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Pendahuluan: Kecemasan anak terhadap perawatan gigi di klinik 

menimbulkan masalah yang signifikan bagi pasien dan profesi 

kedokteran gigi. Salah satu cara untuk mengatasi kecemasan pasien 

dengan distraksi video game. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

efektivitas distraksi video game dalam menurunkan tingkat kecemasan 

anak usia 7-10 tahun pada tindakan anastesi infiltrasi. Metode: 

Penelitian ekperimen kuasi pre-test post-test dilakukan dengan 

melibatkan 32 subjek purposive sampling, yang dibagi menjadi dua 

kelompok (16 dengan distraksi video game dan 16 sebagai kontrol). 

Facial Image Scale (FIS) digunakan untuk mengukur tingkat kecemasan. 

Hasil: Uji t independent menunjukkan terdapat perbedaan yang 

signifikan antara kedua kelompok (p<0,05), dengan penurunan tingkat 

kecemasan pada kelompok dengan distraksi video game sebesar 47,40% 

sedangkan pada kelompok kontrol terjadi peningkatan sebesar 71,40%. 

Simpulan: Distraksi video game efektif mengurangi kecemasan anak 

usia 7-10 tahun pada tindakan anastesi infiltrasi dengan tingkat 

penurunan sebesar 47,40%. 
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Introduction: Children’s anxiety toward dental care in the clinic creates 

significant problems for the patient and the dental professionals. One of 

the techniques to overcome the anxiety of the patient is by using video 

game distraction.  This study purpose to determined the effectiveness of 

video game distraction on reducing the level of anxiety in children 

between 7-10 years during infiltration anesthesia. Method: A pre-test 

post-test quasi-experimental study was conducted involving 32 purposive 

sampling subjects; divided into two groups (16 with video game 

distraction and 16 as a control). Facial Image Scale (FIS) was used to 

assess anxiety. Result: Independent t-test showed that there were 

significant differences between the two groups (p<0,05) with a decrease 

in the level of anxiety in the group with video game distraction by 

47,40% while there was an increase of 72,40% in the control 

group. Conclusion: Video game distraction could be effective in 

reducing anxiety in children aged 7-10 years under infiltration 

anesthesia with a reduction rate of 47,40%.  
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PENDAHULUAN 

Rasa cemas merupakan masalah paling 

umum dan penting bagi seorang dokter gigi.1 

Kecemasan merupakan suatu kondisi yang 

tidak menyenangkan yang dapat 

mempengaruhi perilaku pasien yang 

melakukan perawatan. Perawatan gigi dan 

mulut pada anak tidak semudah memberikan 

perawatan pada orang dewasa. Hal ini 

dikarenakan anak memiliki berbagai faktor 

yang mempengaruhi tingkah laku ketika akan 

diberikan perawatan. Diperlukan kemampuan 

seorang dokter gigi untuk mengelola tingkah 

laku dan kecemasan pasien terhadap tindakan 

perawatan gigi dan mulut (ansietas dental).2 

Pencabutan merupakan contoh perawatan 

gigi pada anak yang membutuhkan anestesi 

lokal. Pencegahan rasa sakit selama prosedur 

perawatan gigi dapat membangun hubungan 

baik antara dokter gigi dan pasien. Pada 

bidang kedokteran gigi pencabutan dengan 

penyuntikan (anestesi infiltrasi) serta 

pengeboran adalah keadaan yang paling 

memicu rasa cemas.3 

Secara psikologis kecemasan dapat diukur 

dengan Facial Image Scale (FIS). FIS 

merupakan pengukuran tingkat kecemasan 

dengan menggunakan sistem skor dari 1 

sampai dengan 5. Skor 1 menunjukkan 

ekspresi wajah sangat senang sedangkan skor 

5 menunjukkan ekspresi wajah sangat tidak 

senang.4 

Pengelolaan tingkah laku yang tepat 

diperlukan untuk mengatasi ansietas dental, 

dapat dengan berbagai cara melalui 

pendekatan komunikasi, modeling, tell-show-

do dan distraksi. Kecemasan sering terjadi 

pada anak kelompok usia 7-10 tahun dapat 

berasal dari faktor pengalaman tidak 

menyenangkan selama kunjungan ke dokter 

gigi sebelumnya, kesan negatif dari 

perawatan gigi yang didapatkan dari 

pengalaman keluarga atau temannya, 

perasaan asing saat perawatan gigi. 

