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PENGARUH PERMAINAN MODUKASTAN (MONOPOLI EDUKASI 

KESEHATAN) KECANDUAN GADGET TERHADAP PENGETAHUAN 

ANAK SEKOLAH TENTANG KECANDUAN GADGET 

Ika Rosiana1, Umi Solikhah2 

rosianaika48@gmail.com 1  , umisolikhah@ump.ac.id 2 

 

ABSTRAK 

Latar Belakang: Gadget adalah ponsel dengan fitur-fitur canggih seperti 

melakukan panggilan telepon, mengirim teks pesan, menampilkan foto, bermain 

game, video, dan lain-lain. Kecanduan didefinisikan sebagai perilaku obsesif yang 

dapat mengganggu kenyamanan dan menyebabkan prestasi menurun, stres berat 

pada keluarga, dan teman. Proses BDR (Belajar Di Rumah) membuat anak sering 

berinteraksi dengan gadget karena pembelajaran dilakukan secara daring.  

Tujuan: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan 

MODUKASTAN (Monopoli Edukasi Kesehatan) kecanduan gadget terhadap 

pengetahuan anak sekolah tentang kecanduan gadget. 

Metode: Desain pada penelitian ini adalah kuantitatif dengan pendekatan quasi 

eksperiment satu kelompok pretest-posttest, yang melibatkan intervensi pada 

subjek penelitian untuk menentukan hasil intervensi. Sampel penelitian ini adalah 

siswa kelas V dan VI SD Negeri 1 Pamijen Sokaraja yang sudah memiliki gadget 

sendiri yang berjumlah 45 siswa dengan metode non-probability sampling berupa 

total sampling. Instrumen penelitian ini menggunakan lembar kuesioner dengan uji 

normalitas, dan wilcoxon. 

Hasil: Berdasarkan hasil analisis uji normalitas data dengan Shapiro-Wilk 

menunjukan kedua kelompok yaitu pretest dan posttest memiliki nilai signifikan 

Shapiro-Wilk kurang dari 0,05 yaitu nilai pretest 0,002 dan nilai posttest 0,000 yang 

artinya distribusi data tidak normal. Kemudian dilanjutkan menggunakan metode 

statistik non-parametrik dengan menggunakan uji statistik Wilcoxon Signed Rank 

Test didapatkan hasil bahwa p-value 0,555 > 0,000, sehingga Ha diterima, artinya 

ada perbedaan pengetahuan sebelum dan sesudah diberikan MODUKASTAN. 

Kesimpulan: Terdapat pengaruh yang signifikan pada penggunaan monopoli 

edukasi kesehatan kecanduan gadget terhadap pengetahuan anak sekolah tentang 

kecanduan gadget di SD Negeri 1 Pamijen Sokaraja. 

 

Kata Kunci: Kecanduan Gadget, Pengetahuan, Permainan Monopoli Edukasi 

Kesehatan, Anak Sekolah. 
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THE EFFECT OF THE MODUKASTAN (HEALTH EDUCATION 

MONOPOLY) GAME ON STUDENTS' KNOWLEDGE ABOUT GADGET 

ADDICTION 

Ika Rosiana1, Umi Solikhah2 

rosianaika48@gmail.com 1  , umisolikhah@ump.ac.id 2 

 

ABSTRACT 

Background: A gadget is a cell phone which has advanced features such as doing 

calls, sending text messages, showing photos, playing a game, video, etc. Addiction 

is defined as obsessive behavior that can interfere with the comfort and cause 

decreased achievement, and severe stress on family, and friends. The BDR 

(Learning at Home) process makes children often interact with gadgets because 

learning is conducted online.  

Aims: This research is conducted to find out the effect of the MODUKASTAN 

(Health Education Monopoly) game on students' knowledge about gadget 

addiction. 

Method: The design of the research was quantitative with a quasi-experimental 

one-group pre-test-post-test approach, which involved intervention on the research 

subject to determine the outcome of the intervention. The samples of this research 

were fifth and sixth-grade students of SD Negeri 1 Pamijen Sokaraja who already 

had their gadgets, totaling 45 students with a non-probability sampling method in 

the form of total sampling.  

Results: Based on the results of the normality test data analysis with Shapiro-Wilk, 

it showed that the two groups, namely the pre-test and post-test, had a significant 

value of Shapiro-Wilk less than 0.05 in which the pre-test value of 0.002 and the 

post-test value of 0.000, which means that the data distribution is not normal. Then 

continued using non-parametric statistical methods using a statistical test namely 

the Wilcoxon Signed Rank Test, the results showed that the p-value is 0.555 0.000, 

so Ha is accepted, meaning that there is a difference in knowledge before and after 

being given MODUKASTAN. 

Conclusion: There is a significant effect on the use of health education monopoly 

on gadget addiction on students' knowledge about gadget addiction in SD Negeri 1 

Pamijen Sokaraja. 

 

Keywords: Gadget Addiction, Knowledge, Health Education Monopoly Game, 

Students. 
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