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KATA PENGANTAR 
 
 
 
Assalamualaikum  warahmatullahi wabarakatuh 
Salam sejahtera untuk kita semua 
 

Seminar Nasional  Pendidikan yang diselenggarakan oleh Universitas 
PGRI Palembang merupakan rangkaian dari kegiatan rutin universitas dalam 
upaya peningkatan pengetahuan tenaga kependidikan sebagai profesi yang 
penting dalam pencapaian tujuan pendidikan nasional. Selain itu kegiatan 
seminar ini juga merupakan upaya universitas  dalam melaksanakan salah satu 
dimensi tridharma perguruan tinggi yaitu penelitian.  
 Seminar Pendidikan Nasional ini mengangkat tema “PELUANG DAN  
TANTANGAN  DUNIA  PENDIDIKAN DALAM  ERA MASYARAKAT  EKONOMI  
ASEAN  (MEA). MEA merupakan kesepakatan 10 Negara ASEAN dalam 
membangun pasar bebas di kawasan Asia Tenggara. Adapun tujuan dari 
pelaksanaan seminar ini adalah; (1) Meningkatkan pengetahuan tenaga 
kependidikan sebagai profesi yang penting dalam pencapaian tujuan pendidikan 
dalam menghadapi masyarakat ekonomi ASEAN, (2) Meningkatkan kemampuan 
tenaga kependidikan dalam mewujudkan profesi yang professional  dengan 
mengoptimalisasikan pendidikan budaya dan karakter. (3) Melaksanakan 
tridharma perguruan tinggi yaitu penelitian/penulisan karya ilmiah, (4) 
Meningkatkan kecintaan terhadap seni, budaya dan bahasa sebagai pembentuk 
karakter bangsa. 

Melengkapi kegiatan ini terkumpul sejumlah naskah artikel prosiding, dari 
berbagai disiplin ilmu, di antaranya Pendidikan Bahasa Indonesia, Pendidikan 
Bahasa Inggris, Pendidikan Matematika, Pendidikan MIPA, Pendidikan IPS, 
Pendidikan Olahraga, Pendidikan Agama dan Pendidikan Seni, yang 
kesemuanya mengarah pada tema utama yaitu mewujudkan pendidikan 
berkualitas dalam menghadapi masyarakat ekonomi ASEAN. 
Semoga hasil seminar ini bermanfaat untuk pendidikan Indonesia ke depannya. 
 
Wassalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh. 
 

      
 
Palembang, 7 Maret 2015 
Ketua Panitia Pelaksana 
Dr. H. Bukman Lian, M.M.,M.Si. 
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ABSTRAK 
Penggunaan media permainan oleh guru kepada siswa bisa digunakan sebagai 
salah satu alternatif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa sekaligus 
pemahaman materi tersebut serta dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
Kadang kala orang  beranggapan bahwa bermain dan belajar adalah sesuatu 
yang bertolak belakang. ” Banyak bermain akan mengurangi waktu belajar”, 
begitu kata para orangtua. Sedangkan menurut anak, ” bermain itu 
menyenangkan dan belajar itu menjemukan!”. bermain kadang disamakan 
dengan main-main yang lebih bernada sepele, tidak serius dan dianggap sebagai 
tindakan yang hanya dilakukan oleh anak kecil. Padahal, banyak  aspek yang 
terkandung dalm bermain terlebih bermain yang memiliki unsur pendidikan, 
karena permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan, sesuatu 
yang menghibur dan menarik. Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif 
dari siswa untuk belajar. Permainan dapat memberikan umpan balik langsung. 
Permainan memungknkan siswa untuk memecahkan masalah-masalah yang 
nyata. Permainan memberikan pengalaman-pengalaman nyata dan dapat 
diulangi sebanyak yang dikehendaki, kesalahan-kesalahan operasional dapat 
diperbaiki. Membantu siswa meningkatkan kemampuan komunikatifnya. Dalam 
mata pelajaran ekonomi, permainan monopoli dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran yang dapat membantu guru untuk memberikan pemahaman 
kepada siswa mengenai materi pembelajaran akuntansi yaitu menambah daya 
serap belajar  dan pemahaman siswa terhadap materi tersebut, karena sambil 
belajar siswa diajak untuk melakukan kegiatan permainan penjualan dan 
pembelian serta pembayaran biaya yang terbebani. Pada permainan monopoli 
setiap pemain melakukan kegiatan transaksi dengan kartu kesempatan yang 
ada, seperti contohnya  transaksi pembayaran sewa, pembayaran utang, 
pemnbayaran listrik, penjualan tanah dan masih banyak lagi transaksi-transaksi 
yang bisa terjadi dalam permainan ini. Memahami transaksi tersebut yang dapat 
dilakukan pencatatan akuntansinya kemudian setiap pasangan atau kelompok 
dituntut untuk menyampaikan materi yang baru saja dijelaskan oleh guru 
sementara siswa yang lainnya mendengarkan sambil mencatat dan kemudian 
berganti peran. Dampak dari pembelajaran ini diharapkan siswa dapat berpikir 
kreativitas yang tinggi terhadap persaingan dalam perdagangan dan ketelitian 
dalam pencatatan transaksi kedalam jurnal, Jadi permainan monopoli bisa 
digunakan dalam pembelajaran ekonomi sesuai dengan indikator keberhasilan 
dalam pembelajaran tersebut. 
 
