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ABSTRACT 

 

Congklak Bilangan (COGAN) is used to teach students about FPB and KPK in a community service project. In 

addition, through the course of this program, an effort is made to secure the future of both the classic game of 

Congklak. Students in the 4th grade will be taking part in this activity. The terms "training" and "mentoring" refer to the 

program participants' use of an active learning approach. FPB and KPK topics were taught in a series of lectures, 

followed by videos on congklak, the creation of COGAN, and its use in the learning of these subjects. Finally, an 

evaluation was conducted. COGAN's design was found to be interesting by 84.6 percent of students and fun to learn by 

88 percent of students in the post-training survey results. An alternative to FPB and KPK concepts in mathematics is 

provided by these findings. 
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ABSTRAK: Congklak Bilangan (COGAN) digunakan untuk mengajar siswa tentang FPB dan KPK dalam proyek 

pengabdian masyarakat. Selain itu, melalui program ini juga dilakukan upaya untuk mengamankan masa depan kedua 

permainan klasik Congklak tersebut. Siswa kelas 4 akan mengikuti kegiatan ini. Istilah "pelatihan" dan "pendampingan" 

mengacu pada penggunaan pendekatan pembelajaran aktif oleh peserta program. Topik FPB dan KPK diajarkan dalam 

rangkaian kuliah, dilanjutkan dengan video tentang congklak, pembuatan COGAN, dan penggunaannya dalam 

pembelajaran mata pelajaran tersebut. Akhirnya dilakukan evaluasi. Desain COGAN ditemukan menarik oleh 84,6 

persen siswa dan menyenangkan untuk dipelajari oleh 88 persen siswa dalam hasil survei pasca pelatihan. Sebuah 

alternatif untuk konsep FPB dan KPK dalam matematika disediakan oleh temuan ini. 

 

Kata Kunci: Nomor congklak; Materi pedagogis; Permainan tradisional 

 

 

PENDAHULUAN 

 

Angka Terlepas dari kenyataan bahwa Siswa sekolah dasar mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep matematika yang abstrak, matematika juga merupakan mata pelajaran yang 

ditakuti banyak anak. Matematika, di sisi lain, 

hampir tidak penting untuk mempelajari ilmu-ilmu 

lain (Aledya, 2019). Siswa di sekolah dasar 

diajarkan dasar-dasar matematika sebagai sarana 

mempersiapkan mereka untuk pendidikan tinggi. 

Hal ini mengharuskan guru membangun 

lingkungan belajar yang menarik dan menghibur 

(Ramadhani et al., 2021; Rulyansah & Sholihati, 

2018; Sabrina, 2021). Salah satu caranya adalah 

melalui pengembangan media pendidikan baru. 

Faktor penting dalam seberapa baik siswa belajar 

adalah akses mereka ke media pembelajaran 

(Enstein et al., 2022; Rulyansah et al., 2018; 

Shoffa et al., 2021). Guru sering kali enggan 



menggunakan media kegiatan belajar mengajar karena waktu dan tenaga yang dibutuhkan untuk 

mempersiapkan dan mengimplementasikannya sebagai alat bantu pembelajaran. Pada 

kenyataannya, media kegiatan belajar mengajar yang kreatif dapat meningkatkan kualitas kegiatan 

belajar mengajar (Dewi et al., 2022; Risdoyok & Aprison, 2021; Wardana & Rulyansah, 2019).  

Selain berbagai bentuk bahan ajar, salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk mencapai 

tujuan menghasilkan lingkungan seperti ini adalah dengan memanfaatkan gagasan dari permainan 

(Ramadhani et al., 2022; Rulyansah et al., 2019). Dengan permainan yang baik dan benar, siswa 

dapat bersenang-senang dan belajar secara bersamaan. Sekarang telah dikembangkan berbagai 

macam permainan, termasuk permainan kontemporer dan permainan papan klasik (Murtiningsih, 

2021; Rulyansah & Hasanah, 2018). Penelitian Riadi & Lestari (2021) disebutkan bahwa bermain 

permainan tradisional dapat membantu siswa mengembangkan keterampilan sosial yang penting di 

usia muda, seperti kemampuan untuk bekerja sama, kemampuan untuk terlibat dengan orang lain, 

dan rasa hormat terhadap teman-teman mereka. Kontrol pribadi atas pikiran dan perasaan seseorang 

juga merupakan keterampilan penting untuk dipelajari anak-anak. Siswa perlu diajarkan prinsip-

prinsip semacam ini sejak usia dini (Rulyansah, Asmarani, Mariati, et al., 2022; Susanto, 2021). 

