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ABSTRAK

Puspita Sari Aswandi, KAJIAN BUDAYA 60 (3K )SEBAGAL SALAH
SATU PERMAINAN RAKYAT JEPANG, dibawah bimbingan Bapek Irwan
D jamaludin, Fakultas Sastra Jepang Universitas Darma Persada, 2005, vii
halaman + 65 halaman._

Ge adalah sebuah permainan rakyat yorg dimainkan oleh dua orang dan
menggunakan media berupa papan, batu, serta mangkok untuk manaruh
batu, Selain itu, taktik, strategi dan ketelitian juga diperlukan dalam
permainan ini. Tujuan permainar go adalah membuat si( wilaych ) lebih luas
dari pihak jewan, Permaincn go pade awalnya dihubungkan dengan seni
meramal karena terdapat keterikatan didalemnya. Permainan inipun
dipanndang sebagai seni keindahan karena pada akhir permainan tersebut
tercipta suatu gambar yang dihasilken dari betu-batu yang terkoneksi
diatas papan.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Jepang merupakan negara Kkepulauvan yang terdiri
dari pulau-pulau yarng terlihat sepertl busur panah.
Jepang memiliki empat musim yang berbeda vaitu, musim
semi, musim panas, Rwusim gugur, dan musim dingin yang
mempengaruhli pembentukan karakter masyarakat Japan:.
Secara umum, Jepang merupakan negara yang maju dalam
segala bidang. HRemajuan bangsa Japang ditunjang oleh
suatu karakteristik sebagai scatu bangsa yang utuh.
Qrang-orang di lJar Jepang, dapat langsung wmenyebutkan
narazierlistiik bangsa Jepang tanpa harus berpikir lama.
Bangsa Jepang terkeral sebagal bPangsa yang mandiri,
disiplin, ulet, Lterampil, pekerja keras, dan rajin.

Namurn, layvaknya scala negara pastilabhk memiliki
waty hebudayaan., Kekudayaan yaryg diciptakan tersebut
danat menuniang kelangsungan  hidup masyarakat di
Calmmrnya. Salah satu webudayaaan yang ada di  Jepang

yaitu, permainan Talyat jfedlr games). Berdasarkan




perbsdaan sifat permainan, permainan ravyat Jepeng
dibagi nenjedi due gelongan Dbesar, yaltu permainan
untu: Ddermain lpla3d dzn permainan untuk bertznding.'
Permzina: Jjenis certame bersifat untuk mengis: wakcu

senggang atau rekreasi, sedangkan yang kedua kurang

amun yang kedua ini  selal.

rt
',_I.
ct
=

memgitnya. Ssifa

mempunya: lima sifat khizsus, yaitu (1) terorganisasi,

(2) Dbersifatr perlombazn (competitive), (3} narus
dimainkan peling sedizit dua  orang peserta, {4

memp inyal kriterla siap: yang menang dan siapa yano

-

kalak, €z (3 menopunal zeratiiran permainarn yang telal

-_—— - ae e -— - - - - - - - e~ o~ .- Yoo -
QlDper"z0ialkan Regeradaantya—<Tleh \masyaral=t Jepvanag,
- o a &y in 2o 2 - o~ - - -
karenz ypermalnar Nini jusa merupaksh- hasil \dar! suaty
rebunzvaz, “S8lLL) /s@tu. permiifian siradisionsl  lthas

Jepaen yrlitu, permalnan go yeny disebut juga dengan

U]

; permainan ini mirip dengan

1

1o, <ira dididree.sexnil
catur karenz sama-sama dimainkasn oleh dua pemairn dan
menggonaran  taktix serta strategi  untuk mengalehkarn
lawar. Keriripan vang lainnya vaitu, permainan ini jugea
dimaiz kar pada s2bilah Xayu tebal bergambarkan xotak-

kotak. Walau go den catur sama-sama permainan verang,

T James Denandjaja, Felklo: Jepane Dilihat dari Kacamatcz

Indenssiz, hal 207
—ﬁJ



tapi yang membedat:n kedua pszmainan ini a&l.zlah catur
bertujuan menjatuiin raja pinak lawan, sedazangkan ¢o,
membuat ji (wilayes lebih luas dari pihsx lazwan

Pada awalnya, permainar 1ini hanya dimainkan di

China Kuno sekitar <000 tahun

vang lalu. Parmainan ini

tidak hanya menyerzr xe Jepang, tetapi Zugaz ke Korea.