 
Kata kunci : Monopoli, Media, Ekonomi 
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A. PENDAHULUAN 

1. Latar Belakang 

Belajar adalah serangkaian kegiatan jiwa raga untuk memperoleh suatu 

perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman individu dalam interaksi 

dengan lingkungan yang menyangkut kognitif, efektif, dan psokomotor. 

(Djamarah dan Zain, 2011:13). Belajar merupakan tindakan dan prilaku siswa 

yang kompleks. Sebagai tindakan, maka belajar hanya dialami oleh siswa 

sendiri. (Dimyati dan Mudjiono, 2010:7). Sering guru mengeluh, banyak siswa 

motivasi belajarnya rendah walaupun guru sudah berupaya menggunakan 

berbagai metode. Penerapan media permainan bisa digunakan sebagai salah 

satu alternative untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Banyak orang yang 

beranggapan bahwa bermain dan belajar adalah sesuatu yang bertolak 

belakang. ” Banyak bermain akan mengurangi waktu belajar”, begitu kata para 

orangtua. Sedangkan menurut anak, ” bermain itu menyenangkan dan belajar itu 

menjemukan!”. bermain kadang disamakan dengan main-main yang lebih 

bernada sepele, tidak serius dan dianggap sebagai tindakan yang hanya 

dilakukan oleh anak kecil. Padahal, banyak aspek yang terkandung dalm 

bermain terlebih bermain yang memiliki unsur pendidikan . 

Bermain mengandung aspek kegembiraan, kelegaan, kenikmatan yang 

intensif, bebas dari ketegangan atau kedukaan, bersifat memerdekakan jiwa. 

Permainan manusia sangat erat dan ekspresi diri, spontanitas, melatih pribadi 

untuk siap melewati persaingan, siap menerima kemenangan sekaligus siap 

menerima kekalahan, dan aktualisasi diri. Oleh karena itu, permainan bersifat 

mendewasakan. Melalui bermain, seseorang belajar banyak tentang kehidupan 

baik itu belajat kemandirian, keberanian, sosialisasi, kepemimpinan dan 

menyadari arti akan eksistensi dirinya .“Bapak Accelerated Learning” asal 

Bulgaria, Georgi Lazanov. Lazanov merumuskan pandangan ini dalam istilah 

“membangun sugesti positif”.  Permainan juga memungkinkan adanya partisipasi 

aktif dari siswa untuk belajar. 

 

 

2. Pengertian Permainan  

Dalam pendidikan permainan sebagai alat bantu yang digunakan guru 

dalam pembelajaran untuk memudahkan guru dalam menyampaikan materi yang 
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akan diajarkan. Sedangkan bagi siswa permainan sebagai sumber belajar 

sehingga siswa dapat dengan mudah memahami materi pembelajaran yang 

disampaikan. 

Menurut Purnomo dan Novianty (2013:1) Permainan adalah salah satu 

bentuk rekreasi yang bertujuan untuk bersenang-senang, mengisi waktu luang, 

atau berolah raga ringan. Tampa kita sadari sebenarnya banyak sekali orang 

yang selalu meluangkan waktu untuk melakukan permainan. 

Menurut Daeng (dalam Ismail, 2009:17) permainan adalah bagian mutlak 

dari kehidupan anak dan permainan merupakan bagian integral proses 

pembentukan kepribadian anak. (http://belajarpsikologi.com/tag/pengertian-

permainan) diakses pada 22 Maret 2014. 

Dari definisi diatas dapat disimpulkan permainan adalah merupakan 

sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan bersenang-senang, mengisi waktu luang 

atau berolahraga ringan. Permainan biasanya dilakukan sendiri atau bersama-

sama (kelompok), permainan itu juga dapat dikatakan untuk menyenagkan dan 

dapat menumbuhkan motivasi.  

