap peserta mencari modal dengan memiliki biji jagung mekar yang 
diperoleh melalui mengoseng secara ekstra. 

Apabila para peserta permainan telah memiliki modal atau masing-masing 
peserta sudah memiliki biji jagung mekar secukupnya, barulah dimulai 

dengan taruhan . 

Sering peserta mengadakan taruhan secara ekstra dalam permainan ini , 
yaitu dengan tidak menentukan siapa yang terbanyak biji jagung mekar. 
Cara yang ditempuh adalah siapa yang lebih dulu rnemperoleh jagung 
mekar, dialah pemenangnya. Taruhan demikian tidak lain hanya sating 
menguji keberanian seseorang untuk mengadakan taruhan dan menguji 
kualitas jagung masing-masing. Untuk menentukan keputusan dalam 
permainan ini didasarkan atas kesepakatan atau persetujuan bersama. 
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7. Masemperan 

"Masemperan" berasal dari kata "semper" artinya "hadang" . 

"Masemperan" artinya "baku hadang" atau "saling menghadang". 

Maksudnya bahwa permainan ini dilakukan dengan cara menghadang 
penyerang !->ecara berganti-ganti. 

a. latar Belakang dan Perkembangannya 

Sesuai hasil wawancara dengan orang-orang tua, bahwa permainan ini 

telah ada sejak dulu dan mereka hanya meneruskannya kepada generasi 

sekarang. 

Pada umumnya rumah di Minahasa mempunyai halaman cukup luas, 

yang dapat dijadikan tempat untuk pelaksanaan permainan ini . Selain itu,. 

permainan ini mudah dimengerti dan tidak membedakan latar belakang 

sosial para pemain. Maksudnya. bahwa dalam permainan ini tidak dikenal 

adanya perbedaan sosial, sehingga pennainan mi sangat memasyarakat 

terutama pad· .. kalangan 1 anak-anak dan muda- mudi. Orang tua biasanya 

hanya ikut menyaksikannya . 

b. Pelaku!Peserta Pemain 

Permainan "masemperan" merupakan perma1nan kelompok ata1.1 regu . 

Kelompok/regu yang satu melawan'regu yang lain. Jumlah masing-masing 

regu terdiri dari 3 - 4 orang. Namun yang paling sering dimainkan yaitu 

masing-masing regu terdiri dari 4 orang. 

Pennainan ini dimainkan oleh anak-anak dan muda-mudi pada 

waktu-waktu senggang. Dapat dimainkan oleh anak laki-laki atau 

perempuan saja, dapat juga campuran laki-laki dan perempuan . 

Dalam pennainan inji'disamping dituntut ketangkasan dari para pemain 
juga diperlu kan siasat bemiain . 

c. Peralatan!Perlengkapan Permainan 

Permainan "masemperan " 1n1 tidak memerlukan banyak 

peralatan/per lengkapan. Peralatan/perl engkapan \. ang dibutuhkan hanya 

halaman/tanah yang agak luas dan bersi h dari benJa-benda/batu-batu yang 

dapat mengak ibatkan para pemain jatuh a tau terlu ka. 
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Pada halaman/tanah tersebut dibuatkan lapangan permainan yang 
berbentuk kotak-kotak dan sebagai penggaris digunakan telapak kaki . 

Gambar sebagai berikut : 

+ 3M 
6 

3 -4 M 

8 
2 3 4 5 

Gambar 16. 

Lapangan Permainan Masemperan 

d. Jalannya Permainan. 

Untuk melaksanakan perma1nan "masemperan". mula-mula dicari 
lokasi yang cukup luas sebagai arena permainan . Permainan ini diikuti 
oleh 2 regu yang masing-masing be1jumlah ·3 - 4 orang. Setelah jumlah 
pemain cukup dan lokasi pennainan sudah ada, maka mulailah mereka 
membuat lapangan permainan, kemudian 1i1enentukan anggota dari 
masing-mas ing regu. Biasa nya untuk menentukan anggota regu ini 
d iadakan "sut" (a du jari ). M isalnya yang satu memberikan jari tel unjuk 
dan yang lain ibu jari . maka pemenangnya adalah yang rnengeluarkan ibu 
jari . Penentuan anggota kelompok secara "sut" ini dilakukan oleh dua-dua 
orang. pemain yang satu "sut" dengan pemain yang lain yang dianggap 
hampir sama besar, tangkas dan lincahnya. 

Maksudnya agar masing-masing regu akan mempunyai kekutan yang 
berimbang. Para pemain yang kalah dalan satu "sut" menjadi regu yang 
menang menjadi satu regu . 
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Setelah dibagi dalam 2 regu, maka regu yan~ kalah menjadi penjaga, 

sedang yang menang menjadi regu penyerang. 

Posisinya seperti pada gambar berikut ini : 

0 a Ket : 

u - o = penyerang 
b c d e o = penjaga 

0 J 
o_ 

i h g f 

2 3 4 5 

Gambar 17. 

Posisi setiap regu dalam permainan masemperan 

Pada gambar ini pemainnya berjumlah 8 orang atau masing-masing regu 

teridri dari 4 orang. Jika pemainnya hanya bequmlah 6 orang (3 orang 

masing-masing regu), maka garis penjagaan dikurangi satu. 

Regu penjaga menempati garis-garis penjagaan (1-4) . Penjaga garis (1) 

yang dianggap sebagai kapten regu, selain men1 aga garis depan ia pun 

harus menj aga garis tengah (7). Regu penyer:111 g semuanya berada di 

bag ian depan arena permainan (pada kotak a dan at au j) 

Setelah regu penjaga 111enyatakan siap maka regu pcnyera 11 g 

dipcrbolehkan masuk dengan melewati garis-ga n'.'> ( 1-4) yang telah dij aga 

ketat oleh regu penjaga. Regu penyerang ini harus herusaha kembali ke 

temapt sem ula (kotak a dan atau j). Jika salah seorang dari anggota regu 

penyerang berhasil kembali ke tempat semua, maka fa langsung berteriak 

"spel" . Maksudnya, bahwa penyerangnya telah berhasil dan 

kawan-kawannya setelah mendengar terikan tersebut segera kembali ke 

tempat sem ula untuk memulai lagi penyerangan baru . Keberhasilan dari 

pcnyerangan tadi merupakan satu point atau nilai hagi regu tersebut. 



Aturan Pennainan : 

1. Diadakan pergantian posisi yaitu penyerang menjadi penjaga dan 
sebaliknya, apabila : 

- Salah seorang dari regu pcnyerang terjangkau atau tersentuh oleh 
salah seorang dari regu penjaga. 

- Dalam satu kntak (kecuali pada bagian depan) dalam waktu 
bersamaan sudah terdapat lebih dari 2 orang regu penyerang. 

- Salah seorang dari regu penyerang keluar dari garis pembatas (5, 6 
dan 8). 

2. Pada saat menjangkau atau menyentuh si penyerang, si penjaga harus 
berpijak di atas garis penjagaannya. 

3. Dalam memperoleh nilai si penyerang tidak seharusnya melewati 
semua kotak yang ada (a-j). Bisa saja dari kotak a -- b c 
d e dan kembali ke bagian depan (a) dengan melewati lagi 
kotak-kotak yagn sama tanpa melalui kotak f-j. 

4. Lamanya permainan tergantung kesepakatan bersama. 

5. Pemenang ditentukan berdasarkan banyaknya nilai yang dicapai. 

Bagi regu yang kalah konsekwensinya·dalam perma.inan "masemperan" 
ini adalah sanksi moral. Biasanya setelah permainan selesai, sebelum 
pulang ke rumah masing-masing, regu pemenang mengucapkan kata-kata 
ejekan yang ditujukan pada regu yang kalah. Dengan demikian regu yang 
kalah menjadi penasaran dan biasanya mer~ka membuat janji untuk 
bermain lagi pada besok hari atau hari-hari berikutnya. 
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B. Hubungan Permainan Rakyat dengan Waktu Pelaksanaan. 

Hakekat danfungsi permainan /,omha Roda .\atJi 

Pada umumnya permainan Lomba Roda Sap i adalah untuk bermain 

(play ), sifat pennainan ini hanya dikhususkan rnengisi wakt u senggang 

atau sarana rekreasi. 

Pada masa silam, sekelompok petani setelah berhari-hari mengambil 

basil panen di sawah/ladang cenderung lelah J an perlu istirahat. Saat 

istirahal inilah yang dimanfaatkan oleh kelompok petani untuk melakukan 

permainan dengan permainan lomba roda sapi . 

Namun, dalam perkembangannya saat in i permainan ini sudah 

dipertandingkan (game). Jadi permainan ini sudah mengandung dua unsur 

yaitu unsur bermain (play) dan bertanding (game). Karena permainan ini · 

mengandung unsur bertanding maka permainan ini telah memiliki 

sifat-sifat khusus yaitu : 

I . Terorganisasi 

2. Perlombaan (Competitive) persaingan 

3. Paling sedikit dimainkan oleh 2 orang peserta 

4 . Mempunyai kriteria yang menentukan siapa yang menang dan s1apa 

yang kalah. 

5. Mempunyai peraturan yang telah diterima bersama oleh para 

pesertanya (Dananjaya, 1994 : 171 ). 