Di China sendiri ca2rmainan ini dikenal dengan sebutan

Wei-gi atau Wel-cii, sedangkar di Korea disebut dengan

Baduk (Paduk atau Pa-dok). Pada dasarnys permainan ini

bai k di China, Jepang mal pun XC:ed sema-sama

menggunakan papal dan batu-batu Dberwasna hitam dan

putih. Dalam segi zzuran dalam bermain tardapat sedikiz

perbedaan. Hal ir: mungkin disesuzibizn Jencan headaan

masyarakat dan L.nziEungan tSmpat | pariainan terssbuc

Derada. |
Di Jepang, —S=henarnva Iikenal < s=rzrz luzs dus

jenis permainan paten fradisienall Per<arna, faitu shogl

{catur Jepsamiy VAT kedpa, Feecd ge.t Zsghiran bpermain

Shogi  dirpasal z masVarsvwab—0. s urui Jepanrg, |

Permainan shogi ° lapat dimzinkan <i mane dan kapar

saia. Pari segi kspipulerxan, rermainan Ini tericenal di

Jepang. Meskiptn Szmikiary, Showi tidak pernah dibentudk

20 Korschel, The Thenry amd § vk

o OF G 4 s, 1986, ol

=



secara sistematis =zahksn tidak aca klubnva.* T

jika seseorang men ebutian permainan papen .Jepang véng
disebut go maka Lkanyak yahg menceritaran sejaran dan
cara bermainnya d¢alam pancangan yang perbecs-beda.

Permainan g¢ telahr dikenal oler masyvarakat Jepang

=

sejak 1.300 tahur yang lalu. Fermainan :ini dibawa ke
Jepang setelah Kaisar China Hinan Tsung memberikan

permainan Wel-gi XxXepada Kibl Daijir dalam kunjungannva

- |

ke China. Pada sz:z27 1it.:, Kib:i Dal ewabill Xaisar

134
Jepang vyang kernams Koksn Tennc pacda Ctahun 754 Masehi.?

Di Jepang sandirl, permainan 1inl ksrkerm ang periahan

\

11'

Mulag gaan\ fEdo pi3-1458 (zxg8hi, ] paBla nmasa
pemarintahan Toasdswa, sermalnan Y glEcsidlisasirtan
wepada masvarakat wituy sudigan mulis ysiztu, perdamaian.
Malai szat Itliad TermulSUran~aglli-an_l ogg dan stra-eci
serla cTasxtlisidur T3I0s ~ACRMDREIGESSY. aall., marel: go
asngeap sulic ¢ I d5-30Jan rarats aka pacdz =2aal

vermaisan inl discsializzsitan kepeda masyaralat, heanya

dimainkan oleh

Mo

Y it 2
* Kondansha encrclopedia OF Japan opca  ul 3




mengandung unsur =ssedernanzen  =Zziena harnya memakal
elemen dasar gterugs kan, Hulit rerang, dan datu
Kesederhanaan permainan ini ©oeci pemainnya mex.iliki
makna yang sangat mendalam, sampai-sampal banyak pemain
go yang mengabdikan hidupnya terhadzp permainan ini.®

Untuk mengembangkan minat rezaja Jepang terhadap
permainan ini, pemerintah wmulai ~endirikan sexolah-
sekolah khusus go. Dari sinilah zemain-pemrain pemula
mulai bermunculan dan meningkat se~ak abad 20. Selain
itu dibentuk asosiasi go Jepang berzama Nihon Kiin pada
tahun 1924 Jan mulai tahun 1972 <diadakar kejuaraan
dunia go untik pemula. Bahkan Zedsrzsi g0 internasional
yang Dberada di Teckyo telah Jdllraridisir sejak =ahun
1982.°

¥esripun permeinan go barasz. lari China dan telah

Larena itu, selanjutnyd De€rmE—lar ini dikeénal sebacgal
permainan MNaszicenal Jepang) Pasza melinva, permainan ind
dipakal sebacgal 2iat untuk werzszl nasib, Eerudian
lama-kalamean perndinall nl reuizxl jenis permainar.

