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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A. Kemampuan Menentukan Luas dan Keliling 

1. Definisi 

Berasal dari kata dasar tentu yang artinya pasti. Sedangkan 

menentukan mengandung kata kerja yang diartikan menetapkan, 

memastikan.
6
 

Dalam konteks pembelajaran matematika kemampuan 

menentukan luas dan keliling erat hubungannya dengan intelegensi 

(kecerdasan) dalam berhitung, serta erat kaitannya dengan geometri. 

Yaitu kemampuan untuk menjumlah, mengurangi, mengalikan, maupun 

melakukan segala hal yang berkaitan dengan perhitungan dalam 

pemahaman konsep luas dan keliling dan aplikasi penyelesaian soal yang 

berkaitan dengan luas dan keliling. 

 

2. Ranah-Ranah Pembelajaran 

Benjamin S. Bloom dkk merumuskan jenis hasil belajar menjadi 

tiga ranah, yaitu ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. 

 

 

                                                           
6
TIM Prima Pena,  KamusBesarBahasa Indonesia. (Jakarta : Gita Media Press, 2008), 1500. 

11 
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a. Ranah Kognitif 

Ranah kognitif meliputi kemampuan menyatakan kembali 

konsep atau prinsip yang telah dipelajari, yang berkenaan dengan 

kemampuan berpikir. 

Bloom mengklasifikasikan ranah kognitif menjadi enam 

kategori, mulai dari jenjang terendah sampai dengan jenjang yang 

paling tinggi. Berikut adalah keenam jenjang ranah kognitif : 

1) Pengetahuan (Knowledge) 

Pada jenjang ini menekankan pada kemampuan dalam 

mengingat kembali materi yang telah dipelajari. Seperti 

pengetahuan tentang istilah, prinsip dasar, fakta khusus misalnya 

tentang waktu, peristiwa atau kejadian. 

Kata kerja operasional yang dapat dipakai dalam jenjang 

ini antara lain: mengidentifikasi, mendefinisikan, mendaftar, 

memasangkan, menentapkan, menamai, memberi label, 

menggambarkan, memilih. 

2) Pemahaman (Comprehension) 

Pada jenjang ini, pemahaman diartikan sebagai 

kemampuan dalam memahami materi tertentu. Dalam jenjang ini 

peserta didik menterjemahkan materi sesuai pemahaman mereka 

dalam bentuk baru, menjelaskan, kemudian meringkas materi 

yang telah dipelajari. 
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Kata kerja operasional yang dapat dipakai dalam jenjang 

ini antara lain: menerjemahkan, merubah, menyamarkan, 

menguraikan dengan kata-kata sendiri, menulis kembali, 

merangkum, membedakan, menduga, mengambil, kesimpulan, 

menjelaskan. 

3) Aplikasi (Application) 

Pada jenjang ini, aplikasi diartikan sebagai kemampuan 

menerapkan informasi atau materi yang telah dipelajari pada 

situasi nyata. Peserta didik dituntut untuk menerapkan konsep dan 

prinsip yang ia miliki pada situasi baru, misalnya mengaplikasikan 

teori geometri untuk memecahkan masalah yang berkaitan dengan 

geometri. 

Kata kerja operasional yang dapat dipakai dalam jenjang 

ini antara lain: menggunakan, mengoperasikan, memproduksi,  

memecahkan, menggambarkan, menghitung, menyusun, 

menentukan. 

4) Analisis (Analysis) 

Pada jenjang ini, analisis diartikan dalam kemampuan 

menguraikan suatu materi menjadi komponen-komponen yang 

lebih jelas. Peserta didik diminta untuk menguraikan informasi ke 

dalam beberapa bagian, yaitu menemukan asumsi, membedakan 

pendapat atau fakta, serta menemukan sebab akibat.  
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Kata kerja operasional yang dapat dipakai dalam jenjang 

ini antara lain: menyeleksi, memilih, membedakan, memisahkan, 

membagi, mengidentifikasi, menegaskan, mendiagnosis, 

menganalisa, menelaah. 

