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ABSTRACT

Nutrition is one of the important factors that determine the level of health and
harmony between physical development and mental development. Factors that directly affect
nutritional status are food intake and infectious diseases. Various factors are the background
of these two factors, for example economic factors, family, productivity, intake and knowledge.
People in urban areas tend to carry out their daily activities with gadgets. excessive use of
gadgets in adolescents related to nutritional status, namely high screen-time, low levels of
physical activity, and makes eating patterns less suitable so that they can affect nutritional
status in the long term. This type of research is observational using a cross sectional study
design. The population of class VIII students of SMPN 16 Makassar is 162 people. The sample
size is 116 people. The duration of using the gadget was obtained through a questionnaire, the
intake of macronutrients was obtained through a 2x24 hour recall and nutritional status was
obtained from anthropometric measurements. Statistical test with the Chi Square test using the
SPSS program. Data is presented in the form of frequency distribution tables and narratives.
The results showed that the duration of using the sample gadgets was 47.4% sufficient and
52.6% more. The sample protein intake was 31.9% sufficient and 68.1% insufficient. The
sample fat intake was 44% sufficient and 56% insufficient. The sample carbohydrate intake
was 29.3% sufficient and 70.7% insufficient. The nutritional status of the samples was 13.8%
over nutrition, 77.6% normal nutrition and 8.6% undernutrition. Statistical test results between
the variable duration of gadget use and protein intake, carbohydrate intake and nutritional
status showed (P > 0.005) so there was no relationship. Meanwhile, the statistical test results
between the variable duration of gadget use and fat intake (P < 0.005) so that there is a
relationship between the duration of gadget use and fat intake. It is recommended to maintain
a healthy diet and lifestyle, especially reducing the duration of using gadgets and increasing
intake of macronutrients in order to achieve adequate consumption levels.
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ABSTRAK

Gizi merupakan salah satu faktor penting yang menentukan tingkat kesehatan dan
keserasian antara perkembangan fisik dan perkembangan mental. Faktor yang secara langsung
mempengaruhi status gizi adalah asupan makan dan penyakit infeksi. Berbagai faktor yang
melatar belakangi kedua faktor tersebut misalnya faktor ekonomi, keluarga, produktifitas,
asupan dan pengetahuan. Masyarakat di perkotaan cenderung melakukan kegiatan sehari-hari
dengan gadget. penggunaan gadget berlebihan pada remaja yang berkaitan dengan status gizi
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yaitu screen-time yang tinggi, tingkat aktivitas fisik rendah, dan membuat pola makan jadi
kurang sesuai sehingga dapat mempengaruhi status gizi dalam jangka panjang. Jenis penelitian
ini adalah observasional menggunakan rancangan studi cross sectional. Populasi Siswa kelas
VIII SMPN 16 Makassar sebanyak 162 orang. Besar sampel 116 orang. Durasi penggunaan
gadget diperoleh dengan melalui kuesioner, asupan zat gizi makro diperoleh melalui recall
2x24 jam dan status gizi diperoleh dari pengukuran antropometri. Uji statistik dengan uji Chi
Square dengan menggunakan program SPSS. Data disajikan dalam bentuk tabel distribusi
frekuensi dan narasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa durasi penggunaan gadget sampel
sebanyak 47,4% cukup dan 52,6% lebih. Asupan protein sampel sebanyak 31,9% cukup dan
68,1% kurang. Asupan lemak sampel sebanyak 44% cukup dan 56% kurang. Asupan
karbohidrat sampel sebanyak 29,3% cukup dan 70,7% kurang. Status gizi sampel sebanyak
13,8% gizi lebih, 77,6% gizi normal dan 8,6% gizi kurang. Hasil uji statistik antara variabel
durasi penggunaan gadget dengan asupan protein, asupan karboidrat dan status gizi
menunjukkan (P > 0,005) sehingga tidak ada hubungan. Sementara itu hasil uji statistik antara
variabel durasi penggunaan gadget dengan asupan lemak (P < 0,005) sehingga ada hubungan
antara durasi penggunaan gadget dengan asupan lemak. Disarankan agar mempertahankan pola
makan dan pola hidup yang sehat, terutama pengurangan durasi penggunaan gadget dan
peningkatan asupan zat gizi makro agar mencapai tingkat konsumsi yang cukup.
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PENDAHULUAN

