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INTISARI 

ABSTRAK 

APLIKASI ALGORITMA BACKTRACKING PADA PERMAINAN 

TRADISIONAL CONGKLAK 

Oleh 

Ria Andrian Dewanti 
(08610001) 

 

      Congklak merupakan suatu permainan tradisional di Indonesia. Permainan 
congklak diadaptasi dari permainan tradisional Afrika yang disebut dengan 
Mancala.Permainan ini dimainkan dengan menggunakan sebuah papan yang 
disebut papan congkak dan 98 (14 x 7) buah biji yang dinamakan biji congkak. 
Permainan congklak merupakan permainan yang melatih otak untuk berfikir 
secara sistematis dan menggunakan strategi untuk memperoleh kemenangan. Di 
dalam permainan ini, tidak ada suatu jaminan untuk memenangkan permainan, 
karena ada banyak kemungkinanyang terjadi. 
      Skripsi ini mengkaji tentang aplikasi Algoritma Backtracking pada permainan 
congklak. Algoritma backtracking mempunyai prinsip mencoba segala 
kemungkinan solusi, semua solusi dibuat dalam bentuk pohon solusi dan 
algoritma akan menelusuri pohon tersebut secara DFS (Depth First Search) yaitu 
dengan mencari solusi dari akar ke daun (dalam pohon ruang solusi) dengan 
pencarian mendalam. Dalam hal ini, algoritma Backtracking digunakan untuk 
mencari simulasi urutan langkah-langkah yang mengakibatkan kondisi akhir yaitu 
pemain meraih predikat menang, kalah, dan seri. 
      Di penulisan ini aplikasi Algoritma Backtracking dapat digunakan oleh satu 
orang pemain dan kedua pemain secara bersamaan. Selanjutnya dengan Algoritma 
Backtracking diperoleh langkah – langkah untuk memperoleh predikat menang 
dan kalah yaitu : alur permainan A : pertama ambil lubang A1, kedua ambil A5, 
ketiga ambil A4, keempat ambil A2, kelima ambil A1, keenam ambil A1, ketujuh 
ambil A2 dan terakhir ambil A1 dan alur permainan B : pertama ambi lubang B6, 
langkah kedua ambil B2, ketiga ambil B7, keempat ambil B2, kelima ambil B2, 
keenam ambil B5, ketujuh ambil B4 dan yang terakhir ambil lubang B1. 
Sedangkan langkah – langkah untuk memperoleh predikat seri yaitu : alur 
permainan A : pertama ambil lubang A2, kedua ambil A4, ketiga ambil A2, 
keempat ambil A7, kelima ambil A7, keenam ambil A4, ketujuh ambil A3 dan 
terakhir ambil A5 dan alur permainan B : pertama ambil lubang B5, kedua ambil 
B7, ketiga ambil B3, keempat ambil B1, kelima ambil B2, keenam ambil B7, 
ketujuh ambil B1 dan terakhir ambil lubang B4. 
Kata kunci : Congklak, Algoritma Backtracking,  Depth First Search. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

      Dalam matematika teori graf merupakan salah satu cabang matematika 

yang penting dan banyak manfaatnya karena teori-teorinya dapat diterapkan 

untuk memecahkan masalah dalam kehidupan sehari – hari. Dengan mengkaji 

dan menganalisa model atau rumusan teori graf dapat diperlihatkan peranan 

dan kegunaanya dalam memecahkan permasalahan. 

      Permainan atau sering disebut dengan  game merupakan suatu sarana 

hiburan yang diminati dan dimainkan oleh banyak orang baik dari kalangan 

anak-anak, remaja maupun orang dewasa. Game ini terdiri dari game 

tradisional dan game modern. Game tradisional merupakan segala bentuk 

permainan yang telah ada sejak zaman dahulu dan diwariskan secara turun-

menurun dari generasi ke generasi. Pada umumnya, game tradisional sangat 

susah untuk dicari dari mana asal muasalnya, maupun  mengenai siapa 

penciptanya. Biasanya game tradisional yang tumbuh dan berkembang dalam 

suatu masyarakat mencerminkan warna kebudayaan setempat. Saat ini 

permainan tradisional khususnya congklak sudah jarang dimainkan karena 

mereka lebih memilih permainan yang modern seperti game online, internet 

dan lain-lain. Untuk itu permainan tradisional congklak perlu dilestarikan 

sebagai salah satu warisan nenek moyang kita agar tidak hilang. 
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      Di samping itu, permainan congklak merupakan permainan yang dapat 

melatih otak untuk berfikir secara matematis dan menggunakan strategi agar dapat 

memenangkan permainan. Di dalam permainan congklak tidak ada suatu jaminan 

seseorang akan memperoleh kemenangan karena ada banyak kemungkinan-

kemungkinan yang terjadi maka dari itu, dengan menggunakan Algoritma 

Backtracking diharapkan dapat membantu untuk mencapai kemenangan. Dalam 

hal ini, algoritma Backtracking juga digunakan dalam membantu menyelesaikan 

permasalahan untuk mencari strategi permainan dan kemungkinan pemain 

menang, seri, dan kalah.  