5) Sintesis (Synthesis) 

Sistesi dimaknai sebagai kemampuan memproduksi dan 

mengkombinasikan elemen-elemen untuk membentuk struktur 

yang baru dan unik yang berupa komposisi, komunikasi, maupun 

perencanaan. 

Kata kerja operasional yang dapat dipakai dalam jenjang 

ini antara lain: merancang, merencanakan, menyusun, mengubah, 

mengatur, menyimpulkan, memadukan, merekonstruksi. 

6) Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi diartikan sebagai kemampuan menilai manfaat 

suatu hal untuk tujuan tertentu berdasarkan kriteria yang jelas. 

Kegiatan ini berkenaan dengan nilai suatu ide, kreasi, dan cara. 

Kata kerja operasional yang dapat dipakai dalam jenjang 

ini antara lain: menilai, membandingkan, membenarkan, 

mengkritik, menjelaskan, menafsirkan, merangkum, 

mengevaluasi. 

 

 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

15 
 

 
 

b. Ranah Afektif 

Ranah afektif adalah ranah yang berhubungan dengan sikap, 

nilai, perasaan, emosi serta penerimaan atau penolakan atas suatu 

objek dalam kegiatan belajar mengajar. 

David Krathwohl dan Bloom membagi ranah afektif menjadi 5 

kategori, antara lain: 

1) Penerimaan (Receiving) 

Penerimaan dapat didefinisikan sebagai kepekaaan 

seseorang dalam menerima rangsangan (stimulus) dari luar yang 

datang kepada dirinya dalam bentuk masalah atau situasi tertentu. 

Receiving juga dapat diartikan sebagai kemauan untuk 

memperhatikan suatu kegiatan atau suatu objek. 

Kata kerja operasional yang dapat dipakai dalam jenjang 

ini antara lain: mengikuti, memilih, mempercayai, memutuskan, 

bertanya, memegang, memberi, menemukan, mengikuti. 

2) Tanggapan (Responding) 

Tanggapan atau responding membutuhkan partisipasi aktif, 

yang melibatkan fisik dan perilaku aktif. Jadi kemampuan 

menanggapi adalah kemampuan yang dimiliki oleh seseorang 

untuk mengikut sertakan dirinya secara aktif dalam sebuah isu 

tertentu dan membuat reaksi terhadapnya.  
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Kata kerja operasional yang dapat dipakai dalam jenjang 

ini antara lain: membaca, mencocokkan, membantu, menjawab, 

mempraktekkan, memberi, melaporkan, menyambut, 

menceritakan, melakukan, membantu. 

3) Penghargaan (Valuing) 

Menilai atau menghargai dapat diartikan sebagai 

pemberian nilai pada sebuah ide, fenomena, atau stimulus. Dalam 

kaitan proses belajar mengajar, peserta didik tidak hanya 

menerima nilai yang diajarkan tetapi mereka telah berkemampuan 

untuk menilai suatu konsep. 

Kata kerja operasional yang dapat dipakai dalam jenjang 

ini antara lain: memprakarsai, meminta, mengundang, 

membagikan, bergabung, mengikuti, mengemukakan, membaca, 

belajar, bekerja, menerima, melakukan, mendebat. 

4) Pengorganisasian (Organization) 

Kategori ini meliputi konseptualisasi nilai-nilai menjadi 

sistem nilai, serta pemantapan dan prioritas nilai yang telah 

dimiliki. 

Kata kerja operasional yang dapat dipakai dalam jenjang 

ini antara lain: mempertahankan, mengubah, menggabungkan, 

mempersatukan, mendengarkan, mempengaruhi, mengikuti, 

memodifikasi, menghubungkan, menyatukan. 
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5) Karakterisasi berdasarkan nilai-nilai (Characterization by a value 

or value complex) 

Kategori ini berkenaan dengan keterpaduan semua sistem 

nilai yang telah dimiliki seseorang yang mempengaruhi pola 

kepribadian dan tingkah laku. 