Permainan Lomba Roda Sapi untuk bertanding ini bersifat ketrampilan 

fisik serta bersifat siasat, dan bukan bersifat spekulasi atau untung­

untungan. Jadi, dengan kata lain berfungsi untu k pembinaan fisik dan 

mental para remaja untuk meningkatkan ketahanan fisik, kecekatan dan 

sportivitas. 

Seorang .1oki atau kusir yang mcngikuti perrn a man ini haru~ memiliki 

ketrarnpilan fisik dan ketangkasan. terutama saa t bertanding (berlomba) 

dala111 rncngenda likan sapi yang rnenarik pedal 1 ( rnda) supaya larinya 

cepat dari start hingga finish. 
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Di samping itu permainan ini bersifat kompetatif (pertandingan/ 

persaingan) untuk merebut kejuaraan. Sehingga pennainan ini berfungsi 

membina, menempa dan memupuk kcberanian anak remaja dalam 

menghadapi tantangan hidup . 

Permainan ini pula mempunyai fungsi sos ial yaitu tc1jalinnya hubungan 

harmonis antara satu dengan lainnya dan antara berbagai lapisan 

masyarakat. Pada saat pennainan ini diadakan, dihadiri oleh berbagai 

lapisan masyarakat untuk menonton permainan yang menarik. 

Hadimya permainan ini memberikan nuansa baru bagi para pemilik 

sapi pacu supaya dapat meningkatkan semangat betemak dan memelihara 

serta tnemilih sapi-sapi unggul yang akan digunakan dalam perlombaan. 

Permainan ini memupuk sifat disiplin. Jika salah seorang joki atau kusir 

melakukan kesalahan pada saat start, yaitu lebih dahulu start sebelum 

bendera diangkat, maka permainan diulang lagi. Demikian pula apabila 

salah satu peserta menghalangi peserta lainnya atau melewati garis 

pembatas masin·g-masing, maka yang bersangkutan dianggap kalah 

walaupun ia lebih <lulu sampai finish. Jadi peraturan yang telah ditetapkan 

dan disepakati harus dipatuhi. 

2. Hakekat dan Fungsi Permainan Patokak. 

Peramainan patokak ini sudah ada sejak dulu dan hanya khusus untuk 

bermain (play), dan biasanya dimainkan oleh anak-anak usia sekolah pada 

waktu senggang sebagai ajang rekreasi. Nampaknya permainan ini 

diselenggarakan oleh anak-anak pada saat-saat tertentu atau musiman. 

Dikatakan musiman karena penampilan permainan ini tidak terns menerus 

sepanjang tahun . Dalam hal ini ada yang berlangsung selam satu b!Jlan, 
dua bulan atau lebih. Sesudah masa ini anak-anak mengalihkan 

kegiatannya dalam bentuk permainan lain. 

Sebagai permainan anak-anak usia sekolah, sehingga waktu yang 

paling tepat dan ramai adalah di saat liburan . 

Dalam perkembangan permainan ini sudah bergeser pada game scbab 

teknis permainannya dimainkan oleh dua orang. mempunyai kriteria siapa 

yang menang dan kalah. dan mempunyai peraturan yang disepakati 

bersama oleh kedua belah pihak sebaga i peserta . 
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Patokak sebagai salah satu jenis permainan rakyat sangat besar artinya 

bagi pem binaan dan peningkatan ni lai-nilai budaya di tanah air, terutama 

hagi para pe laksana permainan ini yang terd ir dari kelompok anak-anak 

yang dapat d iandalkan. 

Permainan ini pada hakckatnya meru pakan perpaduan kegiatan 

permainan hiburan dan olah raga sehingga anak-anak secara serius 

menikmat i permainan yang benar-benar memikat dan mengasyikkan. 

Selain berfungsi sebagai hiburan, permainan ini juga amat bermanfaat 

melatih kecerdasan, menempa tingkat ketangkasan dan keberanian 

menghadapi tantangan hidup. Salah satu hal yang dapat terjadi permainan 

ini yaitu cederanya salah satu bagian dari tubuh peserta pennainan. Faktor 

ini memang merupakan risiko yang sudah diperhitungkan. 

Permainan ini memunculkan pendirian yang sangat urgen. Salah Sa.tu 

diantaranya adalah untuk mendidik anak berhitung dengan melatih ingatan 

supaya tajam, karena dalam perhitungan ini t1dak menggunakan kertas 

untuk mencatat point yang diperoleh . D1 samping itu melatih 

bermasyarakat yang baik dan mendidik cara-cara hidup berdemokrasi 

dalam masyarakt serta meningkatkan sportivitas yang tinggi. 

Dengan adanya peraturan sebagai hasil kesepakatan bagi mereka yang 

terlibat dalam permainan terciptalah sifat disip lin. Unsur kepatuhan ini 

merupakan sikap dari kesadaran murni yang dilandasi keyakinan sebagai 

wujud pengendalian diri. 

Pengendalian diri merupakan unsur hakiki pem binaan pribadi manusia 

dan perlu di laksanakan secara kontinu selama hayat dikandung badan. 

Produk peraturan atas kesepakatan bersama ini mendidik anak sejak kecil 

menjadi sportif untuk menerima kekalahan dengan jiwa hesar. 

Salah satu hal yang menarik dari permainan ini adalah anak-anak 

menyadari lahirnya jiwa demokratis, karena para pemain tidak melihat 

status semua dipall'dang sama. 

Pada pr insipnya permainan ini termasuk jen 1-.. permainan rakyat yang 

sangat potensial sebagai sarana pembinaan nila1 budaya yang berskala 

nasional guna menunjang pembangunan bangsa dan negara . 
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3. Hakekat dan Fun~si Permainan Matomhok 

Permainan matombok adalah permainan untuk bermain (play) yang 

lebih bersifat mengisi waktu senggang a tau rekreasi . 

Apabila tiba musim kemiri berbuah, orang tua menugasi anak-anaknya 

untuk mencari dan memungut buah kemiri. Buah kemiri ini sangat 

dibutuhkan dalam keluarga sebagai ramuan obat, bumbu masakan, 

pengawet ikan, dan bahan bakar alat penerangan . Tetapi dengan hadirnya 

alat penerangan listrik dan bahan bakar minyak tanah, maka 

penggunaannya hanya untuk bumbu masak dan ramuan obat. 

Dalam perjalanan kembali ke rumah masing-masing, mereka 

memanfaatkan waktu sejenak untuk bermain kemiri . Lambat laun 

permainan kemiri tidak lagi dimainkan saat kembali dari tempat 

pengambilan buah kemiri dari pohonnya, tetapi mulai dimainkan di 

tempat-tempat yang sudah ditentukan oleh para peserta permainan. 

Permainan matombok ini didasarkan kegiatan sosial sederhana yakni 

dalam kegiatan permainan ini para peserta berusaha menerapkan 

ketrampilan individu untuk memperoleh keuntungan. Siapa yang trampil 
membidik tentu akan beruntung, dengan adanya peraturan yang dibuat dan 

disepakati secara bersama menunjukkan bahwa dalam kegiatan permainan 

ini telah lahir jiwa disiplin . Patut diingat pula, bahwa unsur pedagogis 

yang tergantung dalam permainan ini jelas terlihat, karena tanpa paksaan 

anak-anak ikut bermain yang didorong oleh kemauan sendiri. Juga dengan 

rasa senang menerima dan mengalami segala pengaruh yang sangat 

pedagogis ini. Kepatuhan anak-anak terhadap peraturan yang mereka buat 

melatih pengendalian diri. 

Melalui kegiatan permainan ini mendidik dan menanamkan jiwa 

kejujuran sebab dalam taruhan harus memberikan biji kemiri yang tidak 

berca<?at harus sesuai dengan jumlah yang disepakati. Lagipula dengan 

tidak menyiapkan alat untuk mencatat jumlah taruhan masing-masing 

menuntut kejujuran dan ketrampilan menghitung dan ketajaman 

mengingat. 

Sebagaiman yang telah dipaparkan di atas, maka fungsi permainan ini 

untuk meningkatkan kedi siplinan . pengendalian diri . ketrampilan , 
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kecerdasan, sportifitas dan demokrasi. lni berarti bahwa melalui 

permainan ini dapat dikembangkan pembinaan nilai budaya yang terdapat 
dalam kegiatan pennainan matombok. 

4. Hakekat dan Fungsi Permainan Dagongan 

Perma inan dagongan pada mulanya ditampilkan hanya sekedar untuk 

bermain (play). Permainan ini muncul pada saat kelompok masyarakat ke 

kebun untuk mengambil pohon bambu, yang disiapkan untuk membuat 

rumah . Pohon bambu yang mereka tebang dikumpul pada salah satu lokasi 

tertentu . Sementara · menunggu .untuk dibawa ke tempat yang akan 
didirikan bangunan rumah, mereka gunakan waktu istirahat ini untuk 

saling menolak bambu dengan memegang kedua ujung barnbu. 
Masing-masing yang memegang ujung bambu ini sating menolak untuk 
memperagakan kekuatan fisik masing-masing. Siapa yang terdorong lebih 
dulu dinyatakan kalah. Tidak menggunakan taruhan, dan kepada yang 

kalah diejek oleh semua yang ikut menyaksikan dan terutama yang 

menang. 

Sekarang ini ·permainan Dagongan bukan lagi merupakan permainan 

(play) tetapi telah bergeser ke permainan bertanding (game). Sifat 

pennainan ini bukan lagi hanya mengisi waktu senggang atau sarana 
rekreasi, tetapi sudah berfungsi sebagai sarana pembinaan nilai-nilai 

budaya untu k pembangunan. 

