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RINGKASAN
NURLAELI
Dibawah Bimbingan Sri Yunanci V,G Dan Euis Nurlaela

Latar Belakang: Gemar bermain game online dapat mempengaruhi aktivitas sehari-hari
terutama terkait dengan pola makan dan sangat mempengaruhi keadaan status gizi remaja yaitu
pola makan remaja, kebiasaan makan kurang kesukaan yang berlebihan dengan memilih serta
menentukan makanan yang disukai atau tidak disukai seperti menyukai makanan cepat saji,
asupan energi dan protein, pendidikan yang rendah, pengaruh teman dan media massa dan
aktivitas seperti bermain sehingga lupa diri tidak ingin mengkonsumsi makanan (Sari, 2012).
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui gambaran pola makan dan status gizi pada remaja
pengguna game online di SMAN 6 Kendari.

Metode: Penelitian ini merupakan jenis penelitian deskriptif dengan pendekatan survey. Dan
telah dilaksanakan pada tanggal 17 Juni sampai dengan 25 Juni 2022 bertempat di SMAN 6
Kendari. Sampel dalam penelitian ini adalah remaja sebanyak 80 orang Tehnik penarikan sampel
yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan cara non probability sampling, yakni suatu
metode penentuan sampel dengan mengambil responden yang kebetulan ada atau bersedia di
suatu tempat sesuai dengan konteks penelitian.

Hasil: Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pola makan remaja sebanyak 40 orang (50%)
memiliki pola makan dengan kategori baik dan 40 orang (50%) memiliki pola makan kategori
kurang baik, Yang memiliki status gizi normal sebanyak 36 (45%), frekuensi bermain game
online sebanyak 47 (58,75%) orang yang memliliki kategori tinggi.

Kesimpulan: berdasarkan hasil penelitian bahwa remaja yang memiliki pola makan kurang baik
sebanyak 40 orang (50%) dan yang memiliki pola makan baik adalah sebanyak 40 orang (50%)..
Kata Kunci: Pola Makan, Statuz Gizi, Game Online.
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