 

3. Penggunaan Media Permainan 

     Salah satu media yang dapat digunakan dalam proses kegiatan belajar 

mengajar adalah media permainan. Permainan adalah setiap konteks antara 

pemain yang berinteraksi satu sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu 

untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu pula. Permainan dapat menjadi sumber 

belajar atau media belajar apabila permainan tersebut bertujuan untuk mencapai 

tujuan pendidikan atau pembelajaran. 

Anak dapat belajar berbagai kesempatan dan kegiatan baik didalam 

sekolah maupun diluar sekolah. Permainan dapat membuat suasana lingkungan 

belajar menjadi menyenangkan, segar, hidup, bahagia, santai namun tetap 

memiliki suasana belajar yang kondusif . Menurut Piageat, bermain adalah 

manifestasi penyesuaian , salah satu dasar proses-proses mental menuju pada 

pertumbuhan intelektual dan bermain merupakan suatu mekanisme penyesuaian 

yang penting bagi perkembangan atau pertumbuhan manusia. 

Menurut Sadiman (2006,7) sebagai media pembelajaran, permainan 

mempunyai beberapa kelebihan, yaitu : permainan adalah sesuatu yang 

menyenangkan untuk dilakukan, sesuatu yang menghibur dan menarik. 
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Permainan memungkunkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk belajar. 

Permainan dapat memberikan umpan balik langsung. Permainan memungknkan 

siswa untuk memecahkan masalah-masalah yang nyata. Permainan memberikan 

pengalaman-pengalaman nyata dan dapat diulangi sebanyak yang dikehendaki, 

kesalahan-kesalahan operasional dapat diperbaiki. Membantu siswa 

meningkatkan kemampuan komunikatifnya. Membantu siswa yang sulit belajar 

dengan metode tradisional. Permainan besifat luwes, dapat dipakai untuk 

bernagai tujuan pendidikan. Permainan dapat dengan mudah dibuat dan 

diperbanyak. 

 

B. Pembahasan 

1. Pengertian Permainan Monopoli 

Permainan monopoli adalah salah satu permainan papan yang paling 

terkenal di dunia. Tujuan permainan ini adalah untuk menguasai semua petak di 

atas papan melalui pembelian, penyewaan dan pertukaran properti dalam sistem 

ekonomi yang disederhanakan. Setiap pemain melemparkan dadu secara 

bergiliran untuk memindahkan bidaknya dan apabila ia mendarat di petak yang 

belum dimiliki oleh pemain lain ia dapat membeli petak itu sesuai harga yang 

tertera. Bila petak itu sudah dibeli pemain lain ia harus membayar pemain itu 

uang sewa yang jumlahnya juga sudah ditetapkan. (Monopoli (Permainan). 

Dalam Wikipedia Indonesia,artikel) diakses pada 6 Februari 2014. 

 

2. Sejarah Permainan Monopoli 

Menurut Wikipedia sejarah permainan monopoli adalah sebelum monopoli 

sudah ada permainan-permainan yang serupa, di antaranya adalah The 

Landlord's Game yang diciptakan oleh Elizabeth Magie untuk mempermudah 

orang mengerti bagaimana tuan-tuan tanah memperkaya dirinya dan 

mempermiskin para penyewa. Magie memperkenalkan permainan ini di tahun 

1904. 

Walaupun permainan ini dipatenkan tidak ada produsen yang 

memproduksinya secara luas sampai tahun 1910 oleh The Economic Game 

Company di New York. Di Britania Raya permainan ini diterbitkan pada tahun 

1913 oleh The Newbie Game Company di London dengan nama Brer Fox an' 

Brer Rabbit.Selain melalui penjualan, permainan ini juga tersebar dari mulut ke 

http://id.wikipedia.org/wiki/Dadu
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Elizabeth_Magie&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/1904
http://id.wikipedia.org/wiki/1910
http://id.wikipedia.org/wiki/New_York
http://id.wikipedia.org/wiki/Britania_Raya
http://id.wikipedia.org/wiki/1913
http://id.wikipedia.org/wiki/London
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mulut dan variasi-variasi lokal juga mulai berkembang. Salah satunya adalah 

yang disebut Auction Monopoly atau kemudian disingkat menjadi Monopoly. 

Permainan ini kemudian dipelajari oleh Charles Darrow dan dipatenkan dan dijual 

olehnya kepada Parker Brothers sebagai penemuannya sendiri. Parker mulai 

memproduksi permainan ini secara luas pada tanggal 5 November1935. 