Dalam permainan ini salah satu faktor yang menentuka~ supaya menang 

dalam pertandir1gan ialah kepercayaan pada di n sendiri dan pada orang 

lain . Hal ini mutlak dimiliki sebagai persyaratan terbentuknya jalinan 
kerjasama dalam kelompok . Dengan demikian kita telah mengembangkan 

bakat 9_~~ kemampuan lebih jauh. Di sisi lain kita telah maju selangkah 
unti.lk mengadakan kompensasi bagi kelemahan kita. Ini pertanaa bahwa 
jiwa pesimis telah bergeser ke jiwa optimis. 

Tapi perlu diingat bahwa jangan kita sering membandingkan diri kita 
dengan orang lain. Kita harus menghargai kelebihan orang lain dan 

mengakui kekurangan dan kelemahan diri send iri. Pennainan Dagongan 
untuk bertanding ini bersifat keterampilan fisik dan siasat Bukan bersifat 
spekulasi atau untung-untungan. Seseorang yang ikut serta dalam 
permainan ini dituntut memiliki kondisi fi sik yang prima, peka 
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mengantisipasi lawan dan mempelajari secara cermat kondisi sarana yang 

digunakan seperti barn bu yang dipakai dan lapangan serta teman peserta. 

Permainan ini memerlukan kekompakan tim sehingga masing-masing 

harus paham menggunakan siasat serta patuh pada pcraturan yang tclah 

ditetapkan. 

Permainan ini bersifat kompetitif yakni untuk dipertandingkan 

sehingga harus ada yang dijagokan sebagai juara. Yang menjadi juara 

mendapat piagam penghargaan. 

Hadirnya permainan ini rnenciptakan sarana pembinaan nilai budaya 

yang fungsinya sebagai ajang pembinaan disiplin karena para peserta 

harus rnematuhi peraturan yang telah ditetapkan . Disamping itu baik orang 

dewasa maupun anak-anak dituntut berlatih menguasai diri sendiri, serta 

rnenginsyafi dan mengakui kekuatan orang lain. Melakukan siasat atau 

sikap yang tepat serta bijaksana, yakni siasat yang praktis idealistis. 

Selain itu pula permainan ini berfungsi sosial , yakni mernbina 

hubungan akrab sesama peserta. Dalam kegiatan perrnainan ini pada 

acara--acara tertentu dihadiri oleh · berbagai lapisan masyarakat untuk 

rnenyaksikan peragaan permainan. Tampilnya jenis perrnainan rakyat ini 

bukan sekedar permainan untuk mengisi waktu lowong guna rnelepaskan 

lelah, tetapi mengandung unsur pedagogis yang dalam . Kegiatan 

permainan 1111 mengandung pembinaan serta pertumbuhan dan 

perkembangan fisik, mental dan sosial , guna peningkatan kualitas surnber 

daya manusia. 

5. Hakekat dan Fungsi Permainan Maayang Umpei 

Maayang Umpei adalah jenis permainan rakyat yang menggunakan 

batok kelapa (tempurung kelapa) yang berbentuk segi tiga yang sering 

disebut permainan loga. Permainan ini biasanya dilakukan untuk mengisi 

waktu lowong pada saat tertentu. Pada umumnya pern1ainan ini dimainkan 

oleh anak usia sekolah yang berumur 6 - 12 tahun, pada pagi hari atau sore 

hari sebelum dan sesudah keluar sekolah. 

Maayang Umpei yang mengandung unsur "play" dan merupakan 

kegiatan sosial dalam petunjuk pelaksanaannya ada peraturan yang 

disepakati secara bersama, baik yang tidak memakai taruhan maupun 
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memakai ta ruhan. Kalau tidak memakai taruhan hanya dimainkan oleh dua 
oran g. tar1 jika memakai taruhan bolch diikuti Pich lebih dari dua orang. 

Permai nan ini memerlukan keterampilan dan ketangkasan individu 
untuk mcrai h kemenangan dan keuntungan . Ma-; ing-masing yang terlibat 
dalam r crmainan ini harus mematuhi peraturan permainan. Oalam 
permainan ini dibutuhkan pribadi yang jujur dan pengendalian diri serta 
paham dalam siasat bermain. 

Dalam permainan ini terkandung beberapa nilai budaya scperti jiwa 
sosial karena yang ikut serta dalam permainan ini terdiri dari berbagai 
lapisan sosial. Peraturan yang harus dipatuhi secara bersama mcnunjukkan 
adanya disiplin. Siapa yang kalah tidak keberatan dan mengakui 
kekurangan-kekurangan serta mengakui kelebihan orang lain. Sanksi 
merupakan keputusan bersama yang didasarkan pada peraturan yang telah 

d itetapkan bersama. 

Fungsi lainnya dalam pennainan ini meni mbulkan kepercayaan pada 
diri sendiri. bahwa dengan keikutsertaan dalam kegiatan pennainan ini 
menghilangkan sikap kurang percaya diri. 

Dalam kegiatan permainan tanpa taruhan dibutuhkan kondisi fisik yang 
betul-betul prima, sebab apabila kalah harus mendukung peserta yang 
menang. Peserta yang melibatkan diri dalam permainan tanpa taruhan ini 
harus membiasakan diri berpikir riil serta menghilangkan rasa keseganan 
atau kecewa. Kegiatan permainan tanpa taruhan ini merupakan saran 
pembinaan nilai budaya yang berfungsi memelihara kondisi fisik, 
pengendalian diri, disiplin, demokratis, sport if (menerima kekalahan 
dengan jiwa besar) dan mengakui kelebihan ora ng lain. 

Permainan Maayang Umpei dengan taruhan memiliki keterampilan dan 
ketangkasan serta kepatuhan terhadap peraturan yang disepakati bersama. 
Dalam taruhan ini masing-masing dituntut kejujuran karena jumlah 
taruhan tidak ditulis atau dicatat hanya dengan hitungan biasa . lni berarti 
bahwa pescrta harus memiliki keterampilan menghitung dan ketajaman 
mengingat. Apabila dalam permainan ini menga,lami kekalahan tidak perlu 
disesali dan harus diterima dengan lapang dada karena harus mengikuti 
peraturan ) ang telah disepakati bersama. Dan juga bagi yang kalah harus 
mengakui keterampilan dan kelebihan peserta la111nya . 
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Permainan dengan taruhan ini merupakan sarana pembinaan nilai 

budaya yang berfungsi pedagogis bagi anak untuk melatih diri supaya 

disiplin. Seluruh inderanya dipergunakan dengan sebaik-baiknya, lancar, 

lembut dan cekatan . 

6 . 1-lakekat dan Fungsi Pennainan Mawetik 

Pada umumnya masyarakat petani di daerah Minahasa mengusahakan 

lahan kering ( ladang) dan hanya sebagian kecil yang mengusahakan 

pengolahan sawah. Hal ini disebabkan topografi daerah Minahasa yang 

sebagian besar terdiri dari tanah pegunungan dan sisanya dataran rendah. 

Ladang biasanya ditanami padi dan diselang-selingi dengan tanaman 

jagung. Apabila tiba musim panen, maka akan dipanen secara bersamaan . 

Padi yang sudah dipanen dibersihkan dan dipisahkan antara padi yang 

berisi dan yang tidak berisi. Padi yang tidak berisi atau kosong disebut 

pesel dibuang. Padi yang sudah dibersihkan dijemur hingga kering, 

demikian juga halnya dengan jagung. Padi yagn sudah kering kemudian 

ditumbuk dan menghasilkan beras dan konga (dedak). Konga atau dedak 

inilah yang dijadikan bahan permainan, yaitu dengan membakar hingga 

menjadi arang atau abu. Dalam bara atau, abu yang masih panas ini 

dimasukkan biji jagung kering hingga masak atau mekar. 

Jadi pada hakekatnya mawetik adalah permainan untuk memekarkan 

biji jagung dalam hara api. Permainan mawetik ini adalah hal bermain 

(play), dimainkan pada waktu senggang untuk rekreasi. Dan kemudian 

bergeser ke game, karena setiap ada kegiatan dalam permainan ini selalu 

diakhiri dengan kemenangan dan memperoleh hadiah. 

Dalam permainan mawetik diterapkan peraturan sesuai kesepakatan 

bersama. Permainan ini menggunakan taruhan yaitu biji jagung yang telah 

mekar. Dari hasil permainan ini siapa yang paling banyak memperoleh 

jagung mekar dialah yagn dikukuhkan sebagai pemenang. Dan sebagai 
hadiahnya memperoleh sejumlah biji jagung mekar yang telah disepakati 

bersama. Ada kalanya diadakan taruhan secara ekstra yaitu siapa yang 

lebih dulu memperoleh jagung mekar, dialah pemenangnya. Taruhan 

seperti itu mempunyai tujuan menguji keberanian seseorang untuk 

memperlihatkan kualitas biji jagung masing-masing. 
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Di samping fungsi sebagai sarana rekreas1 pcrmainan 1111 _j ugil hc rfungsi 

'>Cbaga i saran a pedagogis . Pesc11a perma inan d ituntu t mcm i lik i 

kctcram pila n mcmilih biji jagung yang ba ik '-L ta kemahiran melcmparkan 

Ii i.ii jilgu ng pada bara api panas ~ upaya cepat ckar. Dcngan ikut scrtanya 
hchcrapa orang dalam pcr111ai11a 11 111i tc1j <h huhu11ga11 .i krah dc11ga11 

-.,csamail\ a dan disaksikan o leh scluruh pc1 •huni rumah atau da ngau . 