Kesehatan seseorang serta Kondisi ini menunjukkan kompleksitas
perkembangan fisik dan mentalnya masalah gizi yang memerlukan
dipengaruhi oleh gizi, yang merupakan peningkatan dalam pembangunan
salah satu faktor penting. Asupan makanan kesehatan. (Ayu Afrilia, 2018).

dan - penyakit infeksisecara langsung Persentase status gizi anak usia 13-

hi tat izi . . .
memengaruint - Status gzt seseorang 15 tahun di Kota Makassar adalah sebagai

Banyak faktor yang dapat memengaruhi berikut: sangat kurus 9,48%, kurus
12,66%, normal 70,71%, gemuk 25,7%,

dan sangat gemuk atau obesitas 16,40%.

kedua hal ini, termasuk faktor ekonomi,
keluarga, produktivitas, serta pengetahuan

dan pola makan yang dimiliki. (Nova dan . .
P yang dimiliki. (Nov sementara jumlah keseluruhan status gizi

vanti, 2018). berdasarkan tempat tinggal yakni pada

Isu kesehatan gizi masih menjadi perkotaan adalah sangat kurus 4,57%,
tantangan yang belum  sepenuhnya kurus 10,70%, normal 72,79, gemuk
terpecahkan di masyarakat. 16,58% dan sangat gemuk atau obesitas
Penanggulangan masalah gizi kurang 9,34%. Dan pada data pedesaan yaitu
belum  berhasil dan  menyebabkan sangat kurus 3,32%, kurus 9,94%, normal
munculnya  masalah lain  seperti 80,26%, gemuk 10,28% dan sangat gemuk

peningkatan obesitas dan penyakit kronis. atau obesitas 3,44% (Riskesdas, 2018).



Masyarakat perkotaan cenderung
melakukan kegiatan sehari-hari dengan
mengikuti perkembangan atau tren pada
zaman salah satunya yaitu penggunaan
gadget. Durasi waktu dalam sehari
dihabiskan hanya untuk menatap gadget
dinmakan screen-time. Sebuah studi
merekomendasikan screen-time dalam
sehari sekitar < 2 jam pada anak dan
remaja. Kenyataan yang ada ternyata tidak
sesuai jika diliat dari kebiasaan para
remaja. Di Negara Tirai bambu (China)
36,8% anak usia 9-17 tahun sudah aktif
dengan memainkan media elektronik
selama > 2 jam dalam sehari, sedangkan di
negara Vietnam sekitar 56% -64% remaja
berusia 13-14 tahun yang  aktif
mengunakan media elektronik > 2 jam
dalam sehari. Sementara itu di Negara Kita,
ada 60% anak wusia sekolah yang
menggunakan media elektronik > 2 jam

dalam sehari. (Kumala et al, 2019).

Penggunaan perangkat gadget
merupakan salah satu bentuk dari pola
hidup tidak aktif atau yang dikenal sebagai
sedentary lifestyle. Hal ini dapat
menyebabkan peningkatan asupan kalori
saat menggunakan gadget. Hasil penelitian
di Brazil pada remaja usia 11-14 tahun
menunjukkan adanya hubungan antara
penggunaan layar yang intens dengan
peningkatan berat badan dan pola makan
yang tidak sehat. Di Kanada, penelitian

pada anak-anak sekolah menunjukkan
bahwa 64% dari mereka memiliki
setidaknya satu perangkat hiburan dan
elektronik

komunikasi (Electronic

Entertainment and  Communication
Devices/EECDs). Penggunaan EECDs
pada malam hari dikaitkan dengan
peningkatan berat badan, penurunan
kualitas asupan makanan, dan penurunan
aktivitas fisik yang signifikan (Kumala et

al, 2019).