(Monopoli (Permainan). dalam Wikipedia Indonesia, artikel) diakses pada 6 

Februari 2014 

Dari sejarah permainan monopoli diatas bahwa permainan monopoli 

berawal dari The Landlord's Game yang diciptakan oleh Elizabeth Magie, 

Kemudian denganNewbie Game di London dengan nama Brer Fox an' Brer 

Rabbitdipatenkan tidak ada Company produsen yang memproduksinya melaluli 

penjualan dan dari mulut-kemulut sehingga permainan monopoli banyak yang 

memproduksi sampai sekarang ini perlu di ketahui bahwa kini permainan 

monopoli adalah merek internasional yang dimiliki Hasbro (Induk dari Parker 

Brother) dan sudah dijual lebih dari 105 negara dan diterjemahkan dalam 39 

bahasa  

 

3. Perlengkapan Permainan Monopoli 

Game monopoli ini memiliki perlengkapan permainan terdiri dari papan 

permainan, 2 buah dadu 6 sisi, 32 properti rumah berwarna hijau, 12 properti 

hotel berwarna merah, kartu dana umum, kartu kesempatan, kartu hak milik akan 

„tanah-bangunan, serta uang-uang monopoli mulai dari nominal 1 hingga 500. 

Permainan ini terdiri dari pemain berjumlah 3 hingga 7 orang, dimana masing-

masing pemain pada awal permainan akan mendapatkan dana awal berupa 

uang sebesar 1500, yang terdiri dari 500 (2 lembar), 100 (4 lembar), 50 (1 

lembar), 20 (1 lembar), 10 (2 lembar), 5 (1 lembar) serta 1 (5 

lembar).(File://H:/Game Monopoly – Kumpulan Tulisan Terlengkap Tentang 

Game Monopoly)diakses pada tanggal 10 April 2014 

 

4. Peralatan Permainan Monopoli 

Untuk memainkan Monopoli, dibutuhkan peralatan-peralatan ini: 

1) Bidak-bidak untuk mewakili pemain. Dalam kotak Monopoli disediakan 

sepuluh bidak yaitu topi, setrika, anjing, kapal perang, mobil, gerobak, 

gelas, meriam, kuda dan sepatu. 

http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Charles_Darrow&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Parker_Brothers
http://id.wikipedia.org/wiki/5_November
http://id.wikipedia.org/wiki/5_November
http://id.wikipedia.org/wiki/5_November
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Elizabeth_Magie&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/London
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2) Dua buah dadu bersisi enam. 

3) Kartu hak milik untuk setiap properti. Kartu ini diberikan kepada pemain 

yang membeli properti itu. Di atas kartu tertera harga properti, harga 

sewa, harga gadai, harga rumah dan hotel. 

4) Papan permainan dengan petak-petak: 

(a) 22 tempat, dibagi menjadi 8 kelompok berwarna dengan masing-

masing dua atau tiga tempat. Seorang pemain harus menguasai satu 

kelompok warna sebelum ia boleh membeli rumah atau hotel. 

(b) 4 stasiun kereta. Pemain memperoleh sewa lebih tinggi bila ia 

memiliki lebih dari satu stasiun. Tapi di atas stasiun tidak boleh 

dibangun rumah atau hotel. 

(c) 2 perusahaan, yaitu perusahaan listrik dan perusahaan air. Pemain 

memperoleh sewa lebih tinggi bila ia memiliki keduanya. Rumah dan 

hotel tidak boleh dibangun di atas perusahaan. 

(d) Petak-petak Dana Umum dan Kesempatan. Pemain yang mendarat 

di atas petak ini harus mengambil satu kartu dan menjalankan 

perintah di atasnya. 

5) Uang-uangan Monopoli. 

6) 32 rumah dan 12 hotel dari kayu atau plastik. Rumah biasanya memiliki 

warna hijau, hotel warna merah. 

7) Kartu-kartu Dana Umum dan Kesempatan. 

Untuk jelasnya bisa dilihat pada contoh gambar papan Monopoli dibawah ini:  

 

Gambar I 

Papan Permainan Monopoli Versi Jerman 

 

 

 

 

 

5. Peraturan Permainan Monopoli 

Dalam permainan monopoli ada peraturan-peraturan yang harus 

diperhatikan oleh para pemain, diantaranya yaitu : 

1) Persiapan 
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Papan permainan diletakkan di meja yang cukup besar. Kartu DANA 

UMUM dan kartu KESEMPATAN diletakkan terbalik di dalam petak yang 

tersedia. Para pemain pada permulaan diberi uang sebanyak $1500. 