      Runut-balik, yang merupakan perbaikan dari algoritma brute-force, secara 

sistematis mencari solusi persoalan di antara semua kemungkinan solusi yang ada. 

Dengan metode runut balik, tidak perlu memeriksa semua kemungkinan solusi 

yang ada. Hanya pencarian yang mengarah ke solusi saja yang selalu 

dipertimbangkan. Akibatnya, waktu pencarian dapat dihemat. Saat ini algoritma 

runut-balik banyak diterapkan untuk program games salah satunya digunakan 

didalam permainan congklak . Runut-balik (backtracking) adalah algoritma yang 

berbasis pada Depth First Search (DFS).  

B. Batasan  Masalah 

      Batasan masalah dalam penelitian ini difokuskan pada Algoritma 

Backtracking dalam menyelesaikan permasalahan dalam permainan congklak. 

Peraturan permainan congklak yang digunakan adalah peraturan di Jawa. 

Permainan congklak ini akan dimainkan oleh dua pemain, arena permainan 

berjumlah 16 lubang yang terdiri dari 2 lubang besar, 14 lubang kecil yang 
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masing-masing pemain memiliki 8 lubang 1 lubang besar dan 7 lubang kecil. 

Algoritma Backtracking berperan dalam penentuan langkah-langkah pencarian 

solusi menghitung kemungkinan pemain  menang, seri, dan  kalah.  

C. Rumusan Masalah 

      Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah diatas dapat dirumuskan 

permasalahan yang akan diangkat dalam skripsi ini antara lain : 

1. Bagaimana penerapan Algoritma Backtracking  dalam permainan congklak ? 

2. Bagaimana simulasi urutan langkah-langkah yang mengakibatkan kondisi 

akhir tertentu pada permainan congklak yaitu pemain meraih predikat menang, 

seri, atau kalah ? 

D. Tujuan Penelitian 

      Tujuan penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut : 

1. Menerapkan Algoritma Backtracking pada permainan congklak. 

2. Simulasi urutan langkah-langkah yang mengakibatkan kondisi akhir pemain 

meraih predikat  menang,seri atau kalah menggunakan Algoritma 

Backtracking. 

E. Manfaat Penelitian 

      Hasil penelitian ini diharapkan dapat mempunyai nilai guna dan manfaat bagi 

pembaca pada umumnya dan penulis pada khususnya, selain itu diharapkan: 

1. Dapat menambah pengetahuan di bidang matematika khususnya tentang 

algoritma Backtracking. 
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2. Memberikan motivasi kepada para pembaca pada umumnya dan penulis pada 

khususnya untuk mengembangkan suatu ilmu dan dapat mengaplikasikannya 

kedalam ilmu yang lain. 

3. Bagi lembaga UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, untuk bahan kepustakaan yang 

dijadikan sarana pengembangan wawasan keilmuan khususnya di prodi 

matematika. 

F. Tinjauan Pustaka 

      Penulisan skripsi ini terinspirasi dari beberapa penelitian sebelumnya, antara 

lain:  

1. Skripsi saudara Adhhal Huda Bakri (2010) Universitas Sumatra Utara yang 

berjudul “Analisis dan Implementasi Algoritma Backtracking pada Permainan 

Congklak”. Penelitian ini khusus membahas tentang mencari solusi permainan 

congklak untuk menghasilkan suatu kecerdasan buatan dengan menggunakan 

Algoritma Backtracking dengan program Delphi 7.0. 

2. Skripsi saudara Eko Satrio Budi Utomo (2010) Universitas Islam Negeri 

Maulana Malik Ibrahim Malang yang berjudul “n-QUEEN Problem dengan 

Algoritma Backtracking (Runut Balik)”. Penelitian ini membahas tentang 

menentukan banyaknya cara menempatkan n-queen pada papan berukuran n × 

n sedemikian hingga tidak ada dua queen dapat saling memakan pada 

permainan catur. 

3. Jurnal yang ditulis oleh Steven Andrew (2011) dengan judul “Penerapan 

Algoritma Runut Balik pada Permainan Kalah”. Dalam jurnal ini membahas 

bagaimana Algoritma Runut Balik mencari dan menghasilkan urutan langkah-
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langkah yang mengakibatkan kondisi akhir tertentu pada permainan kalah 

menggunakan peraturan internasional yaitu pemain pertama akan menang, 

seri, ataupun kalah.  