Kegiatan permainan ini diatur dcngan peratu ran yang dibuat bersama dan 
harus dipatuhi dengan baik supaya permainan berjalan ba ik dan la ncar. 

h1ngsiny a 111c11ciptaka11 dcmokrati s dan d1 1pli11 sebaga1 unsur nilai 
hudaya yang perlu dibina dan ditu111buhke111ba 111!,kan 

Suasana ) ang terl ihat da lam kegiatan pern11 inan in i merupakan -..a rana 

pembinaan nilai budaya yang sangat berma nfaat melatih keterampilan. 

kccerdasan, kcbern11ia11. sportivitas dan kepeban sosial. 

Jelas ba hwa fungsi permainan mawetik ini 11 dak sekedar untuk mcngisi 

waktu luang untuk melepas lelah atau bosan tetapi suatu kcgiatan yang 
sangat berharga bagi pendidikan, pembinaan mental serta perkembangan 
_11wa seseorang. 

Hakekat dan Fungsi f'er111ai11a11 Mase111pe n111 

Pennainan "masemperan" merupakan permainan kelompok atau 

beregu, yang dapat memupuk rasa kebersamaa n bagi para pemain. Selain 

itu, permai nan ini biasanya dilaksanakan pada saat-saat senggang baik 
pada wak tu sore hari maupun pada malam hari di waktu bulan terang. 

Dengan dem ikian permainan ini dapat berfu ngsi untuk menghindarkan 

mereka dar i perbuatan-perbuatan tidak baik . 

Fungs1 lain yaitu untuk mendidik para pemai n bahwa dalam mencapai 
<> uatu ke bcrhasilan haru s ditempuh dengan usaha dan kerja keras 
Permaina n ini pun mempunyai fungsi untuk pc11umbuhan fi s ik dan moral 
ra ra pe111a1n 
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BAB IV 

KA.HAN NILAI 

Berdasarkan paparan sejurnlah jenis perrnainan yang disebutkan dalarn 

pc nu I isan in i tern ya ta tersimpan berbagai un sur 11 il ai budaya. Ni lai budaya 

yang terkandung dalam jenis perrnianan rakya t ini sangat re levan bagi 

pengembangan dan pertahanan jati diri bangsa Indonesia. Nilai budaya 

yang melek at pada kegiatan permainan rakyat 1ni merupakan benteng 
pertahanan untuk rnenangkal terpaan arus global i -.asi . 

Oleh sebab itu . upaya-upaya pernbina.i i nila 1 hudava me!alu i 

pcrmainan rakyat ini sangat pcnting artinya bat-1 gcncras1 muda . Kaj ian 

nilai hudaya yang penting bagi kebutuhan para remaja dan generasi muda 

perlu d imasyarakatkan, rnengingat surnber-sumbcr untuk rnernaharn i n ilai 
budaya sendiri cenderung semakin langkah. 

Nilai -nilai budaya yang ada pada setiap pcrmainan rakyat adalah 
-.chagai bcr ik ut : 

A. Pc1·mainan Lomba Roda Sapi 

Pcn11aina11 I omba Roda Sapi mcngandung ni Li1 hucla:a antara lain 

l\e11111Kkusu11 dun kc:1en1111pilu11 sertu kehen111 1<111 

I >a lam pcl aksa11aa11 pennainan ini jclas terlihat baga imana kctangkasan 
dan kclcra lllpi lan scorang joki atau kusir pada saat rnemacu dan 

81 



mengendalikan tali kung yang dipakaikan pada hidung sapi. sambil bcrdiri 
di atas roda disertai pukulan ca mbuk pada sap i supaya kcncang larinya 

hingga tiba di gar is finis Apabi la _joki tidak 111c111ilik i kcta11gkasa11 dan 
kcterampilan . dcngan scncfirinya mudah jatuh dn ccdcra . l lntuk 
menghinclar cirri rcsik o )ang bakal tcrjadi seorang _jok i harus herani dan 
optimis mcngikuti dan ..;ckaligu'> dapat mc111c11a11gka11 pcrlombaan ;1t au 
pertandingan. 

Disipli11 

Faktor clisiplin mcrupakn nilai buclaya ya ng melckat pacla pennainan 
ini . Para peserta permainan ini diikat pada ketentuan atau peraturan yang 
disepakati bersama atau ditetapkan o leh panitia penyelenggara . Misalnya. 
j ika seorangjoki sebagai peserta melakukan kesalahan yaitu pasangan sapi 
yang dikendalikannya berlari melewati jalur lainnya sehingga pasangan 
sapi lainnya terhalang atau terganggu oleh pasangan tersebut. Walaupun 
lebih dulu masuk finis, dianggap batal oleh panitia. Sehingga pemenang 
adalah pasangan sapi lainnya yang masuk urutan kedua dan tidak 
melanggar peraturan. 

Adanya peraturan permainan yang harus dipatuhi, maka untuk 
memenangkan permainan lomba roda sapi: seorang joki harus memiliki 
disiplin yang tinggi , dalam arti tidak boleh curang. 

3. Mempererat Rasa Persatuan dan Kesatuan, Gotong-Royong serta 
Kerjasama 

Lahimya permainan Lomba Roda Sapi di Minahasa disebabkan oleh 
semangat mapalus (gotonglrnyong). Sementara mereka bergotong-royong 
atau bekerja sama membawa dan mengangkut hasil panen padi di ladang 
atau sawah menuju rumah , di sela-sela kegiatan ini mereka mengadakan 
Iomba roda sapi . Jadi atas dasar persatuan dan kerjasama dari sekelompok 

petani. kegiatan pennainan dapat berjalan deng~n baik clan lancar. 

Rasa persatuan dan kesatuan , gotong-royong serta kcr:jasama hingga 
saat ini masih membuclaya cla lam permainan lomba roda sapi . Mi sa ln ya 
pacla saat permainan ini akan diaclakan oleh lurah atau kelompok 
masyarakat tan i. maka sccara spontan mcreka bekcrja mcngaclakan 
persiapan-persiapan . Membuat arena lomha pacu. mcmbuat panggung clan 
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la111-la111. \.1a1 1111 perma111a11 lomba 1,1da ~ap1 , ah d1hua1 "ccara 1uatt11 

da 1 te rnrg.i111sas 1 melal ui pan i1 1a pcny.elcng~ a .'an~ tcrhag i dalam 
bchcra pa '>Lk-.1 dcngan tugas mas i11 g-mas i11 g 

Ocnga n terorgan isasin) a pcr111 a111a11 lorn a rnda sap 1. maka nil ai 

pcrsatua n, gotong - royong dan kcrp1sama k .1 d1 nampak jelas pada 
masyarakat pe ndukungnya . 

-I Musvm 1 urah dan l\eke/11urguu11 

Perma inan lomba roda sapi di Minahasa sc la lu berjalan lancar, sukses 
dan jarang terjadi keributan serta perkelah1an. lni berkat adanya 
111 usyawarah secara kekeluargaan . Setiap masa lah yang timbul dalam 
permainan ini selalu diselesaikan secara musya"" arah dan kekeluargaan . 

5. Ketuhanan (nilai religius) 

Apabi la kita menelusuri asal-usul munculi1) a permainan lomba roda 
sapi, sebab utama karena keberhasilan petani menanam padi sehingga 
memperoleh hasil panen. Sebagai ungkapan syukur mereka kepada Sang 

Pencipta yai tu Tuhan Yang Maha Kuasa. maka mereka bergembira ria 
dengan mengadakan permainan ini. 

6. Menambah Pengetahuan dan Pengalaman 

Karena permainan ini sudah menjadi agenda rutin yang dilaksanakan 
secara berkala dan sem~kin populer dalam masyarakat di Propinsi 
Sulawesi Utara, maka petani dan masyarakat Minahasa telah berupaya 
bcternak sapi unggul. Usaha mereka beternak sap1 unggul ini dimaksudkan 
untuk digunakan sebagai sapi pacu . Usaha mereka beternak untuk 
mcnghasilkan sapi unggul dan sapi pacu yang ba ik ini memberikan nilai 
tambah pengetahun dan pengalaman beternak sap1 yang baik . 

Pengetahuan dan pengalaman beternak sap1 unggul/sapi pacu, telah 
di""ari skan secara turun temurun kepada generasi muda hingga sekarang. 

\fenw1umka11 rasu cinla 111110/J air 

Masya rakat Minahasa sangat 111enci11t(li pcrm ain(lll i11 1. Tcrbukti 

pcrn1aimm lllmba roda sapi ini sangat digema 11 dan populer. Deng.an 
111 cnc i11t<1i pcrmainan ini berarti mencintai buda.' a daerah sendiri. Orang 
~.i111g 111c11 c111 tai dan mcmpertahankan buda) .i sendiri berarti akan 
mcmupuk ~L· mangat cinta tanah air. 
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Di samping nilai-nilai positifseperti tersebut di alas. permainan ini jug.a 
dimanfaatkan untuk hal-hal yang sifatnya negatif /\ntara lain munculnya 
taruhan baik dari pcnonton maupun pcserta lomba. 

Jad i nilai-11ilai budaya positif yang terccrmin dalam pcnnainan ini tclah 
tcrkontaminas i dengan 1111111 cu lnya taruhan uang yang sifatnyajudi. 