Dengan kemajuan teknologi, anak-
anak sekolah menjadi kurang berminat
untuk bermain di luar rumah. Aktivitas
fisik seperti Dberlari, melompat, atau
gerakan aktif lainnya digantikan oleh
permainan anak yang lebih statis seperti
game elektronik, komputer, televisi, dan
penggunaan gadget. (Indahningrum et al,
2020).

Melalui penelitian awal yang
dilakukan dengan melakukan wawancara
pada bulan Desember 2018 di SMK Batik
2 Surakarta, ditemukan bahwa dari 8 siswa
yang menjadi subjek penelitian, semuanya
menghabiskan ~ waktu ~ menggunakan
gadget selama lebih dari atau sama dengan
6 jam dalam sehari. Dari jJumlah tersebut, 4
siswa menyatakan bahwa  mereka
cenderung makan dengan waktu yang
tidak tepat saat bermain gadget, sementara

4 siswa lainnya mengatakan bahwa mereka



sering makan makanan ringan saat
bermain gadget (Mifta Ayu et al, 2021).

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode
observasional, yang berarti variabel
penelitian diukur melalui pengamatan
terhadap objek yang menggunakan
instrumen berupa kuesioner. Sedangkan
Penelitian ini menggunakan desain cross-
sectional, di mana data terkait dengan
variabel independen dikumpulkan, yaitu
durasi penggunaan gadget, dan variabel
terikat, yaitu asupan zat gizi makro dan
status gizi pada remaja, dikumpulkan pada

waktu yang bersamaan.
Tanggal dan Waktu Penelitian

e Lokasi penelitian dilakukan di
SMPN 16 Makassar

e Waktu pelaksanaannya pada 28
Februari — 9 Maret 2023

Populasi dan Sampel

Populasi penelitian ini yaitu siswa
dan siswi SMPN 16 Makassar kelas 8 yaitu
sebanyak 162 Siswa. Penelitian ini
menggunakan rumus slovin, maka diambil
beberapa sampel siswa tersebut dengan
taraf kesalahan 5%. Dengan menggunakan
rumus tersebut, maka total jumlah sampel
yang akan dipilih untuk penelitian adalah

116 sampel.

Jenis dan Cara Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini, terdapat dua
jenis data yang digunakan, yaitu data
primer dan data sekunder. Data primer
mengacu pada informasi yang
dikumpulkan  secara langsung dari
sumbernya untuk tujuan penelitian ini.,
yaitu identitas sampel, antropometri,
durasi penggunaan gadget dan asupan zat
gizi makro 2x24 jam.. Data sekunder
meliputi informasi yang diperoleh dari
sumber-sumber  yang telah ada
sebelumnya., termasuk catatan-catatan
yang tersedia, yang meliputi gambaran
umum tentang SMPN 16 Makassar.

Cara Pengolahan, Analisis dan
Penyajian Data

1. Pengolahan Data
Berdasarkan data yang
telah  terkumpul, maka data
identitas diproses secara deskriptif,
jenis  kelamin  dikategorikan
menjadi  dua, umur  sampel
dikategorikan menjadi tiga, data
asupan gizi, data  durasi
penggunaan gadget, dan data status
gizi masing-masing dikategorikan
menjadi dua.
2. Analisis Data
Setelah mendapatkan data,
analisis dilakukan menggunakan

metode analisis univariat untuk



mendapatkan gambaran distribusi 1. Umur Sampel

frekuensi dan persentase pada Tabel 1
setiap variabel melalui analisis Distribusi Sampel Berdasarkan
deskriptif. Selain itu, analisis Umur

bivariat juga dilakukan untuk Umur n %
menguji hipotesis antar variabel. 13 Tahun 31 267
Dalam analisis ini, uji Chi-Square

. . 14 Tahun 72 62,1
digunakan dengan p-value sebagai

acuan. dan tingkat signifikansi o 15 Tahun 13 11,2
(0,05) atau lebih besar.

