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Abstrak 

Permainan congklak adalah permainan tradisional di Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk 
menemukan langkah yang perlu ditempuh guna memenangkan permainan congklak yang memiliki 

banyak lubang 2n ( 7n  ) dan pada awal permainan masing-masing lubang memiliki n biji. 

Penelitian ini menggunakan teori Sirkuit Hamiltonian. Untuk memaksimalkan biji dalam lubang 
induk, pemain harus menghindari Sirkuit Hamiltonian sehingga bisa terus berjalan. Guna 
memenangkan permainan congklak 2n lubang, maka banyak minimal biji pada lubang induk 

haruslah
2 1n  . Penelitian ini menemukan adanya kemungkinan bagi pemain yang pertama kali 

jalan untuk mengumpulkan biji dalam lubang induk minimal 
2n  (untuk 𝑛 = 1,3) dan minimal 

sebanyak 
2 1n    (untuk 𝑛 = 2,4,5,6,7). 
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1. PENDAHULUAN  

Congklak adalah salah satu permainan 
tradisional anak-anak di Indonesia. Permainan 
congklak dimainkan secara berpasangan. 
Permainan congklak dapat ditemukan di 

beberapa daerah di Indonesia. Meskipun 
congklak merupakan permainan tradisional 
Indonesia, permainan ini juga dapat ditemukan di 
beberapa negara-negara tentangga seperti 
Malaysia, Singapura, dan Brunei Darussalam. 
Permainan congklak memiliki sebutannya 
masing-masing pada setiap daerah, contohnya 
dakon, dhakon, dhakonan, dentuman lamban, 

makaotan, dan dalam bahasa Inggris disebut 
mancala [1]. 

Papan congklak pada umumnya memiliki 16 
lubang (Gambar 1), dengan 14 lubang kecil dan 2 
lubang besar yang disebut lubang induk (lubang 
induk). Pada awal permainan, setiap lubang kecil 
diisi dengan 7 biji, yang akan disebarkan searah 

jarum jam pada setiap lubang yang dilalui tanpa 
mengisi lubang induk milik lawan. Artinya, 
pemain dengan jumlah biji terbanyak pada 
lubang induknya akan menjadi pemenang. 
 

 
Gambar 1. Congklak. Diunduh dari 
https://mainantradisionalblog.files.wordpress.co
m/2016/07/1581712_c6c16ed5-cab2-4654-
be4b-e5154a42d57b.jpg 

 
Dalam penelitian ini, ada beberapa istilah 

dan aturan yang diberlakukan dalam permainan 
congklak. Istilah-istilah tersebut antara lain Satu 
Jalan, Dua Jalan, Iterasi, Satu Langkah, Dua 
Langkah, dst. Istilah satu jalan berarti pemain 
mengambil semua biji pada suatu lubang dan 

disebarkan ke semua lubang kecuali lubang 
induk milik lawan dengan masing-masing lubang 
hanya disebarkan satu biji saja dan biji terakhir 
jatuh pada lubang kecil yang kosong.  Istilah dua 
jalan berarti pemain mengambil semua biji pada 
suatu lubang dan disebarkan ke semua lubang 
kecuali lubang induk milik lawan dengan 
masing-masing lubang hanya disebarkan satu biji 

saja dan biji terakhir jatuh pada lubang kecil 
yang tak kosong, sehingga pemain harus 
melanjutkan permainan dengan mengambil 
semua biji pada lubang yang menempati biji 
terakhir yang sebelumnya disebarkan kemudian 
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pemain menyebarkan kembali biji-biji tersebut 
ke setiap lubang, dengan masing-masing lubang 
hanya disebarkan satu biji saja dan biji terakhir 
berakhir pada lubang yang kosong.  Istilah tiga 

jalan adalah pengembangan dari dua jalan, yaitu 
dengan kondisi terakhir pemain menyebarkan biji 
ke dalam lubang yang tak kosong sehingga 
pemain harus melanjutkan penyebaran bijinya, 
begitu pula empat jalan, lima jalan, dan 
seterusnya.  

Istilah iterasi berarti kondisi ketika pemain 
menyebarkan biji-bijinya, maka biji yang 

terakhir akan jatuh pada lubang induk milik 
pemain itu sendiri, jika kondisi tersebut terjadi 
pertama kalinya maka iterasi ini disebut iterasi 
satu, tetapi apabila kondisi tersebut terjadi untuk 
kedua kalinya maka iterasi ini disebut iterasi 
kedua, begitupun iterasi ketiga, iterasi keempat, 
dan seterusnya.  

