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Media pembelajaran merupakan komponen penting yang membantu
peserta didik memahami materi dan meningkatkan motivasi belajar.
Namun, penggunaan media pembelajaran yang menarik pada materi
ekosistem masih terbatas sehingga peserta didik cenderung kurang aktif
dalam pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan perlunya pengembangan
media yang sesuai dengan kebutuhan guru dan peserta didik. Penelitian
ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan pengembangan media
monopoli sebagai media pembelajaran pada materi ekosistem untuk Fase
E SMA/MA. Penelitian menggunakan metode deskriptif dengan
pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Teknik Pengumpulan data
dilakukan melalui observasi, wawancara, dan angket analisis kebutuhan.
Hasil wawancara menunjukkan bahwa peserta didik membutuhkan
media pembelajaran yang mampu meningkatkan partisipasi belajar,
sedangkan guru membutuhkan media yang efektif untuk mendukung
pembelajaran. Kesimpulan dari penelitian ini yaitu dibutuhkannya
monopoli sebagai media pembelajaran pada materi ekosistem.

ABSTRACT

Keywords:
Learning media, Monopoly
game, Ecosystem

Learning media is an important component that helps students understand
the material and increases learning motivation. However, the use of
interesting learning media in ecosystem material is still limited so that
students tend to be less active in learning. This condition indicates the need
for media development that is appropriate to the needs of teachers and
students. This study aims to analyze the need for developing monopoly
media as a learning medium for ecosystem material for Phase E of SMA/MA.
The study used a descriptive method with a quantitative and qualitative
approach. Data collection techniques were carried out through observation,
interviews, and needs analysis questionnaires. The results of the interviews
showed that students need learning media that can increase learning
participation, while teachers need effective media to support learning. The
conclusion of this study is the need for monopoly as a learning medium for
ecosystem material.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu instrumen penting dalam meningkatkan
kualitas sumber daya manusia, khususnya dalam menghadapi tuntutan abad ke-21 yang
ditandai dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Berdasarkan Undang-
Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional,
pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar
agar peserta didik mampu mengembangkan potensi dirinya secara optimal. Oleh karena
itu, pembelajaran dituntut tidak hanya berpusat pada guru, tetapi juga mampu
mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi
(Suryani et al., 2022).

Pembelajaran merupakan suatu proses interaksi antara peserta didik dengan
pendidik dengan tujuan agar peserta didik memperoleh ilmu pengetahuan serta
membentukan sikap peserta didik (Hulu & Telaumbanua, 2022). Dalam proses
pembelajaran, pendidik bisa mengembangkan suasana yang memberikan kesempatan
bagi setiap peserta didik untuk berdialog dan menanyakan berbagai hal yang berkaitan
dengan pengembangan diri dan potensinya. Hal ini penting karena para pendidik juga
memiliki tanggung jawab untuk mengakomodasi berbagai pertanyaan dan
keingintahuan peserta didik secara transparan, toleran dan tidak arogan.

Proses pembelajaran akan berjalan dengan baik jika ditunjang dengan media
pembelajaran yang tepat. Media pembelajaran merupakan instrumen yang strategis
dalam perspektif pendidikan dalam penentuan keberhasilan proses pembelajaran.
Media pembelajaran juga merupakan alat untuk menyampaikan informasi atau
konsep materi pembelajaran dan mampu merangsang perhatian peserta didik
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai(Yuliani et al,2020).Perkembangan
teknologi di sisi lain memberi dampak pula pada peningkatan media pembelajaran yang
dapat digunakan dalam proses pembelajaran (Degeng, 2013).