B. Pcrmainan Patokak 

Jeni s permainan patokak ini mcngandung nilai-nilai antara lain : 

I. Ketangkasan dan keterampilan serta keberanian 

Cara bermain patokak memerlukan langkah-langkah ketajaman 
mengadu keterampilan dan berpikir. Para pemain dituntut ketangkasan 
untuk mematikan lawan bermain yaitu harus berani menangkap cutat dan 
dengan perhitungan tepat untuk mernatikan a lat pencutat lawan · yang 
menghadapi pernain yang sedang mencutat, rnemukul atau meninting 
harus dengan sepenuh konsentrasi rnemantau arah cutat agar dapat 
ditangkap. Untuk rn.enangkap cutat perlu keterampilan agar terhindar dari 
lentingannya. Teknik rnenangkap cutat ini harus disertai keberanian 
supaya tidak cedera. Demikian pula pemain_yang mencutat. memukul dan 
meninting harus memiliki ketangkasan dan keterarnpilan supaya cutat 
tidak garnpang ditangkap oleh lawan . 

2. Disiplin 

Nilai disiplin dalam kegiatan pennainan ini jelas terlihat bcrkat adanya 
peraturan yang disepakati bersarna . Dalam peraturan terdapat sanksi yang 

harus dikenakan kepada yang kalah . Seperti dalam hal mencutat. apabila 
cutat dicutat, dipu~ul atau ditinting dan kernudian dapat ditangkap, dengan 
sendirinya permainan dialihkan kepada lawan bennain. Demikian pula 
apabila cutat pada saat dipukul tidak dapat ditangkap, maka pihak lawan 
akan melempar a tau mcm bid ik pencutat yang di letakkan mel intang di atas 
lubang sebagai tcmpat mcncutat. Kalau cutat mcngcnai pencutat. maka 
pemain ini dinyatakan mati dan bcrpindah pada pihal-- lawan . Ketcntuan 
dalam permainan ini mengikat kcclua bclah pihak agar tcrhinclar dari 
kecurangan dan mcmupuk si fot kcpaluhan yang pcnuh disiplin . Bagi yan g 

kalah dengan penuh keikhlasa n 111 c11 erimanya. 
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3 A."eju/111 1111 

f) ;tlam pern iai11a11 ini tida" ada '"asit dan tc11 1pat unlu" mcncatal nilai 

):tllg dirail1 Masing-masing 111e11ghilu11g dan 11 1enghafal sendiri jurnlah 

nilai hi ngg.i mcncapai _jumlah nila i )illlg discpa" 111 -'i"a dalam pcrrn ai11a11 

1m:la"uka11 "csa lahan langsung diganli o leh pd ik la\"a11 da 11 ji"a kalah 
dalam pcrh1tung:rn 1umlah 11ila1 sc-.;ua1 "cscpa" m. langsun g dinyatakan 

"alah da11 hcrscdia mcncrillla ga11_1ara11 Piha" ' 11112- "alah de11ga11 sportif 

111c11ai111a "c"alahan . 

./ Kepatuha11 oku11 11erjm1jia11 

lkngan d1rai l111ya _jumlah nilai > an g clitcntu"a 1. maka piha" yang "alah 
ha1 u::, 111c11du "u11g pih ;1k 11c111L·11a11g scjauh _j .i uhnya cutal pacla '-.aat 

di puku I. Hal 111 i 111crupaka11 "011sckuensi dari ka l ih menangnya perm a 1naH 

yang harus d ilaksanakan . 

Selain nilai-nilai terschut di atas. ·1 ampa" ad anya pengernbangan fisi" 

maupun mental. Dalam pengemhangan fisik yak111 pcrnain sebagai peserta 

ditunlut mcmiliki fisi" yang kuat da11 sanggup "crta terampil rnencutat. 

rncmu"ul dan rncninting. J\palagi untu" mem u"ul cutat supaya dapat 

rnencapai ja ra" jauh dan rnemiliki ke::-.anggupa11 mendukung pemcnang 

C. Permairrnn Matombok 

'\J il ai- 11il a1 huda;a )<rng tcrka11du11 g dalam pe n 1<1i11a 11 ini nampa" dalam 

1-.c .!.!l il(<lil '>L'jlL'rfl 

/ )i.1i1ili11 

Pcrmai11a11 ini mempun: ai peraturan -.;chaga1 pega ngan bagi pcm a111 

l\:raturan pcrmainan ini dimusym,arahkan terlebih dahulu sebelum 

pcrniainan d il abanakan. Dalarn pcrmainan i111 te n apat duajc11 i" pcraturan 

'a1t11 pL-r111:11 11a 11 dcngan car;1 111 c111 :1";}11 ;,'. l2i_ji "- L'I 1n dc11ga11 hula tan dan 

111c1n:1;.;i 11g hq1 "L·1niri pad :1 ga ri " IH1ri1n 11 t,il 1a ... i11g-1nasi11g pc ... n ta 

1nc11ia~a 11g tar uhan dan .ii"a bidi";rn 111 c11gc 11 a1 -,a 1r:111 dc11ga11 -..c11dinll\a 

pil1.ik ::1 11 g 111c111hidi" a"an mcmpcrPkh bi_ji 1-.L'I 1r1 \ang lerpa-,a ng tb11 

'.111 g 1-. :ilah 11 tla" "cbcrata11 dan tc11tu11\ a 111 L'll L 1"u1 "c"alaha11 scca ra 
-,p,1r11 I ln i hL 1<1rt 1. hah\\a 111;1-,in!.!.- lll:l '>lllg hnu-,a 1 untu" lll<..: lllL't 1<111 12-l-.a11 

j1L'l lll, lllldll I.ill lllllllk lllL' llh ll I\ <l'> I d1r1 <1(2.<l lchih 111i: 111 11gkat"a11 

"L'IL'l .illljlil ;11 1 ,I.Ill kL'( <lll;,'."il '>:lll 
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Ketangkasan 

Permainan ini membutuhkan kctangkasan dan kcterampilan sctiap 
peserta permainan supaya lebih baik dalam bermain. Nilai ketangkasan 
dapat dilihat pada saat membidik biji kemiri lawan. Jika jarak yang 
ditentukan agak jauh tentunya pemain harus tangkas agar gaconya 

mengena sasaran. 

Ketangkasan ini merupakan modal utama untuk memperoleh 
keuntungan. Sebab dengan nilai ketangkasan ini secara tidak langsung 
mengembangkan daya nalar untuk menggunakan teknik supaya dengan 
perhitungan yang tepat dapat rnengena sasaran . 

3. Kejujuran 

Dalam permainan 1111 masing-masing pemain harus .1u.1ur d-alam 
memasang taruhan. Walaupun tidak ada wasit dan catatan beberapa yang 
telah dipasang oleh rnasing-masing pcmain, tetapi dengan faktor kejujuran 
ini mereka percaya bahwa tidak ada yang berani berbuat curang. Di sini 
tercipta pula pengendalian diri dengan landasan keyakinan atau fungsi 

kehidupan manusia sebagai pribadi dan sekaligus makhluk sosial. 
Kejujuran ini merupakan perwujudan pengendalian diri sebagai unsur 
pokok pembinaan pribadi manusia dan perlu dilaksanakan secara kontinu 

sepanjang keh idupan manusi a. 

4. Ni/ai sosia/ 

Sepanjang permainan. jelas terlihat bahwa pennainan ini diikuti olch 
berbagai kalangan masyarakat dengan tidak memperhatikan status 
sosialnya. Anak-anak yang ingin bermain secara spontan mencari teman 

untuk bermain bersama. Permainan ini merupakan jenis permainan 
hiburan yang hanya dimainkan pada waktu senggang sebagai hiburan/ 
rekreasi . 

Dengan penjelasan di atas tern) ata bahwa dalam perma1nan 1111 
terkandung nilai rasa senang, hebas, bcrteman, penuh tanggung jawab. 
patuh pada peraturan , cakap menghitung, kescimbangan.jujur dan sportif. 
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0 . Pe rmama n Dagongan 

Pe r111 a1n a11 ini hingga ki 11 1 sc lalu d1m a111 k 1 pada acara tenent u haik 
pada tingkat desa maupun yang lcbih luas. Dala n perma ina n ini tcrsi111pa11 
hcbera pa nilai budaya sepcrti 

Oisip/111 

Dis1pl in merupakan unsur yang haki k1 dalam penye lenggaraan 
permainan Setiap regu atau kclompok pese11a diikat dengan peraturan 
yang telah ditetapkan bersama atau peraturan yang ditetapkan oleh panitia 
penyelenggara . Misalnya apabila regu atau 1-.e lompok menarik bambu 
secara bersama-sama sebelum ada aba-aba. herarti permainan belum 
dinyatakan berlangsung, permainan berlangsung setelah ada aba-aba dari 
was it . Masing-msing peserta harus konsekuen mematuhi peraturan yang 
te lah ditetapkan. 

2. Ketangkasan 

Kegiatan permainan ini memerlukan ketangkasan dan keterampilan 
serta keberanian. Nilai ketangkasan dapat dilihat pada saat tolak-menolak. 
Para peserta permainan harus memiliki kond 1si fisik yang prima serta 
keterampilan memasang strategi supaya dapat memenangkan permainan. 