Semua kartu TANAH BANGUNAN, rumah-rumah, hotel-hotel, 

diserahkan kepada bank. Pejabat bank dipilih seorang diantara pemain.  

2) Uang-uang 

Tiap pemain mula-mula diberi uang seharga 1500 dibagi dalam nilai 

sebagai berikut: 

(a) $500 = 2 Lembar 

(b) $100 = 4 Lembar 

(c) $50 = 1 Lembar 

(d) $20 = 1 Lembar 

(e) $10 = 2 Lembar 

(f) $5 = 1 Lembar 

(g) $1 = 5 Lembar 

3) Permulaan 

Pemain mengocok dadu secara bergiliran, angka yang terbanyak main 

dahulu. Permainan dimulai dari petak START. Setelah itu biji-biji pemain 

dijalankan bergiliran sesuai angka dadu ke petak menurut anak panah. 

Dimana biji-biji pemain berhenti, TANAH BANGUNAN dll. dapat 

dibelinya, dan membayar sewa kalau TANAH BANGUNAN tersebut 

telah dimiliki orang, atau membayar pajak dan sebagainya. Dan jika 

dadu menunjukkan angka yang sama pemain tetap bisa berjalan, akan 

tetapi pada lemparan ketiga masih menunjukkan angka yang sama, 

maka pemain harus segera masuk penjara. 

4) Gaji 

Tiap pemain setelah melalui/berhenti di petak START diberi gaji $20 

oleh bank.  

5) Berhenti di tanah bangunan yang belum dimiliki orang 

Apabila seorang pemain berhenti di atas TANAH BANGUNAN yang 

belum dimiliki orang lain (dengan perantaraan dadu maupun dengan 

paksaan kartu KESEMPATAN atau kartu DANA UMUM) pemain 

tersebut mendapat hak untuk membeli tanah bangunan tersebut dengan 

harga yang sudah ditetapkan, melalui bank. Setelah membeli tanah 
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bangunan dan mendapat kartu hak milik dari bank, kartu harus 

diletakkan di atas meja. Jika pemain tidak mau membeli tanah 

bangunan yang menjadi haknya ia harus mengembalikan kepada bank 

untuk dijual kepada penawar tertinggi. Semua pemain berhak 

mengajukan penawaran tidak terkecuali yang menolak pembelian tadi. 

6) Berhenti di tanah yang dimiliki orang 

Apabila seorang pemain berhenti di atas tanah bangunan yang telah 

dimiliki pemain lain (dengan perantaraan dadu maupun karena 

diharuskan oleh kartu KESEMPATAN atau DANA UMUM), pemilik tanah 

bangunan tersebut berhak memungut sewa atas tanah tersebut sesuai 

dengan tarif yang telah ditetapkan pada kartu hak milik. Selanjutnya jika 

di atas tanah bangunan itu didirikan rumah-rumah atau hotel sewanya 

dapat dipungut lebih tinggi dari tanah yang belum dibangun. Tanah yang 

digadaikan  ke bank tidak berhak memungut sewa dan kartu harus 

diletakkan terbalik. 

7) Keuntungan untuk pemain 

Adalah suatu keuntungan untuk tiap pemain yang memiliki satu 

kompleks tanah bangunan (misalnya New Delhi, Riyadh, Moscow). 

Karena dengan demikian ia berhak memungut sewa atas tanah 

bangunan tersebut 2 x lipat. Rumah-rumah dan hotel hanya dapat 

dibangun atas satu kompleks tanah bangunan. Keuntungan mendirikan 

rumah-rumah dan hotel-hotel ialah pemiliknya dapat memungut sewa 

jauh lebih besar daripada kompleks yang masih kosong 

8) Berhenti di KESEMPATAN atau DANA UMUM 

Pemain mengambil kartu yang teratas, setelah menaati petunjuk-

petunjuk di dalamnya, kartu itu dikembalikan dibawah sendiri. Hanya 

kartu  "Keluar dari Penjara" dapat disimpan hingga terpakai atau dijual 

kepada pemain lain. 

9) Berhenti di atas petak "PAJAK" 

Bayarlah segera pajak kepada bank yang dikenakan kepada anda. 

Segala jenis pajak harus diserahkan kepada bank. Adapun jenis dan 

jumlah pajak adalah sebagai berikut: Pajak Jalan adalah pajak ini 

berjumlah $200 atau 10% dari seluruh kekayaan. 
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PERHATIAN : tidak boleh menghitung 10% kecuali telah memilihnya. 