Congklak adalah salah satu permainan tradisional Indonesia, dan itu populer di banyak daerah. 

Dakon adalah nama lokal untuk congklak di Probolinggo, Jawa Timur. Papan dan biji digunakan 

untuk memainkan congklak, sebuah permainan di mana dua individu bersaing untuk melihat siapa 

yang menang. Satu lubang besar di kedua sisi papan congklak terdiri dari total 14 lubang kecil 

(IRWANSYAH & FRANSORI, 2021; Matulessy & Muhid, 2022). Cara memainkan congklak 

adalah dengan menentukan posisi kedua pemain. Ada tujuh lubang kecil dan lubang besar untuk 

penyimpanan di area yang dikendalikan oleh masing-masing pemain. Setiap peserta bergantian 

menempatkan benih di lubang kecil. Pemain juga dapat menggunakan lubang penyimpanan mereka 

untuk mengeluarkan lawan mereka dengan memindahkan semua benih dari lubang lawan ke milik 

mereka sendiri. Pemain yang memiliki biji paling banyak di akhir permainan adalah pemenangnya 

(Hayati & Hibana, 2021; Safitri et al., 2022). 

Karakter moral siswa dapat dikembangkan melalui permainan congklak (Hadriany et al., 2021; 

Rulyansah & Hayukasari, 2018). Karena tidak perlu ada juri dalam permainan ini, sangat mudah 

untuk memainkannya. Selain itu, anak-anak dapat berlatih jujur karena juri dalam permainan ini 

adalah pemain lain dalam permainan. Dimungkinkan untuk menghukum atau mendiskualifikasi 

pemain jika ditemukan kecurangan. Bermain congklak tidak hanya mengajarkan kejujuran tetapi 

juga kesabaran, rasa syukur, dan kemauan untuk berusaha (Rulyansah, 2022; Yuliana, 2022). 

Dalam hal penguasaan seni berhitung, permainan Congklak sangat menonjol (Hasibuan, 2021). 

Permainan Congklak sebagai cara untuk mengajarkan matematika kepada siswa sekolah dasar 

adalah ide yang bagus. Kesabaran, ketekunan, dan kemampuan siswa dalam menyusun strategi 

semuanya dapat ditingkatkan melalui permainan ini (Febrina et al., 2022; Rulyansah, Asmarani, & 

Mariati, 2022). Bagi anak usia TK, bermain congklak berdampak positif pada pemahaman mereka 

tentang angka (Agustika, 2021; Maharani, 2022; D. C. Sari et al., 2021). Ternyata, game ini juga 

dapat digunakan untuk membantu siswa belajar tentang Faktor Persekutuan Terbesar (FPB) dan 

Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK). Jika dibandingkan dengan jumlah materi yang diperoleh 

sebelumnya, kedua dokumen ini termasuk di antara yang menghadirkan tantangan belajar yang 

signifikan bagi siswa (Atika et al., 2021; Sohilait, 2021). 

Pendidik di SD Namira Kecamatan Kraksaan Kabupaten Probolinggo Provinsi Jawa Timur 

menggunakan cara tradisional dalam mempelajari materi FPB dan KPK, demikian wawancara yang 

dilakukan penulis. Guru jarang memanfaatkan alat pengajaran mutakhir saat siswa berada di dalam 

kelas. Dua dari materi ini sebenarnya mengandung materi bilangan fundamental (Adzkiya & 

Suryaman, 2021; Rulyansah, 2021). 

Memiliki pemahaman yang baik tentang dasar-dasar sistem bilangan adalah dasar yang baik 

untuk studi lebih lanjut. Akibatnya, sangat penting bahwa siswa memahami konsep ini (Marpaung 

et al., 2022). Permainan yang dikenal dengan sebutan congklak ini mulai kehilangan popularitasnya 



seiring dengan kemajuan teknologi dan semakin canggih. Siswa saat ini lebih cenderung menikmati 

bermain video game dari generasi saat ini (Nisa, 2021). Banyak game saat ini bersifat mendidik dan 

dapat ditemukan di perangkat seluler (Ghufron et al., 2022; Rulyansah, Asmarani, & Mariati, 2022; 

Rulyansah, Asmarani, Mariati, et al., 2022). Penggunaan ponsel oleh siswa, khususnya dalam 

proses pendidikan, masih menjadi perbincangan banyak pihak. Akibatnya, siswa tidak boleh 

membawa ponsel cerdas ke sekolah (Setiadi, 2021; Setiawan & Abrianto, 2021). 