Kata kerja operasional yang dapat dipakai dalam jenjang 

ini antara lain: mengikuti, menghubungkan, memutuskan, 

menyajikan, menggunakan, menguji, menanyai, menegaskan, 

mengemukakan, memecahkan, mempengaruhi, menunjukkan. 

c. Ranah Psikomotor 

Ranah psikomotor adalah kemampuan yang dihasilkan oleh 

fungsi motorik manusia yaitu berupa keterampilan untuk melakukan 

sesuatu. Ranah psikomotor dibagi menjadi 4 kategori, antara lain: 

1) Gerakan Dasar(Fundamental Movement) 

Gerakan dasar adalah gerakan untuk membentuk blok 

dalam level tertentu. Misalnya, kemampuan untuk melacak benda-

benda, memegang objek, merangkak atau berjalan. 

Kata kerja yang bisa dipakai dalam kategori ini adalah 

membawa, mendengar, memberi, memberi reaksi, memindahkan, 

mengerti, berjalan, memanjat, melompat, memegang, berdiri, 

berlari. 
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2) Gerakan Umum (Generic Movement) 

Gerakan umum mengacu pada kemampuan untuk 

melakukan keterampilan dasar setelah diberi arahan, dan 

dilakukan dalam pengawasan. Pada tingkat ini, gerakan, 

pengaturan dan penggunaan bagian-bagian tubuh dipelajari. 

Kata kerja yang bisa dipakai dalam kategori ini adalah 

melatih, membangun, membongkar, merubah, melompat, 

merapikan, memainkan, mengikuti, menggunakan, menggerakkan. 

3) Gerakan Ordinatif(Ordinative Movement) 

Gerakan ordinatif merupakan kemampuan dalam 

melakukan keterampilan yang membutuhkan ketepatan kinerja 

dan dilakukan secara berurutan. 

Kata kerja operasional yang dapat dipakai dalam jenjang 

ini antara lain: bermain, menghubungkan, mengaitkan, menerima, 

menguraikan, mempertimbangkan, membungkus, menggerakkan, 

berenang, memperbaiki, menulis. 

4) Gerakan Kreatif (Creative Movement) 

Gerakan kreatif merupakan kemampuan dalam 

menciptakan dan menggabungkan sesuatu sehingga menjadi hal 

unik yang dimiliki oleh setiap individu. 

Kata kerja operasional yang dapat dipakai dalam jenjang 

ini antara lain: menciptakan, menemukan, membangun, 
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menggunakan, memainkan, menunjukkan, melakukan, membuat, 

menyusun.
7
 

 

3. Materi Luas dan Keliling Bangun Datar Sederhana 

a. Bangun Datar Sederhana 

Bangun datar adalah bangun dua dimensi yang hanya memiliki 

panjang dan lebar, yang dibatasi oleh garis lurus atau lengkung. 

Macam-macam bangun datar sederhana: 

1) Persegi atau bujur sangkar 

Merupakan bangun datar yang semua sisinya sama panjang. Sifat-

sifat persegi antara lain; mempunyai empat sisi yang sama 

panjang, mempunyai empat sudut siku-siku 90
0
, mempunyai dua 

garis diagonal yang sama panjang, selain itu juga mempunyai 

empat simetri lipat dan empat simetri putar. 

 

Gambar 2.1 Bangun Persegi 

 

 

                                                           
7
Kenneth D. Moore, Effective Instructional Strategies From Theory to Practice, (London: Sage 

Publication, Inc, 2005), 92-101. 
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2) Persegi panjang 

Merupakan bangun datar yang berbentuk bujur sangkar dengan 

dua sisi yang saling berhadapan sejajar dan sama panjang dengan 

pasangannya masing-masing dimana sisi yang terpanjang disebut 

panjang dan sisi yang lebih pendek disebut lebar. 

 

Gambar 2.2 Bangun Persegi Panjang 

3) Segitiga 

Merupakan bangun datar yang dibentuk dari tiga buah sisi dan tiga 

sudut. 

 

Gambar 2.3 Bangun Segitiga 

4) Trapesium 

Merupakan bangun datar yang berbentuk segi empat dengan 

sepasang sisi berhadapan sejajar. 

 

Gambar 2.4 Bangun Trapesium 
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5) Jajar genjang 

Merupakan bangun datar yang diperoleh dari segitiga dan 

bayangannya dengan cara memutar segitiga itu sebesar setengah 

putaran terhadap salah satu titik tengah sisinya. Jajar genjang 

memiliki dua buah sisi yang saling sejajar dengan sisi yang 

dihadapannya. 