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan untuk
menyalurkan pesan kepada siswa yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian,
dan kemauan belajar siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang
disengaja, bertujuan, dan terkendali (Suryani, et al,, 2019). Pentingnya memperhatikan
kriteria pemilihan media pembelajaran yang digunakan agar media tersebut dapat
membantu keterlaksanaan pembelajaran dengan sebaik mungkin, dan dapat mencapai
tujuan pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran adalah upaya yang tepat dalam meningkatkan
kualitas dan keefektifan suatu pembelajaran di dalam kelas sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Pemanfaatan media pembelajaran tentunya dapat
memberikan rangsangan pada pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa saat
disajikan materi pelajaran baik itu dilakukan di dalam kelas maupun siswa
menggunakannya secara mandiri(Jalinus, 2016). Dalam pemilihan media pembelajaran,
ada beberapa hal yang perlu diperhatikan yaitu harus efektif dan efisien(Puspita et
al, 2017)dan sesuai dengan tujuan pembelajarandan kondisi siswa (Aras, 2019; Lestari



et al, 2018). Dengan demikian, media pembelajaran betul dapat memberikan
peningkatan pada motivasi dan aktivitas siswa dalam belajar(Romlah et al, 2019).

Monopoli merupakan permainan papan bergambar yang dijalankan merujuk
pada lemparan dadu serta mengikuti aturan permainan tertentu. Media ini relatif mudah
diterapkan dalam pembelajaran karena sudah familiar bagi sebagian besar siswa dan
tidak memerlukan prosedur penggunaan yang rumit (Fikry et al, 2024).Dalam
konteks pendidikan, monopoli dipakai sebagai sarana guna meningkatkan
keaktifan siswa, membangun situasi belajar yang lebih menyegarkan melalui aktivitas
bermain, serta menumbuhkan motivasi dan atensi belajar peserta didik (Suryani et
al, 2021). Pemanfaatan media monopoli dalam pembelajaran juga menunjukkan
tingkat efektivitas yang lebih baik dibandingkan metode konvensional, karena mampu
mendorong keterlibatan aktif siswa serta menggeser peran pembelajaran dari yang
menitikberatkanpada guru menjadi lebih berorientasi pada siswa.

Materi ekosistem ini membahas hubungan antara makhluk hidup dengan
lingkungannya, interaksi antarkomponen ekosistem, aliran energi, rantai makanan,
jaring-jaring makanan, piramida ekologi, siklus biogeokimia, serta perubahan dan
keseimbangan ekosistem. Konsep-konsep tersebut saling berkaitan dan sebagian
bersifat abstrak sehingga peserta didik memerlukan pemahaman yang mendalam untuk
dapat menghubungkan setiap komponen dalam ekosistem secara utuh. Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran yang mampu membantu peserta didik memahami
konsep secara lebih konkret, menarik, dan mudah dipahami (Utami & Widodo, 2021).

Berdasarkan hasil angket peserta didik diperoleh informasi bahwa materi
ekosistem merupakan salah satu materi yang cukup sulit dipahami oleh peserta didik.
Kesulitan peserta didik dalam memahami materi ini disebabkan karena proses
pembelajaran masih berpusat pada guru, penyampaian materi secara satu arah sehingga
peserta didik cenderung kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran. Guru juga
menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran masih terbatas dan kurang
bervariasi kondisi tersebut menyebabkan peserta didik cepat bosan, kurang fokus, dan
kurang terlibat aktif selama pembelajaran berlangsung. Oleh karen itu melalui media
monopoli, peserta didik dapat belajar sambil bermain sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih interaktif, kolaboratif, dan bermakna. Selain itu, media ini mampu
menyajikan materi secara visual dan terstruktur sehingga dapat membantu peserta
didik memahami konsep-konsep yang kompleks. (Rahmadani & Yuliani, 2022).