Ketika biji terakhir jatuh pada lubang kecil 
yang kosong, maka pemain akan berganti giliran 
kondisi demikian disebut mati langkah, dan 
begitu seterusnya. Ketika pemain berhenti di 
tempat kosong, maka berganti giliran pemain. 
Pemain yang mengumpulkan biji terbanyak pada 
lubang induknya dinyatakan sebagai pemenang.  

Dari sini muncul pertanyaan: Bagaimana 
menentukan pola langkah yang harus dilakukan 
agar dapat memenangkan permainan dalam satu 
kesempatan bermain? Maka tujuan penelitian ini 
adalah menemukan pola langkah untuk satu 
pemain pertama yang mampu menang dalam satu 
kesempatan bermain. 

 
2. KAJIAN LITERATUR  

Artikel yang disusun oleh Rukmono Budi 
Utomo menganalisis tentang adanya pola sirkuit 
Hamilton pada congklak berukuran 7 dan 8 [1]. 
Sirkuit Hamilton adalah sirkuit yang melalui tiap 
simpul dalam suatu Graf tepat satu kali kecuali 

pada simpul asal sekaligus simpul akhir yang 
dilalui dua kali. Berlandaskan hasil penelitian 
dalam artikel Rukmono Budi Utomo, jika pemain 
menyebarkan biji pada lubang kecil yang 
jumlahnya 2n + 1 maka mengakibatkan 

terjadinya Sirkuit Hamilton. Dalam permainan 
congklak sirkuit Hamilton terjadi ketika pemain 
mengambil sejumlah biji dari sebuah lubang 
kecil yang kemudian disebarkan dan biji terakhir 

jatuh tepat pada lubang kecil tempat pemain 
tersebut mengambil sejumlah biji semula. Untuk 
memudahkan penelitian, maka lubang-lubang 
pada papan conklak dengan n lubang diberikan 

nama. Untuk lubang-lubang milik pemain 
pertama, lubang induk dinamakan A, dan lubang-
lubang kecil dinamakan 𝐴1, 𝐴2 , 𝐴3, … , 𝐴𝑛. 

Sedangkan untuk lubang-lubang milik pemain 
kedua, lubang induk dinamakan B, dan lubang-

lubang kecil dinamakan 𝐵1, 𝐵2 , 𝐵3, … , 𝐵𝑛. 

 
Gambar 2. Congklak n lubang 

 
Gambar 2 menampilkan bentuk umum 

congklak yang memiliki 2𝑛 + 2 lubang. Pola 

langkah yang diambil haruslah berakhir pada 
lubang induk, agar percobaan dapat berlanjut 
untuk menentukan langkah selanjutnya. Langkah 
termudah pertama yang harus dilakukan agar biji 
terakhir jatuh pada lubang induk adalah dengan 
memilih lubang kecil An dengan jumlah biji pada 

setiap lubang kecil sebanyak n. An adalah lubang 
kecil urutan ke-n, di mana n adalah banyaknya 
lubang kecil yang dimiliki. Contohnya, jika 
jumlah biji pada setiap lubang kecil sebanyak 7 
maka kita memilih lubang kecil A7. Dalam 
menentukan langkah selanjutnya yang akan 
diambil, juga harus diperhatikan bahwa ketika 

langkah tersebut dijalankan maka biji terakhirnya 
juga harus jatuh pada lubang induk. Selain 
menghindari sirkuit Hamilton, kita juga harus 
menghindari lubang kecil yang mengakibatkan 
biji terakhir jatuh pada lubang kecil yang kosong. 
Sebab, apabila biji terakhir jatuh pada lubang 
kecil yang kosong maka pemain berganti giliran. 
Begitu juga langkah selanjutnya sampai banyak 

biji pada lubang induk sebanyak 𝑛2 + 1. 