 

Gambar 2.5 Bangun Jajar Genjang 

6) Lingkaran 

Merupakan bangun datar yang memiliki tempat kedudukan titik-

titik yang berjarak sama terhadap sebuah titik tertentu. Titik 

tertenti yang dimaksud adalah pusat lingkaran. 

 

Gambar 2.6 Bangun Lingkaran 

7) Layang-layang 

Merupakan bangun datar yang dibentuk dari dua buah segitiga 

sama sisi dengan saling menghimpitkan alasnya. 
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Gambar 2.7 Bangun Layang-layang 

8) Belah ketupat 

Merupakan bangun datar yang terbentuk dari segitiga sama kaki 

dengan mencerminkan terhadap alasnya. Belah ketupat biasa juga 

disebut dengan jajar genjang yang memiliki sisi yang sama 

panjang. 

 

Gambar 2.8 Bangun Belah Ketupat 

 

b. Konsep Luas dan Keliling pada Bangun Persegi dan Persegi 

Panjang 

1) Menghitung Luas Persegi Panjang 

1 2 3 4 5 

6 7 8 9 10 

11 12 13 14 15 

      5 satuan (Panjang) 

Persegi satuan 

3 satuan (Lebar) 
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Luas daerah bidang datar seperti gambar diatas adalah banyaknya 

persegi satuan yang menutupi bangun tersebut. 

Menghitung banyak persegi satuan sama dengan menghitung luas 

bidang datar tersebut. 

Sehingga luas persegi panjang diatas adalah 15 satuan persegi. 

Diperoleh dari = 5 satuan x3 satuan 

         = 15 satuan 

Sehingga ditemukan rumus luas persegi panjang : 

 

Keterangan : 

L : Luas 

p : panjang 

l :  lebar 

2) Menghitung Luas Persegi 

1 2 3 

4 5 6 

7 8 9 

       3 satuan 

Luas persegi diatas adalah 9 satuan persegi. 

Diperoleh dari = 3 satuan x 3 satuan= 9 satuan 

L = p x l 

3 satuan 
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Sehingga ditemukan rumus luas persegi : 

 

 

3) Menghitung Keliling Persegi Panjang 

Keliling persegi panjang merupakan jumlah dari keempat sisinya. 

 

Panjang (p) = 9 cm 

Keliling persegi panjang = 9 + 6 + 9 + 6 = 30 cm 

Keliling persegi panjang adalah penjumlahan keempat sisinya, 

yaitu: 

K = p + l + p + l 

    = (p + l) + (p +  l) 

Sehingga ditemukan rumus keliling persegi panjang : 

K = 2 x (p + l) 

Keterangan : 

K = keliling 

p = panjang 

l = lebar 

L = s x s 

Lebar (l) 

6 cm 

Keterangan : 

L : Luas 

s : sisi 
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4) Menghitung Keliling Persegi 

 

Keliling persegi 

 = 3 + 3 + 3 + 3 = 12 cm 

Keliling persegi adalah penjumlahan keempat sisinya, yaitu : 

K = s + s + s + s 

Sehingga ditemukan rumus keliling persegi panjang : 

K = 4 x s 

Keterangan : 

K = keliling 

s = sisi
8
 

 

B. Media Permainan Monopoli  

1. Media 

a. Pengertian Media 

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara 

harfiah berarti tenga, perantara atau pengantar.
9
 

                                                           
8
Nur Fajariyah, cerdas berhitung matematika 3, (Jakarta : Pusat Perbukuan Departemen Pendidikan 

Nasional, 2008), 175-181. 
9
Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta : PT Raja Grrafindo Persada, 2013), Cet ke-16, 3. 

Sisi (s) 

3 cm 
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Menurut Gerlach & Ely, pengertian media adalah manusia, 

materi, atau kejadian yang menciptakan suatu kondisi yang 

memungkinkan siswa untuk dapat membangun serta memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, atau sikap yang baru.
10

 

Sedangkan menurut Gagne’ dan Briggs media pembelajaran 

meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi 

materi pengajaran. Dengan kata lain, media adalah komponen sumber 

belajar atau wahana fisik yang mengandung materi instruksional di 

lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar.
11

 

b. Fungsi Media 

Ada enam fungsi pokok media dalam proses belajar-mengajar, 

antara lain : 

1) Media sebagai alat bantu dalam mewujudkan situasi belajar-

mengajar yang efektif. 