Berdasarkan penjelasan tersebut maka tujuan penulisan artikel ini adalah
mengidentifikasi kebutuhan peserta didik terhadap monopoli sebagai media
pembelajaran pada materi ekosistem di SMA N 1 Gunung Tuleh.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini merupakan penelitian deskriptif
yang mengkombinasikan pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Pengumpulan data
dilakukan melalui wawancara dengan satu orang guru biologi dan distribusi lembar



angket kepada peserta didik di SMA N 1 Gunung Tuleh. Instrumen yang digunakan
dalam penelitian ini meliputi lembar wawancar untuk guru dan lembar angket respon
peserta didik terhadap bahan ajar yang digunakan di SMA N 1 Gunung Tuleh. Subjek dari
penelitian ini terdiri dari satu orang guru biologi dan 33 orang peserta didik kelas X di
SMA N 1 Gunung Tuleh. Hasil dari riset awal ini kemudian diorganisir dan dianalisis
guna mengidentifikasi kebutuhan peserta didik terhadap monopoli sebagai media
pembelajaran pada materi ekosistem.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini untuk mengetahui kebutuhan pengembangan media
pembelajaran berupa monopoli pada materi ekosistem di SMAN 1 Gunung Tuleh. Data
diperoleh melalui wawancara dengan guru, dan penyebaran lembar angket respon
peserta didik terhadap media pembelajaran yang digunakan di SMAN 1 Gunung Tuleh.
Selanjutnya dianalisis berdasarkan kebutuhan peserta didik dalam pembelajaran
biologi. Hasil analisis disajikan pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Bagaimana cara peserta didik belajar biologi pada Materi Ekosistem

NO Cara belajar biologi pada Materi Ekosistem Persentase
1 Belajar menggunakan gambar dan vidio 69,69%
2 Mendengarkan penjelasan guru 54,54%
3 Memahami dan mengamati 78,78%
4 Mempraktekkan secara langsung 45,45%
5 Membaca buku dan PPT 39,39%

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Gunung
Tuleh, diketahui bahwa peserta didik lebih menyukai cara belajar melalui kegiatan
mengamati, penggunaan media visual berupa gambar dan video, serta penjelasan dari
guru. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik lebih mudah memahami materi apabila
disajikan secara konkret dan didukung oleh visualisasi yang membantu mereka
menghubungkan konsep dengan fenomena di lingkungan sekitar.

Pada materi ekosistem, peserta didik perlu memahami hubungan antara
komponen biotik dan abiotik serta berbagai interaksi yang terjadi di dalamnya. Oleh
karena itu, pembelajaran tidak cukup hanya mengandalkan teks, tetapi perlu didukung
media yang mampu membantu peserta didik memahami konsep secara lebih jelas dan
nyata. Penggunaan media visual diketahui dapat meningkatkan perhatian serta
memudahkan pemahaman peserta didik terhadap materi yang kompleks maupun
abstrak (Rahmawati et al.,, 2023).

Selain itu, peserta didik juga menunjukkan kecenderungan untuk belajar melalui
kegiatan yang melibatkan pengalaman secara langsung. Hal ini mengindikasikan bahwa
peserta didik membutuhkan pembelajaran yang aktif dan berpusat pada peserta didik
sehingga mereka tidak hanya menerima informasi, tetapi juga terlibat dalam proses



menemukan dan memahami konsep. Menurut Pratiwi dan Handayani (2024),
pembelajaran yang melibatkan aktivitas peserta didik secara langsung mampu
meningkatkan pemahaman konsep dan motivasi belajar dibandingkan pembelajaran
yang hanya berfokus pada penyampaian informasi secara satu arah.

Sementara itu, penggunaan buku dan bahan presentasi tetap diperlukan sebagai
sumber belajar, namun bukan menjadi satu-satunya sarana pembelajaran. Peserta didik
saat ini cenderung lebih tertarik pada media yang memadukan unsur visual, aktivitas,
dan interaksi dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, pengembangan media
monopoli pada materi ekosistem dinilai sesuai dengan karakteristik belajar peserta
didik karena mengintegrasikan gambar, aktivitas bermain, diskusi, pertanyaan, dan
tantangan yang memungkinkan peserta didik belajar secara aktif sekaligus
menyenangkan. Melalui media monopoli, peserta didik dapat mengamati, berdiskusi,
dan memahami konsep ekosistem secara lebih konkret sehingga pembelajaran menjadi
lebih bermakna (Putri et al, 2024).

