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ABSTRAK 

Puspita Sari Aswandi, KAJIAN BUDAYA GO (J)SEBAGAI SALAH 
SATU PERMAINAN RAKYAT JEPANG, dibawah bimbingan Bapak Irwan 
Djamaludin, Fakultas Sastra Jepang Universitas Darma Persada, 2005, vi 

halaman + 65 halaman. 

Go adalah sebuah permainan rakyat yang 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 permainan go adalah membuat ji( wilayah ) lebih luas 
dari pihak lawan. Permaincn go pada awalnya dihubungkan dengan seni 
meramal karena terdapat keterikatan didalamnya. Permainan inipun 
dipanndang sebagai seni keindahan karena pada akhir permainan tersebut 
tercipta suatu gambar yang dihasilkan dari batu-batu yang terkoneksi 
diatas papan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1 . 1  Latar Belakang 

Jepang merupakan negara kepulauan yang terdiri 

dari pulau-pulau yang terlihat seperti busur panah. 

Jepang memiliki empat musim yang berbeda yaitu, nusim 

semi, musim panas, musim gugur, dan musim dingin yang 

mempengaruhi pembentukan karakter masyarakat Jepan. 

Secara umum, Jepang merupakan negara yang maju dalam 

segala bidang. emajuan bangsa Jepang diturjang oleh 

suau karakteristik sebaqgai suatu bangsa yang utuh. 

Orang-orang di lar Jepang, dapat lanqsung menyebutkan 

arateristik bangsa Jepang tanpa harus berpikir lama. 

Bansa depanq terkenal sebagai bangsa yang mandiri, 

i i s i p l i n ,  ulet,  terampil, pekerja keras, dan rajin.  

Namun, layaknya suata neaara pastilah meniliki 

sat kebudayaan. ezudayaan yang diciptakan tersebut 

dapat mer.unjang kelangsungan hidup masyarakat di 

dalarnya. alah satu ebudayaaan yang ada di Jepang 

yaitu, permainan rakyat folk games). Berdasarkan 



perbedaan sifat permaian, permainan rayat Jepeng 

dibai zenjadi due gclongan besar, yaitu permaine: 

untu be:main (play) dan permainan untuk berranding. '  

Permzinan jenis pertama bersifat untuk mengisi waku 

senggang atau rekreasi, sedangkan yang kedua kurang 

memp.nyai siiat itu. 'amun yang kedua ini selal 

mempunya: lima sifat khsus, yaitu ( l )  terorganisasi, 

I  2 J (competitive), ( 3 1  harus 

peling sedi:it due orang peserta. ( 4  

memp::nya: krirer:a siapz yang menang dan siapa yang 

ala:,  dz t 5  mempuzai peratu:ran permainan yang telah 

diser±ka:: bersaa cleh zara tresertar.ya. 

k:has 

depan: itu, permainar go yen disebut uga engan 

catu: karena ser=-sama imainkan oleh dua pemain dar 

menggnainn taktik  serta strategi untuk mengalehkan 

lawan. Keziripan yang lainnya yaitu, permainan ini jug 

dimaikar pada sebilah kayu tebal bergambarkan kotak 

kotak. Walau go dan catur sama-sama permainan perang, 

James Denandjaja, 
Indcz±sin, ha! 

Folk!e: Jepang Dilihat dari acamat 



tapi yang membedai±: kedua permainan ir: aalah catur 

bertujuan m e n j a r u : n  raja pi:ak lawan, se=ngkan go, 

membuat ji (wilayer lebih luas dari pihak lawan. 

Pada awalnya, permainan ini hanya dimankan di 

China Kuno sekitar 4000 tahun yang lalu. Permainan ini 

tidak hanya menyeis:r ke Jepang, tetapi juga ke Korea. 

Di China sendiri permainan ini dikenal dengan sebutan 

Wei-qi atau Wei-chi, sedangkan di Korea disebut dengan 

Baduk (Paduk atau Fa-dok). Pada dasarny permainan ini 

bai di China, Jepang .au pun <cea sama-sama 

menqqunakan papan ian batu-zatu berawzrna hitam dan 

putih.  Dalam segi ±zuran dalam bermain zerdapt sedikit 

perbedaan. Hal ir'  munqkin disesuaizn den;an keadaan 

masyarakat dan 

berada. 

2:rzkungan terpat tersebur 

(catur Jepanq, y a  kedua, v i . t a  go. e ± h i : a n  be:main 

shogi dikuasa: Jepang. 

s a a .  Dari segi kt;zpnleran, permainan i:.± terenal di 

Jepang. Meskipnn = i l i a n . ,  St:esi tidak pernan dibentu! 

o. Korschet. The theorv au P r e e  Of to t  Japan. 196), ha E 



jika seseorang mereburan permainan papen Jepang ang 

disebut go maka tanyak yang menceritakan sejaran dan 

cara bermainnya alam pancangan yang berbeda-beda. 

Permainan go telah dikenal oleh masyarakat Jepang 

sejak 1 . 3 0 0  tahun yang lalu .  Permainan ini dibawa ke 

Jepang setelah Kaisar China Hinan Tsung memberikan 

permainan Wei-qi kepada Kibi Daijin dalam kunjungannya 

ke China. Pada sat ir, Kibi Daijin mewakili Kaisar 

Jepang yang bernata Koken Tenno pada tahun 754 Masehi.° 

Di Jepang sendiri, perzainan ini berkeziang perlahan 

dar ck:up r± 
,A ini 

dikarrakan, etiit  per:zainan ini mas:: ke Jepeng, pada 

awalnya hany~ dim:ikan leh kalan.gr be:gsawan s a = .  