2) Media menuntut guru untuk meningkatkan kreatifitas dalam 

membuat dan menggunakan media, karena media merupakan 

unsur penting dalam proses belajar-mengajar. 

3) Penggunaan media berorientasi pada tujuan pembelajaran dan 

bahan pelajaran. 

                                                           
10

Azhar Arsyad, Media Pembelajaran . . . , 3. 
11

Ibid., 4. 
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4) Penggunaan media tidak semata-mata sebagai alat hiburan dan 

hanya sekedar melengkapi proses belajar agar lebih menarik. 

5) Penggunaan media difungsikan untuk mempercepat proses 

pemahaman siswa terhadap suatu materi. 

6) Dengan media hasil belajar yang dicapai akan lebih lama diingat 

siswa, sehingga pelajaran mempunyai nilai yang tinggi.
12

 

c. Manfaat Media 

Media pembelajaran dapat mempertinggi proses belajar siswa-

siswi dalam pembelajaran yang pada akhirnya diharapkan hasil belajar 

dapat dicapai secara maksimal. 

Sudjana mengemukakan pendapatnya tentang manfaat media, 

antara lain yaitu; menarik perhatian siswa dalam pembelajaran 

sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajarnya,  pelajaran lebih 

mudah dipahami oleh siswa sehingga tujuan pembelajaran dapat 

dicapai dengan baik, pembelajaran lebih bervariasi sehingga siswa 

tidak mudah bosan, siswa lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran.
13

 

Sedangkan menurut Kemp & Dayton, manfaat media adalah 

pembelajaran lebih menarik, interaktif dan mempersingkat waktu 

                                                           
12

Nana Sudjana, Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar, (Bandung : Sinar Baru Algensindo, 2013), 

Cet ke-13, 99-100. 
13

 TIM LAPIS-PGMI. Perencanaan Pembelajaran, (Surabaya: AmanahPustaka, 2008),Paket9, 9. 
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dalam pembelajaran serta dapat membawa sikap positif kepada siswa 

yang memungkinkan hasil kualitas belajar lebih meningkat.
14

 

Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa 

manfaat media adalah : 

1) Media dapat menumbuhkan motivasi dan meningkatkan sikap 

positif terhadap apa yang siswa pelajari. 

2) Media dapat membuat pelajaran yang disampaikan menjadi 

lebih jelas, menarik, dan interaktif. 

3) Media dapat membuat suasana belajar jadi tidak membosankan. 

4) Media dapat memberi pengalaman yang lebih kepada siswa 

untuk mendapatkan ilmu baru melalui kegiatan pembelajaran 

yang menuntut siswa untuk lebih aktif. 

2. Permainan 

Bermain atau permainan adalah suatu kegiatan yang dilakukan 

dengan atau tanpa mempergunakan alat yang menghasilkan pengertian 

atau memberikan informasi, memberi kesenangan maupun 

mengembangkan imajinasi pada anak.
15

 

Montessori, seorang tokoh pendidikan menekankan bahwa ketika 

anak bermain, ia akan mempelajari dan menyerap segala sesuatu yang 

terjadi di lingkungan sekitarnya. 

                                                           
14

Azhar, Media Pembelajaran . . . , 25-27. 
15

AnggainiSudono, SumberBelajardanAlatPermainanuntukpendidikanUsiaDini, (Jakarta : PT 

Gramedia, 2006), cet ke-5, 1. 
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Dengan bermain, anak mendapatkan masukan-masukan untuk 

diproses bersama dengan pengetahuan apa yang dimiliki. Mayke (1995) 

dalam bukunya bermain dan permainan, menyatakan bahwa belajar 

dengan bermain memberi kesempatan kepada anak untuk memanipulasi, 

mengulang-ulang, menemukan sendiri, bereksplorasi, mempraktekkan, 

dan mendapatkan bermacam-macam pengertian yang tidak terhitung 

banyaknya. 