Tabel 2. Materi Yang di Anggap Sulit oleh Peserta Didik

NO Kesulitan pada Materi EKkosistem Persentase
1 Bakteri 15,15%
2 Jamur 18,18%
3 Ekosistem 96,96%

Berdasarkan hasil observasi di SMA Negeri 1 Gunung Tuleh, diperoleh bahwa
materi ekosistem merupakan materi yang paling banyak mengalami kesulitan untuk
dipahami oleh peserta didik dibandingkan dengan materi bakteri dan jamur. Temuan
tersebut menunjukkan bahwa peserta didik masih menghadapi berbagai kendala dalam
memahami konsep-konsep yang terdapat pada materi ekosistem. Sementara itu, materi
bakteri dan jamur cenderung lebih mudah dipahami oleh peserta didik sehingga tingkat
kesulitannya relatif lebih rendah.

Kesulitan yang dialami peserta didik pada materi ekosistem dapat disebabkan
oleh luasnya cakupan materi yang harus dipelajari, seperti komponen biotik dan abiotik,
interaksi antarmakhluk hidup, aliran energi, rantai makanan, jaring-jaring makanan,
piramida ekologi, daur biogeokimia, serta keseimbangan ekosistem. Selain itu, proses
pembelajaran yang masih didominasi oleh penggunaan buku teks dan metode
penyampaian secara konvensional dapat menyebabkan peserta didik kurang tertarik
untuk mempelajari materi secara mendalam. Kondisi ini mengakibatkan sebagian
peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami, menghubungkan, dan mengingat
konsep-konsep yang dipelajari (Apriani & Sudrajat, 2025). Oleh karena itu, penggunaan
media pembelajaran yang menarik dan interaktif diperlukan untuk membantu peserta
didik memahami materi secara lebih efektif serta meningkatkan keterlibatan mereka
dalam proses pembelajaran (Hidayati, 2024).



Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran yang
mampu membantu peserta didik memahami materi ekosistem secara lebih mudah dan
menarik. Salah satu media yang dapat dikembangkan adalah media pembelajaran
monopoli pada materi ekosistem. Media monopoli memungkinkan peserta didik belajar
melalui aktivitas bermain sambil menyelesaikan berbagai pertanyaan, tantangan, dan
diskusi yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Dengan demikian, peserta didik
tidak hanya memperoleh pengetahuan secara teoritis, tetapi juga terlibat secara aktif
dalam proses pembelajaran sehingga diharapkan dapat meningkatkan pemahaman
konsep dan mengurangi kesulitan belajar pada materi ekosistem.

Tabel 3. Kriteria Media Pembelajaran yang Menarik Menurut Peserta Didik

NO Kriteria Media Pembelajaran yang Menarik Persentase
1 Buku 54,54%
2 Gambar 24,24%
3 Video 30,30%
4 PPT 69,69%

-Berdasarkan hasil analisis kebutuhan peserta didik di SMA Negeri 1 Gunung
Tuleh, diketahui bahwa peserta didik memiliki ketertarikan terhadap berbagai jenis
media pembelajaran, seperti buku, gambar, video, dan ppt. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang tidak hanya menyajikan
materi dalam bentuk teks, tetapi juga mampu menghadirkan unsur visual yang menarik
sehingga memudahkan pemahaman konsep yang dipelajari. Temuan ini sejalan dengan
hasil penelitian yang menunjukkan bahwa peserta didik mengharapkan materi
pembelajaran yang menarik, dilengkapi gambar, serta aktivitas pembelajaran yang
menyenangkan untuk mendukung proses belajar mereka (Lestari, 2026).

Pada pembelajaran biologi, khususnya materi ekosistem, peserta didik perlu
memahami berbagai konsep yang saling berkaitan, seperti komponen biotik dan abiotik,
interaksi makhluk hidup, rantai makanan, jaring-jaring makanan, dan keseimbangan
ekosistem. Oleh karena itu, penggunaan media yang memuat unsur visual dapat
membantu peserta didik memperoleh gambaran yang lebih konkret mengenai materi
yang dipelajari. Media pembelajaran yang dirancang secara interaktif diketahui mampu
membantu peserta didik memahami materi dengan lebih baik serta memberikan
respons positif terhadap proses pembelajaran (Triana & Sakti, 2024).