Peserta harus kuat mempertahankan tempat berpijak, karena pijakan 
merupakan tumpuan utama untuk memacu tenaga dan menguras tenaga 
la wan. 

J. Demokrasi 

Demokrasi karena rcgu atau kelompok },mg 111g111 bermain bebas 

rnemilih orang yang di anggap fi siknya bai l-. dan dapat diandalkan . 
Maksudnya supaya ada keseimhangan kekuatan dan secara meyakinkan 
dapat mera ih kemenangan . 

./ ( ;11111 11g r11 1·1111g u/au kerjilsi/f/lll 

l\:rma111an ini 111eru pal-.a11 pcn11a111a11 1-- c 11npok atau bercgu }ang 
11H: 111 hut11 hka 11 l-cqa-.;a111a "ese imban gan scrta k ·,atua11 kek uatan hcrtu111 -
p11 h pada IL" ~ ll atau l-c lo111pl1I- I anpa l-crjas;111w 111 tara 111cre l-. a da la 111 rcg11 
atau kclo11 1pok 111crupaka11 kck ahalan dan 1a1 1-_an liarap lllL'lllenangl-.an 
pcr111a111a11 I crci ptan)a 1--cqasama 1111 herart 1 telah melc-.taril-.an nila1 
1-- crja ... ama -.,cbaga i nilai-nilai luhur bud(lya bang .... 1 ln th111c s1a 
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Sebagai suatu atraksi tontonan yang secara spontal muncul dari 

masyarakat, merupakan suatu bentuk aspiras1 rakyaL uc11 ..... menciptakan 

hiburan. Karena permainan ini merupakan tontonan dan sekaligus hiburan 

bagi rakyat, sehingga sejak pers iapan sampai penyelenggaraan melibatkan 

masyarakat untuk beke~j asama. Penyiapan sarana permainan digiatkan 

secara bersama, baik peserta maupun masyarakat. Sering pula hadiah 

disiapkan oleh masyarakat. Hadiah yang diberikan kepada para pemenang 

bukan menjadi ukuran, tetapi yang utama adalah partisipasi masyarakat 

dalam memeriahkan suasana pennainan. Jadi dengan adanya kerjasama 

antara mereka, sehingga apabila meraih kemenangan maka hadiah yang 

diberikan adalah milik bersama. !-fal ini terlihat pada terselenggaranya 

pP-rmainan sebagai hasil usaha kerjasama seluruh warga masyarakat. 

5. Cinta tanah air 

Sebagai wujud nyata dari permainan ini bukan saja hadiah uang atau 

piala serta piagam yang disediakan untuk pihak pemenang tetapi juga 

bendera merah putih. Jadi yang menerima \ bendera merah putih berarti 

dialah pemenang dalam permainan tersebut. Dengan mencintai permainan 

ini telah turut melestarikan budaya bangsa. 

6. Komunikasi dan kompetisi 

Dengan mengerahkan kekuatan secara kompak dan tidak meng­

harapkan saja keku~tan_ orang lain berarti 'rnemupuk komunikasi yang baik 

antar sesama dalam regu atau kelompok. Dan sekaligus pula dapat 

mengembangkan potensi untuk mengantsipasi kemungkinan-kemung­

kinan I peluang guna meraih kemenangan 

E. Permainan Maayang Umpei 

Di dalam permainan ini terkandung nilai yang menumbuhkan dan 

mengembangkan keterampilan dan sportifitas pemain. Nilai-nilai yang 

dapat diungkapkan seperti : 

1. Disiplin 

Kedisiplinan terwujud melalui peraturan yang disepakati bersama oleh 

para pemain. Misalnya apabila pennainan dengan ganjaran, maka yang 

dipasang adalah logo (umpei) dan pepidi (alat pembidik) dan apabila 
umpe1 yang dibidik mengenai logo atau umpei yang terpasang maka 
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urnpei yang terpasang ini dibidik secara terbalik sejauh jarak ternpat 
membidik hingga jatuhnya umpei . Dan pi hak yang kalah ini harus 
menduku ng pemenang. Demikian pula kalau pepidi yang kena maka 
pcpidi dan yang kalah ini dipukul oleh pepidi ;.-ang menang sejauh tempat 
memukul hingga tempat jatuhnya pepidi . Sebagai ganjarannya bag1 yang 
ka lah mendukung pemenang sejauh jarak dan tempat memukul hingga 
tcmpal jatuhnya pepidi . Kekalahan yang dialami diterima dengan lapang 
dada dan penuh ikhlas. Demikian pula dengan permainan umpei dengan 

l.'.a ra taruhan. maka umpci yang terpasang d1bidik dari .1arak tertentu . 
Apabila umpei yang dibidikkan mcngenai salah -;atu umpei yang terpasang 
maka um pci dekat kokong atau gari s kepal<1 yang menjadi patokan 
-.,c hingga um pei yang terpasang dekat gari s kokong in1 hingga gari s ipus 
(ekor) menjadi milik yang membidik . Tapi jika tidak kena sasaran bidik. 
maka permainan beralih kepada yang berikutnya. Dalam permainan ini 
masing-masing memahami dengan baik peraturan yang disepakati bersama 
supaya tidak terjadi kecurangan . Jadi dengan produk peraturan yang 
disepakati bersama 1111 rnemupuk kedisipli nan yang tinggi untuk 
menerapkannya. 

2 Ketangkasan 

Dalam pennainan ini pemain dituntut keterampilan dan ketangkasan 
menggunakan umpei atau logo untuk mencapa1 sasaran . Sebab semakin 
jauh tempat untuk membidik -;emakin diperl ukan ketangkasan dan 
ketrampilan para pemain . Pemain yang memb idik umpei ke tempat 
pasangan ha ru s mampu memperkirakan dengan cermat supaya dapat 
sampai ke tempat pasangan dan sekaligus dapat mengena sasaran . 

Dengan melihat bentuk permainan ini jelas terkandung nilai ketangkasan 
yang cukup tinggi yang dapat menumbuhkembangkan keterampilan dan 
<> portifitas r emain. 

3 Pcrsatuw 1 dan Ke.wlu<m 

Melalui permainan ini secara tidak disadari 111ereka sudah meletakkan 
dasar-dasar kcmampuan untuk menggalang rasa persatuan dan kesatuan 
yaitu mereka dapat berkumpul dan bersama-sama Selain itu mereka telah 
memik irkan bagaimana menghindarkan diri dari tempat-tempat yang dapat 
mengganggu keamanan dan ketertiban. dengan ca m mencari lokasi yang 
benar-benar aman . 
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Selain dari budaya yang tersebut diatas terdapat pula nilai budaya yang 
mengakui kelebihan dan potensi orang lain sehingga secara lapang dada 

menerima kekalahan . 

Di sis.i lain permainan ini merupakan sarana rekreasi yang 
membuktikan bahwa apabila seorang pemain yang kalah mendukung si 
pemain yang menang, maka penonton yang menyaksikan pennainan ini 

I 
sering berteriak dan bergembira karena melihat seorang yang didukung. 
Apabila jika peserta yang kalah lebih kecil dan terbungkuk-bungkuk 

mendukung pemain yang lebih besar. 

F. Permainan Mawetik 

Walaupuil permainan ini tid~ menonjol lagi di tengah-tengah 
m_asyarakat pedesaan, namun ada beberapa nilai budaya yang terkandung, 
antara lain : 

1. Disiplin 

Disiplin dalam permainan ini terungkap lewat peragaan permainan. 
Sebelum permainan dilaksanakan, para pemain membuat _peraturan yang 
disepakati bersama. Misalnya siapa yang lebih dulu mendapat biji jagung 
mekar maka peserta yang terlibat harus memberikan sejumlah biji jagung 
mekar kepadanya sesudah ronde pertama diadakan, atau masing-masing 
berlomba memperoleh sejumlah biji jagung mekar. Sia.pa yang paling 
banyak memperoleh biji jagung mekar, maka dialah yang dinyatakan 
pemenang. 

Jumlah biji jagung mekar yang diperoleh masing-masing dihitung 
secara bersama untuk menghindari kecurangan y~g bakal terjadi. Jika 
tcmyata terjadi salah hitung maka secara bersama-sama dapat mengejek 
dan meneriaki yang bersangkutan. 

Kepatuhan atas peraturan yang disepakati bersama membuktikan 
bahwa faktor disiplin merupakan ha.I yang utama. 

2. Ketangkasan 

Dalam permainan ini, seorang pemain harus memiliki kecermatan dan 
ketangkasan agar dapat.melakul.um penna.inan dcm~an baik dan sempuma. 
Biji jagung yang dilemparkarrke dalam abu panas ini harus tepat pada a.bu 
yang benar-benar masih panas dan menyakinkan "pemain bahwa biji 
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jagung yang di lemparkan in i ccpat 111ch.ar dan 111engcluarka11 hunyi yang 

cnak diden f!.ar 

13 ij i jagu11g 111ckar yang tcrlonjak dari abu panas in i harus diantisipasi 
sccara cc r111at nleh pcmain yang bcrs<1ngku ta 11 agar tidak 111c11ge11ai 
tubuhnya dan clapat ditangkap dengan baik clan t1 dak mcncedcrai tubuhnya 
karcna p<1 11asnya hi_ji jagung mckar. Oleh karena itu sctiap pc111ain dituntut 

kcccr111al;111 dan kctangk<1san dalam pcrmainan 111 1. 