Congklak merupakan permainan tradisional yang ingin dijadikan media pembelajaran yang 

menarik bagi FPB dan KPK bagi anak-anak SD di Namira, Kecamatan Kraksaan, Kabupaten 

Probolinggo, Provinsi Jawa Timur oleh tim pengabdian. Tujuan ini didasarkan pada uraian yang 

diberikan di atas. Sebagai bagian dari upaya ini, diharapkan permainan tradisional seperti Congklak 

dapat dilestarikan. Angka Congklak adalah nama alat pendidikan baru (COGAN). 

 

 

BAHAN DAN METODE 

 

Sebanyak 32 siswa kelas IV SD Namira di Kecamatan Kraksaan, Kabupaten Probolinggo, Jawa 

Timur akan mendapat manfaat dari proyek pengabdian masyarakat ini. Pelatihan dan pendampingan 

adalah salah satu metode yang digunakan lebih menekankan pada pelatihan daripada teori, 

Tassudiatmika (2021) yang memfokuskan kemampuan siswa dalam mengamati dan berinteraksi 

dengan COGAN, maka pelatihan tersebut dipilih. Potensi penuh siswa dimaksimalkan melalui 

penggunaan pendekatan pembelajaran aktif-partisipan dalam kegiatan ini. Agar siswa tetap fokus 

pada pengalaman belajar, fasilitas direncanakan agar siswa berpartisipasi dalam setiap kegiatan. 

Untuk terlibat dalam pembelajaran aktif, seseorang harus secara aktif mencari informasi baru, 

mengaturnya secara bermakna, dan kemudian membaginya dengan orang lain (Ang et al., 2021; 

Guimarães & Lima, 2021). 

Selanjutnya, analisis data kualitatif digunakan untuk mengolah data layanan. Kegiatan layanan 

dipecah menjadi lima tahap yang berbeda, sebagai berikut: 

a. Langkah pertama adalah menggiring bola. 

Untuk FPB dan KPK, tim menggunakan pembelajaran kooperatif. Keterampilan sosial 

siswa dapat diasah melalui penggunaan strategi pembelajaran STAD (Student Team 

Achievement Division). Lembar Kerja Siswa (LKPD) berisi soal-soal terkait FPB dan KPK 

untuk dikerjakan siswa sambil belajar. Siswa dan tim pengabdian bekerja sama untuk 

menjawab dan mengoreksi soal dan jawaban di LKPD. Peserta didik diberikan kuis setelah 

diskusi agar tim dapat mengukur pemahaman mereka terhadap materi FPB dan KPK. 

Selama tahap ini, kelompok dengan skor tertinggi menerima penghargaan. Apa yang terjadi 

selama tahap pertama ini digambarkan sebagai berikut pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Siswa Mengerjakan LKPD 



b. Tahap kedua. 

Pada tahap 2, siswa diberikan pertanyaan dasar untuk dijawab mengenai FPB dan KPK. 

Pertanyaan-pertanyaan tersebut antara lain menentukan nilai FPB berdasarkan dua angka 

berbeda, nilai KPK membedakan dua angka, dan pertanyaan cerita tentang menemukan FPB 

dan KPK berdasarkan beberapa angka berbeda. Setelah itu, siswa dapat belajar lebih banyak 

tentang masa lalu congklak melalui kegiatan kelas dan kuliah. Sebagai bagian dari latihan 

ini, siswa diminta untuk mengikuti survei singkat tentang pengetahuan mereka tentang 

congklak dan menonton video yang terkait dengannya. Congklak adalah permainan 

tradisional, dan tahap ini dimaksudkan untuk membiasakan siswa dengan konsep tersebut. 

Gambar 2 mengilustrasikan kegiatan tahap kedua. 