Pajak Istimewa adalah pajak ini berjumlah $100. 

10) Petugas Bank 

Pilihlah seorang Petugas Bank yang cakap dan pandai melelang. 

Adakalanya pejabat bank turut bermain. Dalam kekayaan pribadi dan 

harta milik bank harus dipisahkan. Jika permainan ini dimainkan lebih 

dari 4 orang, kami anjurkan memilih pejabat bank khusus. 

11) Bank 

Kewajiban bank ialah membayar gaji-gaji dan hadiah-hadiah serta 

menjual tanah-tanah bangunan, rumah-rumah dan hotel-hotel, 

meminjamkan uang dengan hipotik. 

12) Penjara 

Pemain yang diharuskan masuk penjara: 

(a) Bijinya berhenti pada petak "masuk penjara" 

(b) Mendapat perintah masuk penjara dari kartu dana umum atau kartu 

kesempatan 

(c) Kedua dadu menunjukkan angka yang sama sebanyak 3 kali. 

13) Keluar Penjara 

Seorang pemain dapat keluar penjara jika: 

(a) Lemparan dadu menunjukkan angka yang sama 

(b) Membeli sehelai kartu "Keluar dari Penjara" dari pemain lain 

(c) Membayar uang denda kepada bank 50 kepada bank sebelum tiba 

pada gilirannya 

(d) Pemain diberi kesempatan tiga kali lemparan dadu untuk mendapat 

angkayang sama, setelah itu ia harus membayar dendanya 50 

kepada bank dan berjalan menurut angka dadu. 

14) Rumah-rumah 

Rumah dapat dibeli dari bank dan sebelumnya harus mempunyai 1 

kompleks tanah untuk dibangun rumah. Rumah dapat dibeli segala 

waktu dengan jumlah menurut kemampuannya tetapi harus merata tiap 

petak 1 rumah dan seterusnya. 

15) Hotel-hotel 

Tiap pemain diharuskan memiliki 4 rumah dalam 1 seri Tanah Bangunan 

sebelum ia diperbolehkan beli 1 hotel. Harga hotel telah ditentukan pada 
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kartu hak milik. Setelah membeli hotel tersebut pemain harus 

menyerahkan 4 rumahnya kepada bank (di atas tiap tanah bangunan 

hanya diperbolehkan membangun 1 hotel). 

16) Perusahaan Listrik / Air 

Jika pemain berhenti di salah satu petak perusahaan listrik / air yang 

sudah dimiliki seseorang, maka cara membayarnya adalah : 4 x jumlah 

angka dadu x satuan uang monopoli terendah Tetapi jika pemain 

berhenti di salah satu petak perusahaan listrik/ air dan keduanya telah 

dimiliki oleh salah satu pemain yang lain, maka cara membayarnya 

adalah 10 x jumlah angka dadu x satuan uang monopoli terendah 

17) Bebas Parkir (Free Parking) 

Jika pemain berhenti di petak bebas parkir, maka kita tidak perlu 

melakukan apa-apa. Jadi kita hanya diam di petak tersebut. 

18) Kekurangan bangunan 

Pada waktu bank telah kehabisan rumah untuk dijual kepada pemain, 

mereka yang hendak mendirikan rumah harus menanti hingga salah 

seorang pemain mengembalikan rumahnya kepada bank. Jika pembeli 

lebih dari 1 orang, maka rumah tersebut dilelang. 

19) Menjual harta kekayaan 

Tanah Bangunan yang belum dibangun, Stasiun dan Perusahaan Listrik/ 

Air dapat dijual belikan sebagai transaksi pribadi antara pemain dan 

pemain dengan harga tak terbatas. Tanah Bangunan dilarang dijual 

belikan apabila dalam 1 kompleks Tanah Bangunan masih terdapat 

rumah-rumah yang belum dikembalikan kepada bank. Rumah dan Hotel 

dapat dijual kembali ke bank dengan syarat bahwa bank hanya membeli 

separuh harga pokoknya. Mengenai hotel yang dijual, bank hanya 

membayar separuh harga hotel yang resmi ditambah dengan separuh 

jumlah harga 4 rumah (rincian termudah menjual hotel ->harga 5 

rumah:2). 

20) Hipotik (Tanah dapat digadaikan kepada bank) 

Tanah (property) dapat digadaikan ke bank dengan harga yang telah 

ditentukan pada kartu hak milik. Cara membeli tanah (property) yang 

telah digadaikan ialah harga pokok tanah (property) + bunga 10 % . 