Penelitian – penelitian diatas memberikan inspirasi untuk melakukan peneitan 

lebih lanjut mengenai Aplikasi Algoritma Backtracking pada Permainan 

Tradisional Congklak. Perbedaaan antara penelitian satu dengan yang lain dapat 

dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 1.1 Pemetaan Penulisan 

No Nama Peneliti Judul Penelitian Perbedaan 

1 Adhhal Huda 

Bakri 

Analisis dan Implementasi 

Algoritma Backtracking 

pada Permainan Congklak 

Pengimplementasian 

Algoritma Backtracking 

pada permainan congklak  

untuk menghasilkan suatu 

kecerdasan buatan dengan 

menggunakan program 

Delphi 7.0 

2 Eko Satrio Budi 

Utomo 

n-QUEEN Problem dengan 

Algoritma Backtracking 

(Runut Balik) 

Pengimplementasian 

Algoritma Backtracking 

pada permainan catur  untuk 

menentukan banyaknya cara 

menempatkan n-queen pada 

papan berukuran n × n 

sedemikian hingga tidak ada 

dua queen dapat saling 

memakan 

 

3 Steven Andrew Penerapan Algoritma 

Runut Balik pada 

Aturan permainan yang 

digunakan adalah peraturan 
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G. Metode Penelitian 

      Penulisan skripsi ini dilakukan penulis dengan melihat dan mengkaji 

bagaimana suatu penyelesaian masalah permainan congklak dengan menggunakan 

Algoritma Backtracking. Metode penulisan yang digunakan adalah studi literature 

berbasis kualitatif  melalui beberapa buku, jurnal, skripsi, dan artikel dari internet 

yang berkaitan dengan permasalahan yang dihadapi. Pada pelaksanaanya untuk 

mendapatkan pengarahan dan pendalaman materi, penulis juga senantiasa 

berkonsultasi dengan dosen pembimbing. 

H. Sistematika Penulisan 

      Hasil penelitian ini akan disusun dalam lima bab, sebagai berikut : 

Bab I Pendahuluan 

      Pada bab ini berisi tentang dasar-dasar untuk pembahasan pada bab 

selanjutnya, yaitu: latar belakang, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, tinjauan pustaka, serta sistematika penulisan. 

Permainan Kalah internasional yang sedikit 

berbeda dengan peraturan 

permainan congklak yang 

ada di Indonesia. 

4 Ria 

Andrian 

Dewanti 

Aplikasi Algoritma 

Backtracking Pada 

Permainan Tradisional 

Congklak. 

Mencari dan menghasilkan 

urutan langkah-langkah 

yang mengakibatkan kondisi 

akhir pemain pertama 

menang,seri atau kalah 

menggunakan Algoritma 

Backtrackking. 
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Bab II Landasan Teori 

      Pada bab ini membahas tentang landasan teori yang digunakan penulis sebagai 

dasar pemikiran dalam pembahasan. Landasan teori ini berisi tentang penjelasan 

mengenai algoritma Backtracking dan tatacara permainan tradisional congklak. 

Bab III Pembahasan 

      Pada bab ini berisi tentang pembahsan dari hasil penelitian yang telah 

dilakukan. Bab ini akan menjelaskan mengenai algoritma Backtracking untuk 

menyelesaikan masalah pada permainan congklak dan mencari solusi ketika 

menang, seri dan kalah. 

Bab IV Penutup 

      Pada bab ini berisi tentang kesimpulan yang diperoleh dari penelitian 

yang dilakukan dan saran-saran guna pengembangannya serta kata penutup. 
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BAB IV 

PENUTUP 

A. KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil pembahasan di atas dapat disimpulkan sebagai berikut :  

1. Permasalahan permainan congklak dapat diselesaikan menggunakan 

Algoritma Backtracking, dengan cara merunut satu persatu kemungkinan 

solusi yang ada dan untuk memperjelas alur  proses backtracking dapat 

direpresentasikan menggunakan bantuan pohon berakar. 

2. Berdasarkan pembahasan di atas, Algoritma Backtracking pada permainan 

congklak dapat digunakan oleh satu orang pemain dan kedua pemain secara 

bersamaan. Menggunakan Algoritma Backtracking dapat diketahui langkah – 

langkah pemain untuk memperoleh predikat menang sekaligus kalah yaitu : 

alur permainan A : A1 – A5 – A4 – A2 – A1 – A1 – A2 – A1 dan alur 

permainan B : B6 – B2 – B7 – B2 – B2 – B5 – B4 – B1. Sedangkan langkah – 

langkah untuk memperoleh predikat seri yaitu : alur permainan A : A2 – A4 – 

A2 – A7 – A7 – A4 – A3 – A5 dan alur permainan B : B5 – B7 – B3 – B1 – 

B2 – B7 – B1 – B4. 

B. SARAN  

      Pada penulisan ini dibahas salah satu simulasi urutan langkah-langkah yang 

mengakibatkan kondisi akhir yaitu pemain meraih predikat menang, kalah, dan 

seri dengan Algoritma Backtracking. Oleh karena itu, penulis menyarankan pada 

pembaca yang tertarik pada masalah ini agar pada penelitian  selanjutnya 

membahas dengan algoritma yang berbeda misalkan Algoritma A* ( A star ).  
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