 

 

Gambar 2. Kegiatan Pelatihan Tahap Kedua 

 

c. Tahap ketiga 

Nomor congklak digunakan sebagai alat pengajaran dalam sesi pelatihan ketiga untuk 

FBP dan KPK. Bahan, bola plastik dan kotak kuning (keduanya tersedia untuk anak-anak) 

adalah beberapa alat yang digunakan. Siswa diatur dalam beberapa kelompok yang berbeda, 

dan seorang anggota tim pengabdian masyarakat ditugaskan untuk mendampingi setiap 

kelompok tersebut. Selama pembinaan ini, para siswa menunjukkan antusiasme yang besar 

sambil terus mengerjakan nomor congklak mereka. Gambar 3 menggambarkan kegiatan 

yang sedang berlangsung pada tahap ini, dan Gambar 6 menunjukkan jumlah congklak yang 

siap dimainkan. 

 

 
Gambar 3. Kegiatan Pelatihan Tahap Ketiga 



d. Tahap keempat  

Setelah itu, siswa diajarkan bagaimana menggunakan angka congklak dalam kehidupan 

sehari-hari. Satu anggota tim menemani setiap kelompok, memungkinkan siswa untuk 

langsung berlatih menggunakan nomor congklak. Siswa dalam setiap kelompok bergantian 

memainkan permainan tersebut. Siswa dapat menentukan dalam sekejap FPB dan KPK dari 

kartu bilangan (KARGAN) yang diambil dengan menggunakan congklak nomor ini. Ketika 

mahasiswa beberapa kali memainkan nomor congklak dengan bantuan tim pengabdian, 

mereka mampu melakukannya secara mandiri dan akurat mengevaluasi FPB dan KPK. 

Gambar 4 menggambarkan keadaan saat ini. 

 

 

Gambar 4. Kegiatan Pelatihan Tahap Keempat 

 

e. Tahap kelima 

Pada tahap akhir, siswa diminta untuk menyelesaikan tes tertulis individu dalam bentuk 

narasi. Untuk mengetahui apakah siswa telah memperoleh pengetahuan yang lebih besar 

tentang komponen FPB dan KPK sebagai hasil dari partisipasi mereka dalam COGAN, 

pertanyaan-pertanyaan pada penilaian ini dirancang untuk mencerminkan pertanyaan-

pertanyaan pada penilaian awal. Gambar 5 menggambarkan perkembangan pembelajaran 

pada saat ini. 

 

 

Gambar 5. Siswa Mengerjakan Soal FPB dan KPK 

 

 



HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Siswa kelas empat SD Namira di Kecamatan Kraksaan berpartisipasi dalam proyek pengabdian 

masyarakat ini. Ketika kami pertama kali mulai mengajar matematika kepada siswa kelas empat, 

mereka semua sangat bersemangat tentang hal itu. Siswa biasanya hanya belajar matematika 

melalui metode pengajaran mereka diajarkan di kelas. Akibatnya, banyak murid tidak dapat 

memahami apa yang guru mereka ajarkan. Alat peraga di SD Namira Kecamatan Kraksaan, 

Kabupaten Probolinggo masih mengandalkan alat bantu improvisasi, dan tidak semua materi 

didukung oleh alat peraga. Belum ada penggunaan media pembelajaran baik dalam materi FPB 

maupun KPK. Sistem bilangan Congklak menggunakan pendekatan alternatif yang dapat 

dimanfaatkan baik sebagai permainan maupun sebagai alat pembelajaran. Untuk siswa sekolah 

dasar, Congklak adalah cara yang bagus untuk belajar berhitung (Mahmudah, 2021; Priatama, 

2021). Keterampilan belajar seperti ketekunan dan pengendalian diri dapat diasah melalui metode 

congklak (Amin, 2022; Hatta, 2021). Himpunan angka congklak yang dapat digunakan untuk tujuan 

pendidikan ditunjukkan pada Gambar 6. 

 

Gambar 6. Congklak Bilangan sebagai Media Pembelajaran FPB dan KPK 

COGAN memiliki total enam lubang: satu lubang besar, lima lubang kecil yang disusun 

berpasangan saling berhadapan, dan satu lubang besar di ujungnya. Alih-alih menggunakan desain 

congklak tradisional, versi ini memasukkan fitur-fitur baru. Figur mainan dan sejumlah gadget 

lainnya juga termasuk dalam COGAN. Ini termasuk kartu FPB dan KPK (Islahati et al., 2021; S. P. 

Sari & Yustiana, 2022).  