3 ( ;u1011>-,"-roy1111g da11 kajasama 

Dal am pernrn inan in i para pema in secara g< 1to11b•-rnyong menyiapkan 
arena per111aina11. secara bersama mengumpulkan dedak dan menyiapkan 
sarana lainnya yang digunakan dalam permainan. Dedak yang terkumpul 
d ibakar secara bersama-sama dan I id i sebagai ,!lat pengorek biji jagung 
yang cl i lem park an ke dalam ahu pan as d ised iaka n secara bersama pu la . 

./. De 11wk ms i 

Yang dinrnksucl dengan clemokrasi di sin 1 adalah mereka memilih 

kawan bermain yang sebaya dan dianggap clapat memainkan permainan . 
Maksudnya agar ada perimbangan kekuatan sehmgga masing-masing ada 

kemampuan clan keterampilan dalam pelaksanaan permainan. 

Selain nilai budaya yang tersebut di atas masi h nampak beberapa nilai 
seperti kejujuran dan kepatuhan akan perjanjian Seorang pemain ditunut 

kejujuran dalam hal perhitungan jumlah biji Jagung mekar yang harus 
diberikan kepada pemenang clan masing-m a<> ing harus patuh pada 
perjanjian ~ ang disepakati . 

Di sisi la in dalam pennainan ini terdapat sarana rekreasi karena dalam 
bermain sering diiringi lagu dan teriakan yang mengembirakan . 

G. Masempcran 

l l11sur 11 dai hudaya )'a11g tcrkandung dalam l'Crmainan "masemperan". 
)a11g hcrsiLit cukup positifdan dapat d itcruskan kepada generasi-gencrasi 
bcrikut yai t11 

l<aw ,\'c111 11t?. 

Dalam pcrmai11a11 i11i tcrka11du11g unsur rasa cnang. bukan hanya bagi 
para pcmai n. tetapi juga dengan para penonton . Rasa senang ini nampak 
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pad a saat si penyerang dengan susah payah berhasi I melewati gar is demi 
garis penjagaan. Bagi rcgu penjaga akan merasa senang pu la bi la 111en.:ka 
berhasil menjangkau alau menyentuh sa lah seorang penyerang. Begitu 
pula dengan para penonton yang lcnlu saja 111e111pu11yai rcg11 fovorit 
masing-masing, mereka bersorak-sorai saat 111enyaksika11 regu favoritn ya 
berhasil dalam usahanya. Selain itu para pcnonton tersebut bersorak-sorak 

memberi semangat pada regu favoritnya . sehingga se lama per111aina11 1111 
berlangsung terciptalah suatu suasana ya ng ramai dan menyenangka n. 

2. Raso Berteman 

Dalam permainan Jill JUga terkandung unsur rasa bcrteman. tanpa 
1 

memandang latar belakang sosial , baik anak orang kaya. anak pejabat 

maupun anak tukang, buruh atau anak petani , semua mempunyai 
kedudukan sama yakni sebagai peserta dalam permainan . Tidak pernah 
dilakukan pembagian regu yang didasarkan atas latar belakang sosial. 
sehingga tidak ada regu orang kaya melawan regu orang miskin. 

3. Kejujuran. sportifitas dan rasa tanggungjawab 

Nilai budaya lain yang terkandung dalam permainan ini yakni 
kejujuran, sportifitas dan rasa tanggung jawab dari para pemain. Setiap 
pemain yang curang, misalnya pada saat menjangkau si penyerang 
temyata kakinya tidak lagi berpijak pada garis, atau ada penyerang yang 
tidak mau mengakui bahwa ia sudah tersentuh oleh penjaga. Disinilah 
dituntut kejujuran, sportifitas dan tanggung jawab dari pemain untuk 
mengakui kekalahannya. 

4. Ketangkasan, kelincahan dan keberanian 

Permainan ini melatih ketangkasan, kelincahan dan keberanian para 
pemain. Untuk dapat melewati garis-garis penjagaan atau menghadang 
penyerang, maka para pemain harus tangkas, lincah dan berani. 

5. Kerjasama 

Permainan ini merupakan pennainan kclompok. sehingga dipcrlukan ke1~ja 
sama dari masing-masing kelompok/regu dalam 1m:11gatur stratcgi 

penyerangan atau pun penjagaan. 
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6_ Penguu.wan diri 

l lnsur penguasaan diri diperlukan pula dalam d1r1 -;t.:t1ap pcmam _ 

Mi ..,aln)a padn waktu pcrmainan bcrakhir. sebe lum pulang kc ru111ah 

111as1ng-mas111g rcgu ya ng memmg n11:11guLapka11 kata-katn yang 

111c11ga11du11g c_jekan terhadap rcgu y-a ng kalah I )1..,111ilalt dipcrlukan 

ada nya pcnguasaan diri dari rcgu yang kalah 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SASARAN 

A. Kesimpulan 

Permainan rakyat rnerupakan salah satu wansan budaya yang perlu 
dihargai . Tetapi agar warisan budaya ini dapat menunjukkan maknanya 
bagi kehidupan masyarakat, perlu melacak dan rnendeskripsikan nilai-nilai 
budaya yang terkandung di dalam setiap Jenis permainan rakyat. 
Nilai-nilai budaya yang mencerminkan ketahanan nasional temyata 
berfungsi untuk merekam berbagai sumber pembinaan dan pengembangan 
budaya bangsa. 

Dari bebcrapa jenis permainan rakyat yang tclah dipaparkan ini. pada 
dasarnya mem iliki nilai budaya yang bersamaan. Namun. terdapat pula 
beberapa jenis pcrmainan mengandung 11il<1i budaya yang mengandung 
nilai demok ras i. kcr:jasama dan persaingan scrta nrlai snsial. 

Permainan Lomba Roda Sa pi. Patokak. Maa) ang l Jmpei . Matombok. 
Masemperan . mcrniliki nil ai kctangkasan l'en nainan mi l-.clihata1111ya 
garnpang apabila dilihat ~cpint;r-., lalu . I ctap1 dalam pelah.sanaannya <.u lit 
dan setiap pcse11a yang ingin hcrrnain hanrs rne nc mpuh latihan berulang 
kali . agar dapat rncnguasai dan tcrampil 11H:mainka11 11ya 
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Permainan rakyat lomba roda sapi, patokak. tb.1 111as~ 111 1 >\.' l<l ll 

mengandung nilai keberanian sebab permainan ini mengandung s11a1u 
resiko yang dapat mengakibatkan kccelaban atau musibah hagi yang 
ingin bermain. Oleh sebab itu pemain ditunlul kcterampilan dan 
kctangkasan untuk menghindarkan diri dari resiko yang bakal terjadi. 

Perrnainan rakyat lomba roda sapi, dagongan dan masemperan yang 
sering dipertandingkan, di dalamnya terkandung nilai disiplin. Sebab pada 
permainan ini ada peraturan yang harus dipatuhi oleh para pemain. 
Permainan ini mengandung sanksi ketat, sebab apabi la melanggar 
peraturan akan dinyatakan kalah. 

Permainan dagongan dan masemperan yang merupakan permainan 
kelompok memerlukan ke1jasama antar anggota kelompok. Sehingga di 
dalam permainan ini terkandung nilai kerjasama. Kekuatan tim sangdl 
rnenentukan kemampuan untuk mernenangkan permainan. Tanpa 
kerjasarna yang terpadu tidak rnungkin akan tercipta kemampuan dan 
;n rnpan untuk mernenangkan pertandingan. 

Aset nilai budaya yang terkandu11g dalarn beberapa jenis permainan ini 
merupakan salah satu pencerminan endapan masa larnpau. Temyata nilai 
budaya yang terkandung dalam kegiatan setiap jenis permainan ini telah 
tumbuh, hidup dan berkembang sejak dahulu, dan temyata tangguh 
melawan arus '-lobalisasi yang merupakan tantangan bagi kelestarian nilai 
budaya ban::i,!".l1. 

Beberapa jenis permainan, hidup terus dan bekembang dengan baik 
dalarn situasi dan kondisi apa pun sepanjang zaman. Oleh karenanya 
dalam permainan rakyat ini tersirat pernbinaan nilai budaya yang bennuara 
dari nihi -nilai luhur Pancasila sebagai dasar pandangan hidup bangsa 
Indonesia. 

Lewat pe!)1binaan nilai budava dalam permainan rakyat ini lebih 
mcmacu semangat pe11gemba11ga11 _i iv .. a scbagai a set 11 i lai budaya ba11gs;1 
yang mengandung nilai pembinaan lisik dan sikap moral berkualitas bagi 
yang bersangkutan. 
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Wala 11 pun permainan rakyat ini merupakan sarana hiburan pada 
umumnya, tetapi di sisi lain mengutamakan ket erampilan. keberanian. 
kctangkasan . dan kculetan serta kesabaran untuk mcmilih taktik . siasat dan 
strategi yang tcpat untuk mencapai sasaran atau meraih kemenangan . 

Sclnin scbagai sarana hiburan untuk mengisi \\ aktu senggang bcrfungsi 

.1uga sebaga i sarana sosialisasi nilai budaya bagi masyarakat 
pendukungnya guna menanamkan pengertian dan pembinaan sikap 
tertentu pada masyarakat luas. 

Kandungan nilai budaya dalam permarnan rakyat ini perlu kita 
lestarikan, kembangkan dan tanamkan benar-benar pada generasi 
seterusnya, sebagai upaya memperkaya dan lebih menyempurnakan 
ketahanan budaya nasional untuk mempersiapkan sumber daya manusia . 
berk ual itas. 