Total 116 100
3. Penyajian Data
Has” anallS'S data Sumber : Data Pl’imer, 2023

kemudian disajikan dalam bentuk Berdasarkan Tabel 1 di atas, dapat
tabel yang dilengkapi dengan disimpulkan bahwa mayoritas atau
penjelasan naratif. sebagian besar siswa memiliki usia 14

tahun, vyaitu sebanyak 72 orang

HASIL DAN PEMBAHASAN . .
(62,1%Jenis Kelamin Sampel

1. Gambaran Karakteristik Tabel 2
Sampel Distribusi Sampel Berdasarkan
Pada  penelitian ini Jenis Kelamin
dilakukan  pengumpulan  data Jenis Kelamin -~ n %

melalui  wawancara, pengisian
kusioner  durasi  penggunaan Laki-laki 60 517
gadget, pengisian formulir recall

2x24 jam dan  pengukuran

Perempuan 56 48,2
antropometri. Karakteristik sampel
di SMPN 16 Makassar adalah Total 116 100
sebagai berikut. Sumber : Data Primer, 2023

Berdasarkan Tabel 2 di atas,
dapat disimpulkan bahwa mayoritas
atau sebagian besar siswa memiliki jenis
kelamin laki-laki, yaitu sebanyak 60
orang (51,7%).



2. Durasi Penggunaan Gadget
Tabel 3

Distribusi Sampel Berdasarkan
Durasi Penggunaan Gadget

Durasi Penggunaan
%

gadget

Cukup 55 47,4
Lebih 61 52,6
Total 116 100

Sumber : Data Primer, 2023
Berdasarkan Tabel 3 di atas,
dapat disimpulkan bahwa mayoritas
atau sebagian besar siswa memiliki
durasi penggunaan gadget yang lebih
lama, yaitu sebanyak 61 orang
(52,6%).
3. Asupan Zat Gizi Makro
a. Asupan Protein
Tabel 4

Distribusi Sampel Berdasarkan
Asupan Protein

protein yang kurang, yaitu sebanyak 79
orang (68,1%).Asupan Lemak
Tabel 5

Distribusi Sampel Berdasarkan
Asupan Lemak

Asupan Lemak n %
Cukup 51 44
Kurang 65 56
Total 116 100

Sumber : Data Primer, 2023

Berdasarkan Tabel 5 di atas,
dapat disimpulkan bahwa mayoritas
atau sebagian besar siswa memiliki
asupan lemak yang Kkurang, Vyaitu
sebanyak 65 orang (56%).Asupan
Karbohidrat

Tabel 6

Distribusi Sampel
Berdasarkan Asupan Protein

Asupan

n %
karbohidrat
Cukup 34 29,3
Kurang 82 70,7
Total 116 100

Asupan

) n %
Protein
Cukup 37 31,9
Kurang 79 68,1
Total 116 100

Sumber : Data Primer, 2023

Berdasarkan Tabel 4 di atas, dapat
disimpulkan bahwa mayoritas atau

sebagian besar siswa memiliki asupan

Sumber : Data Primer, 2023
Berdasarkan Tabel 6 di atas, dapat
disimpulkan bahwa mayoritas atau
sebagian besar siswa memiliki asupan
karbohidrat yang kurang, yaitu sebanyak
82 orang (70,7%).



4. Status Gizi Berdasarkan Tabel 7 di

Tabel 7 atas, dapat disimpulkan bahwa
Distribusi Sampel Berdasarkan mayoritas atau sebagian besar
Status Gizi . A .
siswa memiliki status gizi yang
Status gizi n % normal, yaitu sebanyak 90 orang
Gizi normal 90 77,5 (77,5%).
Gizi tidak
26 22,5
normal
Total 116 100

Sumber : Data Primer, 2023

2. Hubungan Durasi Penggunaan Gadget Dengan Asupan Protein Siswa SMPN 16
Makassar

Tabel 8
Hubungan Durasi Penggunaan Gadget Dengan Asupan Protein Siswa SMPN 16
Makassar
Durasi Asupan Protein
Total p-value
penggunaan Cukup Kurang
gadget n % n % n %
Cukup 17 30,9 38 691 55 100
0,828
Lebih 20 328 41 672 61 100