Siswa selalu dipecah menjadi kelompok-kelompok yang lebih kecil untuk pengajaran tahap 

ketiga dan keempat, yang meliputi produksi COGAN serta penerapannya, dan salah satu kelompok 

ini selalu didampingi oleh staf pendukung. Fokus dan interaksi siswa ditingkatkan serta perhatian 

tim layanan diberikan untuk memastikan pengalaman belajar yang lebih efisien dan efektif bagi 

semua peserta. Menurut sejumlah penelitian, kemampuan numerik siswa dapat ditingkatkan melalui 

kegiatan kelompok kecil dengan pendamping yang diawasi(Alwasilah, 2022; Rulyansah, Asmarani, 

& Mariati, 2022; D. C. Sari et al., 2022; Susanto, 2021). 

Saat tim pengabdian selesai melakukan pelatihan dan pendampingan, mereka membandingkan 

hasil tes sebelum dan sesudah menggunakan COGAN. Kemampuan pemecahan masalah FPB dan 

KPK di kalangan mahasiswa meningkat sebagai hasilnya. Seperti terlihat pada Gambar 7a dan 

Gambar 7b, salah satu hasil tes siswa sebelum belajar tentang COGAN dan setelah mereka belajar 

tentang COGAN. Jelas dari Gambar 7a dan 7b bahwa meskipun nilai siswa masih di bawah ambang 

75, yang biasanya digunakan untuk menunjukkan penguasaan matematika yang minimal, kinerja 

mereka meningkat sebagai hasil dari partisipasi mereka dalam kegiatan tersebut. 

Selain itu, kegiatan ini dievaluasi melalui kuesioner. Dalam survei di akhir kegiatan, 84,6 persen 

siswa menyatakan ketertarikannya terhadap desain tampilan Gambar Congklak (COGAN). Menurut 



hasil survei, sebagian besar siswa (84,6%) menganggap bahwa COGAN dapat membantu mereka 

dalam menyelesaikan tugas akademik mereka. Gambar 8 menggambarkan bagaimana reaksi siswa 

dalam memperoleh pengetahuan dengan nomor congklak yang menyenangkan. 

 

 

Gambar 7a dan 7b. Hasil Tes Siswa Sebelum dan Setelah Mengenal COGAN 

 

 

Gambar 8. Respon Siswa terhadap Pernyataan Bahwa Pembelajaran dengan COGAN 

Menyenangkan 

 

Ditemukan bahwa 92,3 persen siswa puas dengan bagaimana tim layanan berkomunikasi dengan 

mereka tentang peraturan COGAN. Siswa juga melaporkan bahwa mereka bersenang-senang 

bermain game dan belajar. Penelitian  (Hasan et al., 2021; LIZA, 2022) telah menemukan bahwa 

siswa dapat mempelajari hal-hal baru dan meningkatkan keterampilan mereka sambil bersenang-

senang, terutama dalam mata pelajaran matematika. COGAN diharapkan dapat membantu 

mahasiswa meningkatkan kemampuan FPB dan KPK saat mereka sedang bersenang-senang dengan 

teman-temannya. 

Mahasiswa  dapat menggunakan congklak lebih efektif dalam studi mereka di FPB dan KPK 

setelah berpartisipasi dalam proyek KKN ini. Di penghujung acara, diharapkan siswa dapat 

melestarikan dan memotivasi diri mereka sendiri untuk mempelajari permainan tradisional dan 

matematika. 
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KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Congklak Bilangan, juga dikenal sebagai COGAN, adalah bentuk pendidikan matematika 

berbasis permainan yang telah digunakan selama beberapa dekade. Siswa SD Namira, Kecamatan 

Kraksaan, menggunakan Congklak modifikasi ini sebagai sarana belajar yang menyenangkan bagi 

FPB dan KPK. Siswa SD Namira di Kecamatan Kraksaan dikenalkan COGAN tanpa insiden. Lebih 

dari delapan puluh delapan persen siswa mengatakan bahwa bermain game COGAN membuat 

belajar lebih menyenangkan. Selain itu, penelitian lebih lanjut tentang efektivitas COGAN dalam 

pengajaran matematika dimungkinkan. Dimungkinkan juga untuk menggunakan permainan 

tradisional sebagai alat pengajaran matematika, sambil mempertahankan bentuk aslinya. 
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