Dari sanalah proses pembelajaran terjadi. Mereka mengambil 

keputusan, memilih, menentukan, mencipta, memasang, membongkar, 

mengembalikan, mencoba, mengeluarkan pendapat, dan memecahkan 

masalah, mengerjakan secara tuntas, bekerja sama dengan teman, dan 

mengalami berbagai macam perasaan.
16

 

3. Media Permainan dalam Pendidikan 

Media permainan adalah alat yang digunakan sebagai sarana 

bermain dalam pendidikan, yang dapat dijadikan media pengajaran dan 

sarana untuk menarik perhatian siswa, yang memberikan pemahaman dan 

kesenangan siswa dalam proses belajar. 

Permainan sebagai media pembelajaran melibatkan siswa dalam 

proses pengalaman dan sekaligus menghayati tantangan, mendapatkan 

                                                           
16

Anggaini Sudono, Sumber Belajar . . . , 2-3. 
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inspirasi, terdorong untuk kreatif, dan berinteraksi dalam kegiatan dengan 

sesama siswa dalam melakukan permainan ini.
17

 

4. Permainan Monopoli 

a. Pegertian Permainan Monopoli 

Monopoli adalah satu permainan papan yang paling terkenal di 

dunia. Dalam permainan ini, pemain berlomba untuk mengumpulkan 

kekayaan melalui satu perlaksanaan satu sistem ekonomi mainan yang 

melibatkan pembelian, penyewaan dan pertukaran tanah dengan 

menggunakan uang mainan. 

Pemain mengambil giliran untuk melemparkan dadu dan 

bergerak di sekeliling papan permainan mengikut bilangan yang 

diperoleh dengan lemparan dadu. 

Media permainan monopoli pada dasarnya sama dengan 

bentuk permainan monopoli biasa yaitu untuk menguasai. Menguasai 

pada media permainan monopli adalah bukan hanya menguasai 

kekayaan saja seperti pada permainan monopoli biasa tetapi 

menguasai pengetahuan.
18

 

b. Peralatan Permainan Monopoli 

Untuk memainkan Monopoli, dibutuhkan peralatan-peralatan ini : 

                                                           
17

UtomoDananjaya, Media PembelajaranAktif, (Bandung :Nuansa, 2011) cet ke-2, 165-166. 
18

 Yustina Kusumawati, Bermain Sambil Belajar, http://yustinaspesix.blogspot.com/2011/09/bermain-

sambil-belajar-belajar-sambil.html, diakses pada 23 Maret 2015. 

http://yustinaspesix.blogspot.com/2011/09/bermain-sambil-belajar-belajar-sambil.html
http://yustinaspesix.blogspot.com/2011/09/bermain-sambil-belajar-belajar-sambil.html


 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

31 
 

 
 

1) Bidak-bidak untuk mewakili pemain 

2) Dua buah dadu berisi enam angka 

3) Macam-macam bangun datar sederhana (pengganti uang mainan) 

4) Kartu hak milik tanah 

5) Papan permainan dengan petak-petak yang dilengkapi dengan 

petak dana umum dan kesempatan 

6) Kartu-kartu dana umum dan kesempatan 

7) Lembar hasil pengamatan permainan 

c. Langkah-langkah Penggunaan Media Permainan Monopoli 

Cara bermain pada permainan ini sudah disederhanakan dari aturan 

pakem permainan yang sebenarnya 

1) Permainan dimulai dengan melemparkan dadu. Apabila seorang 

pemain memperoleh angka dadu tertinggi dari lawannya, maka ia 

berhak memulai permainan. 

2) Pemain harus mengelilingi papan permainan satu kali putaran 

sebelum ia mendapat kesempatan untuk membeli tanah. Apabila 

setelah satu putaran, dan melalui start pemain menerima uang dari 

bank sebesar Rp. 5000,- 

3) Jika pemain berhenti pada wilayah yang telah di beri tanda (?), 

maka ia wajib menjawab satu pertanyaan yang akan diberikan 

oleh pihak bank. Jika pemain berhenti pada wilayah yang telah di 
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beri tanda (??), maka ia wajib menjawab dua pertanyaan yang 

akan diberikan oleh pihak bank. 