"amar do .l 5 - 1 6 6 8  75 

permainan i n i  isesialisssikan kepea masrarak.at, hanya 

tut. hel 2 

Kondansha encyclopedia Of Japan ope heal 3S 
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menqandung unsur esedernanasr ·zienz hara memakal 

elemen dasar terupa kayu, kulit  kerang, dan batu. 

Kesederhanaan permainan ini bagi pemainnya meilikl 

e 

makna yang sangat mendalam, sampai-sampai banyak pemain 

go yang mengabdikan hidupnya terhaczp permainan i n i . "  

Untuk mengembangkan minar rezaja Jepang terhadap 

permainan ini,  pemerintah mulai mendirikan sekolah 

sekolah khusus go. Dari sinilah remain-pemain pemula 

mulai bermunculan dan meningkat seak abad 20 .  Selain 

itu dibentuk asosiasi go Jepang berrama Nihon Kiin pada 

tahun 1924 dan mulai tahun 1 9 7 ±  liadakan kejuaraan 

dunia go untuk pemula. Bahkan eder±si go internasional 

yang berada di Tayo telah i i . : ± n i s i r  sejak zahun 

1 9 8 2 . °  

Mesklpun perme±nan go berisa_ sari China dan telah 

orang Jepang lebih ahli da.sm s.rmainan i n i .  Oleh 

k.arena 

permnainan Nasional  Jepang' Pata z.Anya,  permainan ini 

dipakai sebaai alat  untuk z e r z r l  nasit, keradian 

lama-elamaan permainan i n i  r e r . ± : ;  jenis permaunan. 

tp:// www. Treadeaues Ok/ames/wer-h html 

"Kondmsha Encyclopedia Of Japan. op.cit.. hal 8 
Arthur Smith The game of Gu t Japan, 1986). hal I 



Pada jaman pertengahan permainan go 

kepada ilmu penaetahuan." 

mulai zengareh 

Dalam permainan ini tidak membutuhkan tempat yang 

luas, dan pemain juga bisa membaca pikiran crang lain.  

Selain itu pemain diharuskan menebak taktik lawan. 

Ketertarikan orang Jepang terhadap permainan o, dapat 

digambarkan dengan fakta bahwa dalam tiga abad terakhir 

ini, pengembangan go dan formulasinya sebagai sebuah 

studi telah menjadi bagian dari kebijakan pemerintah. 

Seiring perkembangan jaman, tidak hanya orang China, 

depang, dan Korea yang menyukai permainan go, tetapi 

bangsa Baratpun ikut tertarik. Permainan go, perlahan 

t eta pi pasti meluas ke dunia Baar. Ii t e r l i h a t  dengan 

dibentunya asos ias i go di Amerika dsn Eropa. eberapa 

tahun belakangan iri,  banyak diadakan turnamen go yang 

melibatkan berbagai near. 

Perma1nan 2a9: beberape emula 1an9gap 

sebagai hobi yang ailakukan pads war.tu maran sang darn 

bagi yang lainnya diangap sebagai sebuar. :ompetis1 

at au pertandingan yang mangancdalkan i.al an kerampuar, 

Namun, baqi pemain profesional, permainan go int adalah 

sua tu seni,  yang apat dibandingkan den@an suatu 

"dansha Encvclopcdi of Japan. op cit .hal 38 
• .orchclt. op.cu.hal 2 

6 



pertunjukan musik yang besar, lukisan ataupun karya 

sastra. Oleh masyarakat epang sendiri, go 

dikategorikan ke dalam suatu seni keindahan, karena 

tanpa isadari seringkali pemain membuat suatu gambar 

yang indah dari batu-batu yang terkoneksi atau 

terhubung di atas papan go. 

1 . 2  Pembatasan Masalah 

Pada awalnya permainat. go digunakan sebagai 

alat untuk meramal naslib kemu.iian berkembang menjadi 

jenis permainan. Namun, ternyats bagi masyarakat Jepang 

permainan ini mengandunq su±tu nilai seni yang 

terbentuk dari biji-bji yang zerkoneksi di atas papan 

go. Oleh karena itu, yang menja: masalah dalam skripsi 

in: adalah bagaimana perma:.an rakyat Jepang go 

diinjau dari sudut seni .  

1 . 3  Tujuan Penulisan 

Berdasarkan pembatasan zasalah di atas, tujuan 

penulisan skripsi ini adalah ztuk menjawab bagaimana 

permairan go ditinjau dari sud: seni .  
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1 . 4  Metode Penulisan 

Metode penelitian yang digunakan penulis untuk 

menecliti skripsi ini adalah metode kualitatif.  Buku 

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 pokok-pokok bahasan 

seperti di bawah ini 

Bab I Pendahuluan. Dalam bat ir.i d.bahas 

latar belakang, pembatasan masalah, tujuan penulisan, 

metode penulisan, dan sistemat.a penulisan. 

Bab II Asal Usul Dan Kaidah Dalam Permainan 

Go.Dalam bab ini akan dibahas men@enai asal usul 

permainan go, sejarah masuknya permeinan co dan 

perkembanqannya, serta qambaran umum permainan e. 

Bab III Tinjauan Budaya Dalam Permainan Go. 

Dalam bab in akan dibahas nilai seni calam permainan 

go, keunggulan permainan go, upaya masyarakat dan 
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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 yang terdiri dari glosari, 

lampiran gambar, bibliografi, dan daftar riwayat hidup 

penulis, 
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