Sumber : Data Primer, 2023

Dari Tabel 8 yang terlampir di atas, dapat dilihat bahwa contoh-contoh yang
diambil menunjukkan bahwa sampel dengan durasi penggunaan gadget lebih dan

asupan protein kurang lebih tinggi yaitu sebanyak 41 orang (67,2%



3. Hubungan Durasi Penggunaan Gadget Dengan Asupan Lemak Siswa SMPN 16

Makassar

Tabel 9
Hubungan Durasi Penggunaan Gadget Dengan Asupan Lemak Siswa SMPN 16

Makassar
Durasi Asupan Lemak

Total p-value
penggunaan Cukup Kurang
gadget n % n % n %
Cukup 15 273 40 727 55 100
0,001

Lebih 36 59 25 41 61 100

Sumber : Data Primer, 2023
Dari Tabel 9 yang terlampir di atas, dapat dilihat bahwa contoh-contoh yang
diambil menunjukkan bahwa sampel dengan durasi penggunaan gadget cukup dan
asupan lemak kurang lebih tinggi yaitu sebanyak 40 orang (72,7%).

4. Hubungan Durasi Penggunaan Gadget Dengan Asupan Karbohdrat Siswa SMPN
16 Makassar

Tabel 10

Hubungan Durasi Penggunaan Gadget Dengan Asupan Karbohidrat Siswa SMPN
16 Makassar

Durasi Asupan Karbohidrat Total p-value
penggunaan Cukup Kurang
gadget n % n % n %
Cukup 12 21,8 43 78,2 55 100

0,139
Lebih 22 36,1 39 63,9 61 100

Sumber : Data Primer, 2023
Dari Tabel 10 yang terlampir di atas, dapat dilihat bahwa contoh-contoh yang
diambil menunjukkan bahwa sampel dengan durasi penggunaan gadget cukup dan
asupan karbohidrat kurang lebih tinggi yaitu sebanyak 43 orang (78,2%).



5. Hubungan Durasi Penggunaan Gadget Dengan Status Gizi Siswa SMPN 16

Makassar
Tabel 11
Hubungan Durasi Penggunaan Gadget Dengan Asupan Karbohidrat Siswa SMPN 16
Makassar
Status gizi
Durasi
Gizi tidak Total p-value
penggunaan Gizi normal
normal
gadget
n % n % n %
Cukup 43 782 12 21,8 55 100
0,884
Lebih 47 77 14 23 61 100

Sumber : Data Primer, 2023
Dari Tabel 11 yang terlampir di atas, dapat dilihat bahwa contoh-contoh yang
diambil menunjukkan bahwa sampel dengan durasi penggunaan gadget lebih dan status

gizi normal lebih tinggi yaitu sebanyak 47 orang (77%).

PEMBAHASAN kategori cukup dan lebih memiliki

asupan protein yang tidak berbeda

jauh yaitu 69,1% dan 67,2%.
Setelah dilakukan uji Chi

Square Test, diperoleh nilai

1. Hubungan Durasi Penggunaan
gadget Dengan Asupan Protein
Pada Siswa Kelas VII SMPN 16

Makassar
signifikansi sebesar 0,828 yang

Hasil tabulasi silang antara
durasi penggunaan gadget dengan
kategori cukup memiliki nilai yang
tinggi pada asupan protein kurang
sebesar 69,1%. Sedangkan, sampel
dengan durasi penggunaan gadget
dengan Kkategori lebih memiliki
nilai yang tinggi juga terdapat pada
asupan protein  kurang yaitu
sebesar 67,2%. Dari hasil diatas
memiliki  arti  bahwa durasi

penggunaan gadget yang memiliki

lebih besar dari nilai a (0,05). Oleh
karena itu, hipotesis nol (HO)
diterima  sedangkan hipotesis
alternatif (Ha) ditolak, yang
mengindikasikan  bahwa tidak
terdapat hubungan antara variabel
durasi penggunaan gadget dengan
asupan protein. Hal ini disebabkan
oleh hasil data mengenai durasi
penggunaan gadget yang
terkategori cukup dan berlebihan

hampir sama dengan hasil data



asupan protein. Jadi, tidak ada
hubungan  durasi  penggunaan
gadget dengan asupan protein
sampel.