4) Jika pemain berhenti ditanah milik pemain lain, maka pemain 

tersebut akan mendapat pertanyaan dari pemilik tanah atau boleh 

meminta pertanyaan dari pihak bank. 

5) Apabila pemain yang mendapat tantangan menjawab pertanyaan, 

tetapi ia tidak dapat menjawab sebanyak 4 kali (tidak berurutan), 

maka ia akan didiskualifikasi dari permainan. Jika pertanyaan 

tersebut hadir karena berhenti ditanah milik pemain lain dan ia 

dapat menjawab pertanyaan, ia diberi kelonggaran untuk tidak 

membayar sewa tanahnya. Namun, apabila ia tidak dapat 

menjawab maka ia harus membayar sewa tanah secara utuh. 

6) Bagi para pemain yang berhenti pada wilayah penjara, wajib 

menjawab 4 pertanyaan dari pihak bank atau pemain boleh keluar 

dari penjara dengan membayar denda sebesar  Rp. 50.000. 

7) Jika pemain berhenti pada wilayah parkir bebas, maka ia boleh 

parkir dimana pun ia mau. Dan apabila melalui start,ia dapat 

memperoleh uang dari pihak bank sesuai kesepakatan awalnya. 

8) Jika pemain berhenti pada wilayah “Dana Umum” dan 

“Kesempatan”, pemain wajib mengambil satu buah kartu yang 

telah tersedia. 
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9) Permainan akan selesai apabila hanya tersisa satu orang dari 

beberapa pemain atau pemain yang mempunyai harta banyak 

(tanah, rumah, hotel).
19

 

 

C. Media Permainan Monopoli dalam Pembelajaran Matematika 

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang kurang diminati 

oleh anak-anak. Sebagian besar anak-anak menganggap matematika sebagai 

mata pelajaran yang rumit. Terlebih lagi bila mereka mendapat nilai di bawah 

rata-rata, mereka akan kehilangan semangat untuk mempelajarinya. 

Jika keadaan ini dibiarkan, maka sepanjang masa pendidikan mereka 

akan menganggap matematika sebagai pelajaran paling menyeramkan. Oleh 

karena itu penulis mencoba menubah permainan monopoli yang biasa 

dimainkan anak-anak menjadi permainan monopoli matematika, dimana 

dengan bermain monopoli matematika anak-anak dapat bermain sambil 

belajar matematika. 

Dengan sedikit perubahan, penulis merancang sendiri permainan 

monopoli matematika yang dijadikan media pengajaran matematika. Dalam 

hal ini penulis menggunakan permainan monopoli pada materi menentukan 

luas dan keliling pada bangun datar sederhana yang diajarkan pada siswa 

                                                           
19

 Winda Desvina, Permainan Monopoli Ala matematika, 

http://windadesvinapmt.blogspot.com/2011/01/permainan-monopoli-ala-matematika.html, diakses 

pada 23 Maret 2015. 
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kelas III MI. Dengan harapan dapat menumbuhkan minat siswa terhadap mata 

pelajaran matematika, yang pada akhirnya dapat meningkatkan hasil 

belajarnya. 

 

D. Kemampuan Menentukan Luas dan Keliling pada Bangun Datar 

Sederhana melalui Media Permainan Monopoli 

Menentukan luas dan keliling pada bangun datar sederhana merupakan 

salah satu materi yang terdapat pada pembelajaran matematika kelas III 

SD/MI. Dalam materi menentukan luas dan keliling pada bangun datar 

sederhana siswa dituntut untuk memahami konsep luas dan keliling. 

Dengan media permainan monopoli, siswa dapat mengetahui asal-usul 

rumus luas dan keliling ditemukan. Sehingga pengetahuan yang mereka dapat 

tidak terpaku pada buku, melainkan dari pengalaman mereka bermain. 

Sehingga diharapkan dapat meningkatkan kemampuan menentukan 

luas dan keliling bangun datar sederhana pada mata pelajaran matematika 

kelas III, sehingga hasil belajarnya juga meningkat. 