 
3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian kajian 
pustaka. Peneliti mengamati dan melakukan 
simulasi permainan congklak untuk 2𝑛 +  2 

lubang, untuk 1 ≤ 𝑛 ≤ 7, terdiri dari 2𝑛 lubang 
kecil dan 2 lubang induk. Dalam simulasi 

tersebut, peneliti mengupayakan memperoleh 
jalan yang paling panjang, sebelum pemain 

terpaksa mati. Peneliti menggunakan hasil 
penelitian Utomo yang membahas sirkuit 
Hamilton dalam permainan congklak [1]. Hasil 
penelitian tersebut diperlukan karena dalam 
penelitian ini, sirkuit Hamilton harus dihindari. 
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Langkah awal yang dilakukan dalam 
penelitian ini adalah dengan memahami 
pengertian, istilah-istilah, dan aturan-aturan yang 

berlaku dalam permainan congklak. Seperti telah 
dijelaskan sebelumnya, papan congklak pada 
umumnya memiliki 16 lubang yang terdiri dari 2 
lubang induk dan 14 lubang kecil, tetapi pada 
penelitian ini, kami menggunakan congklak 
dengan lubang 16, lubang 14, lubang 12, lubang 
10, lubang 8, lubang 6, dan lubang 4 dengan 
setiap papan congklak memiliki 2 lubang induk 

dan sisanya adalah lubang kecil. 
Selanjutnya, telah dijelaskan sebelumnya 

bahwa dalam bermain congklak, pemain 
dikatakan menang ketika jumlah biji pada lubang 
induknya lebih banyak daripada jumlah biji pada 
lubang induk milik lawan, oleh sebab itu, peneliti 
menyimpulkan bahwa jika pemain ingin 

memenangkan permainan congklak, maka 
pemain harus mengumpulkan biji pada lubang 
induknya minimal sebanyak setengah dari jumlah 
biji keseluruhan. 

Penelitian ini bertujuan untuk menentukan 
langkah agar pemain pertama dapat 
memenangkan permainan dengan memiliki 

jumlah biji sebanyak 𝑛2 + 1 pada lubang 
induknya, dengan 𝑛 = {1, 2, 3, 4, 5, 6, 7}. 

Penentuan langkah dalam memilih lubang kecil 
adalah dengan menghindari Sirkuit Hamilton, 
yaitu dengan tidak memilih lubang kecil yang 
berisi jumlah biji sebanyak 2𝑛 + 1 atau jumlah 

biji tertentu yang jika disebarkan biji terakhirnya 
jatuh pada lubang kosong.  

Pada penelitian ini, kami mengamati 
congklak 2𝑛 lubang kecil dan 2 lubang induk, 

dengan 𝑛 =  {1, 2, 3, 4, 5, 6, 7} untuk 

menentukan pola langkah yang harus dilakukan 
oleh pemain pertama agar dapat memenangkan 
permainan congklak. Percobaan yang dilakukan 

adalah dengan melakukan simulasi permainan 
congklak dengan menggunakan metode tabel 
secara manual hingga mendapatkan pola langkah 
untuk memenangkannya. Penentuan pola langkah 
yang diambil adalah langkah yang memenuhi 
kriteria sebagai berikut: 
1. Langkah yang diambil harus terhindar dari 

terjadinya sirkuit Hamilton. 
2. Biji pada lubang kecil yang dijalankan harus 

berakhir di lubang induk. 
Dengan memperhatikan dua kriteria tersebut, 
pemain dapat memenangkan permainan ketika 

diperoleh jumlah biji minimal pada lubang induk 

pemain sebanyak 𝑛2 + 1. 

Gambar 3 memperlihatkan sebuah congklak 
yang memiliki 14 + 2 lubang, 14 lubang kecil 
dan 2 lubang induk, berikut penamaan lubang-
lubangnya. Peneliti menggunakan simbol 𝐴𝑖 atau 

𝐵𝑖, 1 ≤ 𝑖 ≤ 𝑛, yang berarti pemain mengambil 

biji yang ada di lubang 𝐴𝑖 atau 𝐵𝑖, kemudian 

melakukan gerakan searah jarum jam sambil 
mendistribusikan ke setiap lubang yang dilalui.  

 

Gambar 3. Penamaan lubang congklak 7 
lubang 

Tabel 1 menyajikan pola langkah yang 
ditemukan dalam penelitian ini untuk 
memenangkan permainan congklak tanpa 
berganti giliran pemain.  