Penelitian  ini  seiring
dengan atau sejalan dengan
(Nadiah Aprilia, dkk, 2021) yang
menjelaskan bahwa hasil penelitain
yang didapatkan berupa variabel
asupan tidak memiliki hubungan
terhadap variabel durasi bermain
alat elektronik (gadget). Dimana
siswa dengan durasi gadget
berlebihan belum tentu
mengonsumsi  asupan  protein
berlebih maupun kurang, begitu
juga dengan siswa yang bermain
gadget dengan durasi waktu yang
cukup. Sehingga durasi
penggunaan  gadget bukanlah
penentu jJumlah asupan yang masuk
pada siswa SMPN 16 Makassar
. Hubungan Durasi Penggunaan
gadget Dengan Asupan Lemak
Pada Siswa Kelas VII SMPN 16
Makassar

Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwasanya asupan
lemak Siswa kelas VIII di SMPN
16 Makassar dikategorikan masih
kurang (56%). Dari jumlah 116
Siswa yang telah dibagikan
kuesioner recall 2x24  jam
didapatkan 51 (44%) Siswa dengan

asupan lemak cukup dan 65 Siswa
(56%) dengan asupan lemak
kurang. Hubungan antara screen-
time viewing (durasi penggunaan
gadget) dengan asupan lemak
diperoleh nilai signifikansi sebesar
yaitu 0,001 (p<0,05) sehingga HO
ditolak dan Ha diterima yang
artinya ada hubungan antara durasi
penggunaan gadget dengan asupan
lemak. Temuan ini konsisten
dengan penelitian  sebelumnya
yang dilakukan di Pekanbaru, yang
menyimpulkan bahwa terdapat
hubungan yang signifikan antara
faktor media dengan perilaku
makan remaja. (Kumala et al,
2019).

Penelitian ini menunjukkan
adanya hubungan dikarenakan
responden dengan durasi
penggunaan gadget yang tinggi
pada  penelitian ini cenderung
memiliki asupan lemak yang cukup
(>80-110%) selanjutnya responden
dengan durasi gadget yang cukup
memiliki asupan lemak kurang
(<80%). Penemuan ini konsisten
dengan studi sebelumnya yang
dilakukan oleh (Andriani, 2021)
bahwasanya paparan yang lama
terhadap layar berdampak pada
penurunan aktivitas fisik dan

peningkatan konsumsi lemak dan



karbohidrat. Oleh karena itu,
kebiasaan yang melibatkan
penggunaan layar yang melebihi
rekomendasi dapat berkontribusi
pada peningkatan Indeks Massa
Tubuh (IMT), terutama pada usia
remaja. Menghabiskan waktu yang
berlebihan di depan layar dalam
sehari  memiliki  kemungkinan
untuk mengonsumsi camilan dan
hampir dua kali lebih mungkin
menjadi gemuk.
. Hubungan Durasi Penggunaan
gadget Dengan Asupan
Karbohidrat Pada Siswa Kelas
VIl SMPN 16 Makassar

Hasil penelitian ini
mengindikasikan bahwa mayoritas
siswa kelas VIII di SMPN 16
Makassar memiliki asupan
karbohidrat yang kurang (70,7%),
sedangkan hanya sebagian kecil
siswa (29,3%) yang memiliki
asupan karbohidrat yang cukup.
Setelah melakukan uji Chi-Square
Test, diperoleh nilai signifikansi
sebesar 0,139 yang lebih besar dari
0,05. Oleh karena itu, hipotesis nol
(HO) diterima dan hipotesis
alternatif (Ha) ditolak, yang
menunjukkan bahwa tidak ada
hubungan antara durasi
penggunaan gadget dengan asupan
karbohidrat. Hal ini dikarenakan

Persentase konsumsi karbohidrat
pada durasi penggunaan gadget
yang terkategori cukup dan lebih
tidak memiliki perbedaan yang
signifikan, yaitu sebesar 78,2%.
dan 63,9% sehingga pada
penelitian ini tidak bisa dikatakan
bahwa durasi penggunaan gadget
dan asupan Kkarbohidrat saling
berhubungan.

