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ABSTRAK
ReforsaCelianelTaopan “Hubungan Kebiasaan Sarapan, Kebiasaan Bermain
Game Online Dengan Status Gizi Remaja Di SMK Negeri 6 Kota Kupang” Di
Bimbing oleh Astuti Nur, S.GZ, M.Kes

Latar Belakang: Remaja berada dalam fase perkembangan penting di mana
nutrisi yang tepat sangat penting untuk pertumbuhan dan kesehatan mereka.
Namun, perubahan gaya hidup, termasuk peningkatan game online dan pola
makan yang tidak teratur, dapat mempengaruhi status gizi mereka. Penelitian ini
berfokus pada hubungan antara kebiasaan sarapan, game online, dan status gizi di
kalangan siswa di SMK Negeri 6 Kota Kupang.

Tujuan Penelitian: Untuk mengetahui hubungan kebiasaan sarapan, kebiasaan
bermain game online dengan status gizi pada remaja di SMKN 6 Kota Kupang.

Metode Penelitian: Studi ini menggunakan desain cross-sectional,
mengumpulkan data dari siswa melalui kuesioner dan pengukuran fisik tinggi dan
berat badan. Analisis berfokus pada korelasi antara kebiasaan sarapan, frekuensi
game online, dan status gizi, menggunakan metode statistik untuk menafsirkan
data yang dikumpulkan.

Hasil : Hasil penelitian menunjukkan bahwa 43,2% siswa diklasifikasikan sebagai
kekurangan gizi, sementara 55,1% memiliki status gizi yang baik, dan 1,7%
kelebihan berat badan. Analisis mengungkapkan tidak ada hubungan yang
signifikan antara kebiasaan sarapan dan status gizi (nilai-p = 0,103). Meskipun
sebagian besar siswa memiliki kebiasaan sarapan yang baik, ini tidak berkorelasi
dengan hasil nutrisi yang optimal, menunjukkan bahwa faktor-faktor lain mungkin
juga memainkan peran penting dalam menentukan status gizi.

Kesimpulan : Studi ini menyimpulkan bahwa sementara sarapan adalah makanan
penting bagi remaja, itu saja tidak secara signifikan mempengaruhi status gizi
mereka. Temuan ini menyoroti perlunya pendekatan komprehensif untuk
meningkatkan nutrisi remaja, dengan mempertimbangkan berbagai faktor gaya
hidup, termasuk kebiasaan bermain game online dan pola makan secara
keseluruhan.

Kata Kunci : Status Gizi, Kebiasaan Sarapan, Permainan Online
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