Tabel 1. Pola langkah permainan congklak 
untuk n=1,2,3,4,5,6,7. 

n 

Jumlah 
semua 
biji 

(2𝑛2) 

Jumlah biji 

pada lubang 
induk 
setelah 
kesempatan 
pertama 

Pola Langkah 

1 2 𝑛2 = 1 𝐴1 

2 8 𝑛2 + 1 = 5 
𝐴2 − 𝐴1 − 𝐴2

− 𝐴1 

3 18 𝑛2 = 9 

𝐴3 − 𝐴2 − 𝐴2

− 𝐴1 − 𝐴2

− 𝐴1 

4 32 18 ≥ 𝑛2 + 1 

𝐴4 − 𝐴1 − 𝐴3

− 𝐴1 − 𝐴3

− 𝐴3 − 𝐴1 

5 50 𝑛2 + 1 = 26 

𝐴5 − 𝐴4 − 𝐴4

− 𝐴1 − 𝐴4

− 𝐴5 − 𝐴1

− 𝐴2 − 𝐴1

− 𝐴2 − 𝐴4

− 𝐴2 − 𝐴1 
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6 64 𝑛2 + 1 = 37 

𝐴6 − 𝐴2 − 𝐴3

− 𝐴1 − 𝐴3

− 𝐴2 − 𝐴4

− 𝐴5 − 𝐴6

− 𝐴4 − 𝐴4

− 𝐴1 

7 98 52 ≥ 𝑛2 + 1 

𝐴7 − 𝐴1 − 𝐴4

− 𝐴7 − 𝐴2

− 𝐴4 − 𝐴5

− 𝐴4 − 𝐴2

− 𝐴3 − 𝐴3

− 𝐴2 − 𝐴6

− 𝐴2 − 𝐴5

− 𝐴1 

Dari Tabel 1 perlu dicatat bahwa untuk 𝑛 =
4,7, jumlah biji dalam lubang induk lebih besar 

dari 𝑛2 + 1. Untuk 𝑛 =  1 dan 𝑛 = 3 ditemukan 
bahwa jumlah biji pada lubang induk, setelah 

satu kali kesempatan, hanya berjumlah 𝑛2. 

Sehingga, untuk 𝑛 = 1, hasil permainan adalah 

seri. Untuk 𝑛 =  3, jika pemain lawan berhasil 
berjalan terus sampai biji-biji habis, maka 

hasilnya juga akan berimbang. Sebaliknya, jika 
pemain lawan akan mati kesempatan dan biji 
belum semua berada di lubang induk, maka 
pemain pertama dipastikan akan memenangkan 
permainan. Untuk kasus 𝑛 = 2,4,5,6,7 dengan 

pola langkah diperlihatkan dalam Tabel 1, 
pemain pertama berhasil memasukkan biji dalam 

lubang induknya sebanyak 𝑛2 + 1. Jadi, pemain 

pertama telah memenangkan permainan. 
Meskipun pemain pertama telah memenangkan 
permainan dengan menggunakan pola langkah 
seperti pada tabel 1, maka untuk 𝑛 = 2,4,5,6 

pemain masih dapat melakukan langkah 
selanjutnya karena biji terakhir jatuh pada lubang 
induk, tetapi untuk 𝑛 = 7 pemain tidak dapat 

melakukan langkah selanjutnya karena biji 
terakhir jatuh pada lubang kecil yang kosong 
sehingga berganti giliran bermain. 

Dalam penelitian ini, untuk kasus 𝑛 = {6}, 

pemain pertama bisa memasukkan biji lebih dari 

𝑛2 + 1. Tabel 2 menyajikan pola langkah yang 
dimaksud. 

 

 

 

 

Tabel 2. Pola langkah permainan congklak 

untuk 𝑛 = 6, dengan jumlah biji lebih dari 

𝑛2 + 1. 

n 

Jumlah 
semua 

biji 

(2𝑛2) 

Jumlah biji 
pada lubang 
induk 
setelah 
kesempatan 

pertama 

Pola 
Langkah 

6 64 39 

𝐴6 − 𝐴2

− 𝐴3 − 𝐴1

− 𝐴3 − 𝐴2

− 𝐴4 − 𝐴5

− 𝐴6 − 𝐴4

− 𝐴4 − 𝐴6 

 
5. KESIMPULAN 

Penelitian ini meneliti pola langkah yang 
seharusnya ditempuh oleh pemain pertama saat 
pertama kali mendapat kesempatan sehingga 
dalam satu kesempatan, pemain pertama bisa 
memenangkan permainan. 

Penelitian lanjut dapat dilakukan untuk 
nilai-nilai 𝑛 yang lebih besar. Penelitian ini juga 

masih membatasi bahwa jumlah biji awal pada 
lubang-lubang kecil adalah 𝑛. Penelitian lanjut 

bisa dilakukan jika jumlah biji awal pada 
masing-masing lubang kecil adalah 𝑚 ≠ 𝑛. Juga 

akan menarik untuk mengetahui pola umum pola 
langkah memenangkan permainan congklak 

untuk bilangan positif 𝑛. 
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