Penemuan ini mendukung
temuan yang sebelumnya
dilaporkan oleh (Rizal et al. 2021),
yang menunjukkan bahwa pada
penelitian  tersebut didapatkan
Kesimpulan yakni tidak terdapat
hubungan antara screentime dan
asupan nutrisi terhadap indeks
massa tubuh. Dimana siswa dengan
durasi gadget berlebihan belum
tentu mengonsumsi asupan
karbohidrat ~ berlebih  maupun
kurang, begitu juga dengan siswa
yang bermain gadget dengan durasi
waktu yang cukup. Sehingga durasi
penggunaan  gadget bukanlah
penentu jJumlah asupan yang masuk
pada siswa SMPN 16 Makassar.
Hubungan Durasi Penggunaan
gadget Dengan Status Gizi Pada
Siswa Kelas VII SMPN 16
Makassar

Beberapa penelitian
mengindikasikan adanya korelasi



antara lamanya penggunaan layar
dan status gizi pada remaja.
Penggunaan layar yang intens
seringkali terkait dengan tingkat
aktivitas fisik yang rendah. Selain
itu, pola makan yang tidak sesuai
dengan rekomendasi juga
diasumsikan  dapat  memiliki
dampak jangka panjang terhadap
status gizi. (Andriani, 2021).

Namun, analisis data dalam
penelitian ini, uji  Chi-Square
digunakan dengan tingkat
signifikansi (alpha) sebesar 5%
atau 0,05.menunjukkan hasil yang
tidak sejalan yaitu  Setelah
melakukan perhitungan, diperoleh
nilai Chi-Square sebesar 0,884 >
0,05 Sehingga, hipotesis nol (HO)
diterima dan hipotesis alternatif
(Ha) ditolak. Hasil ini
menunjukkan bahwa tidak ada
hubungan yang signifikan antara
durasi penggunaan gadget dengan
status gizi. Hal ini disebabkan oleh
fakta ~ bahwa  data  durasi
penggunaan gadget dalam kategori
cukup dan berlebihan memiliki
kesamaan yang hampir sama
dengan hasil status gizi.

Dengan demikian, tidak
terdapat hubungan yang signifikan

antara durasi penggunaan gadget

dengan status gizi siswa SMPN 16
Makassar.

Penelitian lain yang
dilakukan oleh (Achmad Ali Fikri
dkk, 2022).menjelaskan bahwa
Tidak ada hubungan langsung
antara screen-time dan status gizi,
karena terdapat faktor-faktor lain
yang lebih kompleks yang dapat
mempengaruhi. Faktor-faktor ini
menjadi alasan mengapa tidak ada
korelasi antara screen-time dan
status gizi. Durasi penggunaan
gadget tidak menjadi faktor
penentu dalam menentukan status
gizi siswa SMPN 16 Makassar
dikarenakan  siswa  memiliki
pilihan untuk makan atau tidak
makan saat bermain atau tidak
bermain gadget.

KESIMPULAN

Tidak terdapat hubungan antara
durasi penggunaan gadget dengan asupan
protein dan karbohidrat pada siswa kelas
VII SMPN 16 Makassar dan tidak terdapat
hubungan antara durasi penggunaan
gadget dengan status gizi pada siswa kelas
VIl SMPN 16 Makassar. Terdapat
hubungan antara durasi penggunaan
gadget dengan asupan lemak pada siswa
kelas VII SMPN 16 Makassar



SARAN

Peneliti lain dapat melanjutkan
penelitian ini dengan memperluas cakupan
variabel yang digunakan dan menggali
faktor penyebab lain yang mungkin
berkontribusi. yang mempengaruhi status
gizi. Siswa SMPN 16 Makassar untuk
mengurangi penggunaan gadget, terutama
selama  pembelajaran  di  sekolah,
disarankan untuk meningkatkan aktivitas
fisik di sekolah. Hal ini dapat membantu
mengurangi durasi penggunaan gadget

yang berlebihan..
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