Walaupun sebagian dari jenis permainan rakyat ini tidak pernah lagi 
muncul , disebabkan telah beradaptasi dengan jenis permainan baru, namun 
pada dasarnya nilai-nilai budaya yang melekat dalam martabat manusia 
tennasuk nilai fundamental dalam persepsi Pancasrla. 

Pembinaan nilai budaya dalam permainan rakyat ini merupakan 
perwujudan strategi kebudayaan dan pendidikan ke luarga dan masyarakat 
sebagai sumbangsih positif bagi pengembangan dan kelestarian budaya 
daerah inklusif aset budaya bangsa. Kepedulian terhadap pelestarian nilai 
budaya in i merupakan kekuatan handal untuk menangkal budaya yang 
dapat mencemarkan budaya bangsa Indonesia. Di samping itu pula 
menghidupkan, memelihara serta mengembangl-.an nilai-nilai budaya 
bangsa berart i menambah aset wi sata budaya dan merupakan nilai tambah 
bagi perekonomian negara. 

B. Saran 

lkrdasarkan uraian di atas ball\\·a dalam permaman rakyat terdapat 
pcrnbinaan nilai budaya yang intern dengan ni lai-nilai luh11r Pancasila 
clan -;angat urgcn untuk pelcstanan nrlai-nilai budaya dalam masyarakat 
Demi akuraln ~a usaha rncmelihara dan 111cngc111bangka11 nilai buda) a 
dalam pcr111a i11a11 rakyat ini maka di sara11ka11 
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I. Perlu diupayakan terbukanya peluang bagi 111asyarakat luas untuk 
berperan aktif dalam proses pengembangan pennainan rakyat. 

., Permaianan rakyat yang tidak di111ainkan lagi sebagai akibat pcralihan 
fungsi 111anusia dala111 lingkup lingkungannya. pcrlu diangkat dan 
dihidupkan kembali melalui pergelaran dan lomha . 

3. Sanggar-sanggar budaya perlu mcndapatkan pc111bi11aa11 oleh tcnaga 
teknis kebudayaan maupun instansi terkait untuk 111cnghidupka11 
kembali permainan rakyat yang sudah hilang. Dan penataan kembali 
secara terarah terhadap permainan rakyat yang masih di111ai11ka11. 

4. Mengangkat kepermukaan dalam 111asyarakat permainan rakyat untuk 
dijadikan muatan lokal di sekolah-sekolah. Meningkatkan apresiasi 
masyarakat terhadap produk nilai budaya dalam permainan rakyat dan 
mengikutsertakan, utaian budaya daerah . 

5. Perlu ditumbuhkan kemampuan masyarakat untuk mengangkat 
nilai-nilai budaya dalam permainan rakyat serta menyerap nilai-nilai 
dari luar yang positif dan yang diperlukan bagi pembaharuan dalam 
proses pembangunan. 

6. Hindarkan sikap-sikap yang tak terpuji untuk mencemarkan kemumian 
permainan rakyat tradisional. 

7. Pembinaan dan pengembangan permainan rakyat perlu ditingkatkan 
kualitas penampilannya secara baik, benar dan penuh kebanggaan 
semakin dimasyarakatkan. 

8. Usaha-usaha masyarakat dalam pelestarian pennainan rakyat perlu 
motivasi guna memantapkan nilai-nilai budaya yang terkandung 
didalamnya : a) Menginventarisir lebih mendetail daerah-daer~h lain; 
b) Menjadi satu program di SD, sebagai mata pelajaran olah raga 
(muatan lokal). 

9. Permainan rakyat perlu dikemas secara baik supaya dapat menciptakan 
daya tarik bagi para wisatawan domestik maupun manca negara. 

I 0. Perlu penyelenggaraan forum komunikasi permainan rakyat 
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tradisional, penyebarluasan nilai-nilai luhur budaya permainan rakyat 
dan penerbitan sejumlah naskah permainan rakyal sesuai dcngan 
kelompok usia sekolah dan dewasn . 
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DAFTAR INFORMAN 

I . Nama SONNY TAMPI 

Kclam in LAKl-LAKI 

Tempat/Tanggal Lahir TONDANO, 25 , EPTEMBER 195 I 

J\gama KRISTEN 

Pendidi kan SARJANA 

Pekerjaan PEGAWAI NEC1ERI SIPIL 

Bahasa yang dikuasai BAHASA INDONESIA 

Alamat WA W ALINTOUAN TONDA NO 

2. Nam a JUS KOPITA 

Ke lam in LAKI-LAKI 

Tempat/Tanggal Lahir KAB. MINAHASA, 12 JULI 1946 

Agama KRISTEN ADV I--,NT 

Pendidikan SARJANA 

Pekerjaan PEGAWAI NEGER1 SIPIL 

Bahasa yang dikuasai BAHASA INDONESIA 

Ala mat KELURAHAN WATULAMBOT-
TONDANO 

3. Nam a HENDRIK DIMPU DUS, BA 

Kelamin LAKI-LAKI 

Tempat /Tanggal Lahir TULAP, 14 OKTOBER 1957 

J\gama KRISTEN PROTl:ST AN 

Pcndidikan SARMUD PEND OR/IKIP MANADO 

J>ckerjaa n PEGAWAI NEGJ, RI SIPIL 

Bahasa ya ng dikuasai BAHASA fNDONESIA 

!\lam at DESA KEMBUA N KEC. AIRMADIDI 
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4. Nama 

Kelamin 

Tempat/Tanggal Lahir 

Agama 

Pendidikan 

Pekerjaan 

Bahasa yang dikuasai 

Alam at 

5. Nama 

Ke lam in 

Temapt/Tanggal Lahir 

Agama 

Pendidikan 

Pekerjaan 

Bahasa yang dikuasai 

Alamat 

6. Nama 
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Kelamin 

Tempat/Tanggal Lahir 

Agama 

Pendidikan 

Pekerjaan 

Bahasa yang dikuasai 

Alamat 

ENGOLS MAMBU 

LAKl-LAKI 

TONDANO, 14 MARET 1955 

KRISTEN PROTEST AN 

SLTA 

PEGA WAI NEGERI SIPIL 

INDONESIA 

WA TULAMBOT KEC. TON DANO 

PENGKY TEROK 

LAKl-LAKI 

PAKUWERU, 17 JUNl 1957 

KRISTEN PROTEST AN 

SARJANA 

PEGA WAI NEGERI SIPIL 

INDONESI~, DAERAH MINAHASA 

KELURAHAN SASARAN LINGK. 

KECAMA TAN TON DANO 

J. J. J . MANANGKOT 

LA Kl-LA KI 

TONDANO, 30 JUNI 1966 

KRISTEN PROTESTAN 

SLTA 

PEGA WAI NEGERI SIPIL 

BAHASA DAERAH MINAHASA, 

INDONESIA 

TOUNKURAMER LINGK. 11 



8. Nama 

Kela rnin 

rempat/Tanggal Lahir 

Agama 

Pend id ikan 

Pekerjaan 

Bahasa yang dikuasai 

Alamat 

9. Nama 

Ke lam in 

Tempat/Tanggal Lahir 

Agama 

Pendidikan 

Pekerjaan 

Bahasa yang dikuasai 

Alamat 

I 0. Nama 

Ke lam in 

Tcmpat /Tanggal Lahir 

Agama 

Pendidih.an 

Pekerjaan 

Bahasa yang dikuasai 

;\la mat 

NY. J. TAMP! - N 

PEREMPUAN 

TONDANO, 3 DESEMBER 1953 

KRISTEN PROTESTAN 

SLTA 

PEGAWAI NEGERI SIPIL 

BAHASA DAERAH MINAHASA, 
INDONESIA 

TONSEA LAMA K.EC. AIRMADIDI 

LEOPOLD WA f UNG 

LAKJ-LAKJ 

KAWANGKOAN, 2 OKTOBER 1940 

KRISTEN 

SARMUD, IKIP OLAH RAGA 
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BAHASA ,DAERAH MINAHASA TON­
TEMBOAN, INDONESIA 

KAYUUWJ KE( . KA WANGKOAN 

JOPPY 0. TICOALU, S.H 

LAKl-LAKJ 

LANGOWAN, 27 OKTOBER 1950 

KRISTEN 

SARJANA 

PEGAWAJ NEG ERI SIPIL 

BAHASA INDONESIA 

KAKASKASEN KEC. TOMOHON 
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11 . Nama 

Ke lam in 

Tempat/Tanggal Lahir 

Agama 

Pendidikan 

Pekerjaan 

Bahasa yang dikuasai 

Alamat 

12. Nama 
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Kelamin 

Tempat/Tanggal Lahir 

Agama 

Pendidikan 

Pekerjaan 

Bahasa yang dikuasai 

Alamat 

GERARD F. SUMELEH 

LAKl-LAKI 

TONDANO, 15 JULI 1943 

KRISTEN 

PGSLP 

PEGAWAI NEGERI SIPIL 

BAHASA INDONESIA 

TATELU II KEC. DIMEMBE 

ROOSJE H. KOROH 

PEREMPUAN 

PAPAKELAN, 9 JUNI 1957 

KRISTEN 

SLTA 

PEGA WAI NEGERI SIPIL 

BAHASA l}{DONESIA 

PAPAKELAN 
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