Tanah yang digadaikan dapat dibeli oleh pemain lain dengan tambahan 
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bunga 10 % (dengan rincian sama seperti sebelumnya). Jika tanah 

tersebut ada rumahnya maka bank hanya bisa membeli separuh dari 

harga pokok rumah tersebut. 

21) Bangkrut (Pailit) 

Pemain dinyatakan bangkrut jika pemain tidak sanggup membayar 

hutang. Segala harta kekayaan diserahkan kepada kreditornya dan 

berhenti bermain. Dalam penyelesaian ini pemain yang memiliki rumah-

rumah atau hotel-hotel harus diserahkan kepada bank. Uang harus 

dibayarkan kepada kreditornya. Dan jika pemain tak memiliki uang untuk 

membayar pajak, denda atau hukuman-hukuman lainnya, maka bank 

segera melelang segala kekayaannya dan pemain dinyatakan kalah. 

22) Pemenang (Monopolist) 

Pemenang adalah pemain yang memiliki Properti, Rumah, Hotel dan 

uang cash terbanyak dari hasil uang sewa. 

23) Keterangan lain 

Jika seorang pemain hutang kepada pemain lain, ia dapat membayar 

hutangnya berupa uang tunai dan setengah lagi dengan kekayaannya. 

Dalam keadaan ini pihak kreditor sering membeli kartu hak milik lebih 

tinggi dari harga hipotik. Dengan maksud untuk memblokir lain pemain 

memiliki tanah tersebut.(Monopoli (Permainan). dalam Wikipedia 

Indonesia, artikel)diakses pada 6 Februari 2014 

 

Dalam pembelajaran akuntansi, permainan monopoli dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran yang dapat membantu guru untuk memberikan 

pemahaman mengenai materi akuntansi kepada siswa. Dalam permainan 

monopoli setiap pemain sering melakukan kegiatan transaksi yang berhubungan 

dengan finansial. Seperti ada transaksi pembayaran sewa, pembayaran utang, 

pemnbayaran listrik, penjualan tanah dan masih banyak lagi transaksi-transaksi 

yang bisa terjadi dalam permainan ini. Transaksi tersebut dapat dilakukan 

pencatatan akuntansinya. Hal ini mempermudah siswa dalam melakukan 

pencatatan akuntansi misalnya dengan materi jurnal umum. 

 

6. Langkah - Langkah Penggunaan Permainan Monopoli  Sebagai Media 

Pembelajaran Ekonomi (akuntansi) 
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Dalam penggunaan permaianan monopoli sebagai media pembelajaran 

dengan harapan sejauh mana keberhasilan penggunaan permainan monopoli ini 

dalam pembelajaran. Adapun langkah-langkah yang digunakan dilihat dari 

peraturan permainan monopoli yaitu sebagai berikut: 

a) Guru menyampaikan kompetensi yang ingin dicapai 

b) Guru menyajikan materi pembelajaran  

c) Untuk mengetahui daya serap siswa dan pemahaman siswa, bentuklah 

siswa menjadi 4 kolompok. Setelah itu setiap kelompok untuk 

menyiapakan peralatan permainan monopoli. 

d) setiap pemain melakukan kegiatan transaksi dengan kartu kesempatan 

yang ada pada permainan monopoli, seperti ada transaksi pembayaran 

sewa, pembayaran utang, pemnbayaran listrik, penjualan tanah dan 

masih banyak lagi transaksi-transaksi yang bisa terjadi dalam permainan 

ini. Transaksi tersebut yang dapat dilakukan pencatatan akuntansinya. 

e) Guru menugaskan siswa dari pasangan itu untuk melempar dadu secara 

bergilir yang disediakan oleh guru, setelah itu kartu yang didapat. 

Sementara, pasanganya mendengarkan sambil membuat catatan-catatan 

kecil, kemudian berganti peran. Begitu juga kelompok lainnya. 

f) Guru menugaskan siswa secara bergiliran atau diacak untuk 

menyampaikan hasil diskusi dengan teman pasanganya, hingga sebagian 

siswa sudah menyampaikan hasil diskusinya. 

g) Guru mengulangi/menjelaskan kembali materi yang sekiranya belum 

dipahami siswa. 

h) Siswa diminta untuk membuat kesimpulan atau penutup dari materi yang 

baru saja dipelajari.  