¥ hp i waw Tn..ld LNIC S, Olnfhmh. siver-ciy hunt
“houd.mslu Fm:\clopcdl.a OF ki, apredr.. had 3%
? Arthur Smith. The e af Go { Japan, 9RG). hal )




Pada 7jaman pertengahan permainan ge mula: =2ngareh
kepada ilmu penaetahuan.®

Dalam permainan ini tidak membutuhkan temzat yang
luas, dan pemain Jjuga bisa membaca pikiran crang lain.
Selain itu pemain diharuskan menebak takrtik lawan.
Ketertarikan orang Jepang terhadap permainan co, dapat
digambarkan dengan fakta bahwa dalam tiga abad terakhir
ini, pengembangan gec dan formulasinya sebagal sebuah
studi telah menjadi bagian dari xebijakan pemerintah. ?
Seiring perkembangan Jjaman, tidak hanya orang cChinsa,
Jepang, dan Korea yang menyukai permainan go, tetapi
bangsa Baratpun ikut <(ertarik. Perméinan geo, perlahan
tetapi pasti meluas ke dunia Bar-aZ. Inl terlihat dengan
dibentuiznya asosiasi ¢o ¢di Amerlke can Ercpa. 3eberapa
tahun belakangan 1iri, banyak diadakan tulnamern ge yany
malioathkan bertagal nsgars.

Permalilnan oo, oagi  beberapgs pemula diznggag
sebagai hobi yang ailax uken paca westu masan S1ang Gan
sagi yang lainnya diancgap sebege’  sebuan competist
atain pertandingan yand mangandalkah zhal dan kemampuar.
Namun, bagi pemain profesional, permainan go in1 adalah

suatu seni, yang cdapat dibandinghk an  dengan  suatu

-— -

- - g .
Visdonsha Encyelopedize of Joman. on cit hal 38
¥ . Forchelt. wpcit hal 2




pertunjukan musik yang besar, lukisan ataupun karya
sastra. Oleh masyarakat Sepang sendiri, go
dikategorikan e dalam suatu seni keindahan, Xarena
tanpa disadari seringkali pemain membuat suatu gampar
yang indah dari batu-batu vang terkoneksi  atau

terhubung di atas papan go.

1.2 Pembatasan Masalah

pada awalnya permainat. go digunakan sebagal
alas untuk meramal nasib kemuiian berkembang menjadl
jenis permainan. Namun, ternyat:z bagl masyarakat Jepang
permainan ini  mengandung suztu nilai seni yang
tertentuk dari biji-bi1jli yang Z2rkoneksi di atas papan
go. Oleh karena itu, yang menjaii masalah dalam skripsi

in: adalah bagaimana pernazan  rakyat Jepang  go

di: injau dari sudut seni.

1.3 Tujuwan Penulisan
derdasarkan pembatasan = asalah di atas, tujuan
penulisan sxkripsi 1ni adalah =niuk menjawab bagaimana

permainran go ditinjau dari st serl.



1.4 Metode Penulisan

Metode penelitian yang digunakan penulis untuk
meneliti skripsi ini adalah metode kualitatif. Buoku-
buku yang penulis gunakan sebagai sumber kepustakaan
berasal dari Perpustakaan Pusat Bahasa dan Kebudayaan
Jepang dan Perpustakaan Darma Persada. Metode penulisan

skripsi ini adalah deskripsi analitik.

1.5 Sistematika Penulisan

Penulisan skripsi ini, terdiri dari 6 bab, yang
masing-masing babnya akan membahas pokck-pokok © ahasan
seperti di bawah int :

Bab I : Pendahuluan. Dalam kab il dibahas
latar belakang, pembatasan masalah, tujuan venulisan,
metode penulisan, dan sistematil.ia pentlisan.

Bab II : Asal Usul Dan Kaidah Dalam Permainan
Go.Dalam bab ini akan dibahas mengenai asal usul
periainan  go, sejarah masuknya permeinan 7 dan
perkembangannya, serta gambaran umum permainan oo

Bab TII : Tinjauan Budaya Dalam Permalnan Go.
Dalam bab ini akan dJdibahas nilai seni dalam psrmainan

ge: keunggulan permainan ¢go, upaya masyararat dan



pemerintah Jepang dalam melestarikan permainan go dan

asosiasi go.

Bab VI : Kesimpulan. Bab ini memuat kesimpulan
yang diperoleh penulis terhadap kajian yang diteliti
dalam skripsi ini.

Lampiran-lampiran vyang terdiri dari gleosari,
lampiran gambar, bibliografi, dan daftar riwayat hidup

pennlis,