Selain itu, ketertarikan peserta didik terhadap media bergambar dan video
menunjukkan bahwa mereka cenderung menyukai pembelajaran yang melibatkan unsur
visual dan aktivitas yang lebih menarik dibandingkan pembelajaran yang hanya
berpusat pada buku teks. Penggunaan media visual dapat meningkatkan perhatian,
partisipasi, dan pemahaman peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung
(Marsela, 2025).



Berdasarkan hasil tersebut, pengembangan media monopoli pada materi
ekosistem dinilai sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Media monopoli tidak hanya
memuat unsur gambar dan warna yang menarik, tetapi juga melibatkan peserta didik
secara aktif melalui kegiatan bermain, diskusi, pertanyaan, dan tantangan. Dengan
demikian, media monopoli berpotensi menciptakan pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, dan membantu peserta didik memahami konsep ekosistem secara lebih
bermakna.

Tabel 4. Kriteria Media Pembelajaran yang Disukai Peserta Didik

NO Kriteria Media Pembelajaran yang Disukai Persentase
1 Media Audio 0%
2 Media Visual 81,81%
3 Media Audio-Visual 21,21%

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan peserta didik di SMA Negeri 1 Gunung
Tuleh, diketahui bahwa peserta didik cenderung menyukai media pembelajaran yang
menyajikan materi secara menarik dan mudah dipahami. Hal ini menunjukkan bahwa
peserta didik membutuhkan media yang tidak hanya berisi teks, tetapi juga didukung
oleh unsur visual yang dapat membantu mereka memahami konsep pembelajaran
dengan lebih baik. Media yang menarik dapat meningkatkan perhatian peserta didik
sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif (Daniarsih, 2025).

Kebutuhan peserta didik terhadap media pembelajaran yang menarik
menunjukkan pentingnya penggunaan media yang mampu menyajikan informasi secara
visual dan interaktif. Penyajian materi melalui gambar, ilustrasi, maupun aktivitas
pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara langsung dapat membantu
meningkatkan pemahaman konsep serta memperkuat pengalaman belajar peserta didik
(Rahmawati et al, 2023).

Temuan ini menunjukkan bahwa peserta didik membutuhkan media
pembelajaran yang interaktif dan mampu melibatkan mereka secara aktif dalam proses
pembelajaran. Oleh karena itu, pengembangan media monopoli pada materi ekosistem
dinilai sesuai dengan kebutuhan peserta didik karena memadukan gambar, warna,
pertanyaan, tantangan, dan aktivitas bermain yang dapat menciptakan suasana belajar
yang lebih menarik serta membantu peserta didik memahami materi secara lebih
bermakna (Putri et al, 2024).

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Berdasarkan analisis yang dilakukan dalam penelitian ini dihasilkan kesimpulan
bahwa pengembangan monopoli sebagai media pembelajaran pada materi ekosistem
dapat menjadi salah satu solusi untuk mengatasi kendala pembelajaran yang dialami
peserta didik, khususnya pada materi ekosistem Fase E SMA/MA. Monopoli berupa



media pembelajaran yang menarik, bahasa yang mudah dimengerti, dilengkapi fitur
seperti gambar,pointreward,tantangan untuk menambah wawasan peserta didik.
Monopoli ini memiliki potensi untuk menambah kesadaran dalam memahami
pembelajaran dengan baik dan benar, serta memberikan makna dalam media
pembelajaran biologi.

Saran

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran dalam
berbagai jenjang dan materi biologi, serta mengeksplorasi integrasinya dengan media
pembelajaran digital atau pendekatan inovatif lainnya untuk mendapatkan gambaran yang
lebih komprehensif tentang pengaruhnya pada pengembangan karakter peserta didik.
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