Contoh kegiatan pembelajaran dengan media kartu monopoli pada 

pembelajaran akuntansi materi jurnal umum yang bisa dilakukan oleh guru 

bidang studi adalah sebagai berikut : 

1) Menyampaikan kompetensi yang ingin dicapai dan Menyajikan materi 

pembelajaran (misalnya dalam mata pelajaran ekonomi dengan materi 

Jurnal Umum)  

1) Bentuk siswa menjadi 4 kolompok. Setelah itu setiap kelompok untuk 

menyiapkan peralatan permainan monopoli  



 1467 

2) Menugaskan siswa dari pasangan itu untuk melempar dadu secara 

bergilir yang disediakan oleh guru, setelah itu kartu yang didapat. 

Sementara, pasanganya mendengarkan sambil membuat catatan-

catatan kecil, kemudian berganti peran. Begitu juga kelompok 

lainnya. 

3) Menugaskan siswa secara bergiliran atau diacak untuk 

menyampaikan hasil diskusi dari hasil permainan tersebut dengan 

teman pasanganya, hingga sebagian siswa sudah menyampaikan 

hasil diskusinya. 

4) Mengulangi/menjelaskan kembali materi yang sekiranya belum 

dipahami siswa. 

5) Siswa diminta untuk membuat kesimpulan atau penutup dari materi 

yang baru saja dipelajari.  

 

 

7. Kelebihan dan Kelemahan Penggunaan Permainan Monopoli Sebagai 

Media pembelajaran 

Adapun yang menjadi kelebihan dan kelemahan dalam penggunaan 

permainan monopoli sebagai media pembelajaran yang dirancang untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa, dimana siswa sambil belajar dengan 

menggunakan permainan monopoli. 

Penggunaan permainan monopoli sebagai media pembelajaran mempunyai 

beberapa kelebihan yaitu sebagai berikut: 

a) Pembelajaran yang dilakukan lebih menarik karena menggunakan media 

kartu, sehingga siswa tidak jenuh atau bosan. 

b) Permainan ini memiliki banyak komponen sehingga dapat melatih 

ketelitian dan kesabaran siswa untuk merapikan kembali setelah 

menggunakan. 

c) Dapat dimainkan lebih dari 5 orang 

d) Pemainan dapat merasakan rasa senang dan rasa ingin tahu 

e) Mudah dioperasikan 

f) Melatih daya serap pemahaman dari orang lain 

g) Interaksi lebih mudah 

h) Meningkatkan partisipasi anak  
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Penggunaan permainan monopoli sebagai media pembelajaran mempunyai 

beberapa kelemahan yaitu sebagai berikut: 

a) Tidak mudah bagi guru untuk membuat kartu-kartu yang menarik untuk 

diamati oleh siswa. 

b) Untuk mata pelajaran tertentu  

c) Waktu yang dibutuhkan banyak 

 

Dengan demikian setelah adanya  permainan monopoli ini dapat membantu 

siswa meningkatkan kemampuan komunikatifnya dengan dihubungkan dengan 

pembelajaran ekonomi. Apalagi apabila guru lebih memahami lagi langkah-

langkah pembelajarannya dan kelebihan dan kelemahan dari media monopoli 

tersebut. Dan diarapkan dengan adanya penggunaan media permainan monopoli 

ini pada pembelajaran ekonomi maka siswa dapat berpikir kreatif yang tinggi 

terhadap persaingan dalam perekonomian perdagangan dan ketelitian dalam 

pencatatan setiap transaksi kedalam buku pencatatan harian (jurnal). 

 

C. KESIMPULAN 

Mata pelajaran ekonomi khususnya pada materi untuk akuntansi adalah 

mata pelajaran yang membutuhkan kesabaran,  kecermatan serta ketelitian. 

Selama ini guru di dalam menyampaikan materi pelajaran akuntansi 

menggunakan metode konvensional sehingga dirasakan membosankan 

sehingga siswa kurang termotivasi untuk menyenangi pembelajaran ekonomi 

(akuntansi) tersebut bagi peserta didik. Maka dari itu dibuatlah suatu inovasi agar 

siswa tidak merasa bosan atau jenuh dengan pelajaran akuntansi yang terlalu 

monoton dengan upaya meningkatkan motivasi belajar siswa dan merubah 

presepsi negatif siswa mengenai akuntansi, maka dilakukanlah sebuah inovasi 

dalam model pembelajaran akuntansi dengan menggunakan permainan 

monopoli. Dalam menggunakan media permainan monopoli, guru bisa 

meningkatkan kemampuan mengajar  yang lebih kreatif  inovatif  dan 

menciptakan suasana  belajar menyenangkan sehingga siswa dapat termotivasi 

dalam mengikuti proses kegiatan belajar mengajar dan selanjutnya berpengaruh 

hasil belajar siswa agar dapat meningkat. 
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