Pendekatan secara distraksi pada anak 

kelompok usia tersebut merupakan salah satu 

pengelolaan tingkah laku yang dapat 

mengurangi kecemasan dengan mengalihkan 

perhatian dari situasi tidak menyenangkan 

kepada hal yang menyenangkan. Salah satu 

bentuk distraksi yaitu distraksi audio visual 

dan salah satunya adalah Video game 

genggam.5 

Video game didefinisikan sebagai sebuah 

permainan elektronik yang digunakan untuk 

menciptakan sistem interaktif yang dapat 

menghasilkan umpan balik visual. Video 

game telah digunakan dalam bidang medis 

sebagai alat rehabilitasi atau 

psychoeducational dan psikoterapi. Video 

game memenuhi kriteria sebagai distraksi, 

karena melibatkan partisipasi aktif dari 

pasien dalam hal pendengaran, penglihatan 

dan sentuhan. Saat bermain video game 

konsentrasi seseorang biasanya terfokus pada 

apa yang sedang dimainkannya sehingga hal 

ini dapat mengalihkan perasaan cemas yang 

dirasakan individu dan meningkatkan 

kepatuhan dalam menjalani perawatan.6  

Patel et al (2006) menunjukkan terdapat 
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pengaruh yang signifikan dari video game 

dalam menurunkan rasa cemas dan tekanan 

darah sistolik pada anak.7 Demikian pula 

penelitian yang dilakukan Sugianto (2014) 

menyatakan bahwa distraksi video game 

genggam selama pemeriksaan gigi dapat 

menurunkan kecemasan anak usia 6-7 tahun.8 

Beberapa penelitian telah menunjukkan video 

game dapat menurunkan tingkat kecemasan 

anak pada perawatan gigi tetapi belum 

jelasnya efektivitas video game. Tujuan 

penelitian untuk mengetahui efektivitas 

distraksi video game terhadap penurunan 

kecemasan anak usia 7-10 tahun pada 

tindakan anestesi infiltrasi. 

 

METODE 

Penelitian yang dilakukan adalah 

eksperimental klinis dengan desain pre-test -

post-test group control design. Penelitian 

dilakukan di Departemen IKGA Rumah 

Sakit Gigi dan Mulut FKG Universitas Prof. 

Dr. Moestopo (Beragama) pada bulan 

Februari 2020.  

Populasi adalah pasien anak usia 7-10 tahun 

yang datang ke Klinik IKGA RSGM UPDM 

(B). Kriteria inklusi sampel penelitian ini 

yaitu pasien anak di Klinik Kedokteran Gigi 

Anak RSGM UPDM(B), pasien anak berusia 

7-10 tahun, pasien dengan tindakan anestesi 

infiltrasi pada pencabutan gigi, pasien 

pertama kali melakukan perawatan 

pencabutan gigi dengan infiltrasi.  

Sementara itu, kriteria eksklusi yaitu pasien 

yang telah mengisi informed consent namun 

tidak hadir saat penelitian, pasien yang telah 

mengisi informed consent namun tidak 

menyelesaikan prosedur penyuntikan 

infiltrasi. 

Tehnik pengambilan sampel metode 

purposive sampling dan untuk menentukan 

untuk jumlah sampel digunakan rumus 

Federer (1983).9 Diperoleh sampel sebanyak 

32 anak yang akan dibagi menjadi 2 

kelompok yaitu 16 sampel untuk kelompok 

perlakuan dan 16 sampel untuk kelompok 

kontrol. Pada kelompok perlakuan diberikan 

video game disesuaikan umur dan kesukaan 

anak. 

Facial Image Scale (FIS) merupakan alat 

ukur yang digunakan untuk mengetahui 

tingkat kecemasan seseorang berdasarkan 

pada ekspresi yang ditunjukkan oleh pasien. 

Pengukuran tingkat kecemasan dengan FIS 

ini menggunakan sistem skor dari 1 sampai 

dengan 5. Skor 1 menunjukkan ekspresi 

wajah sangat senang sedangkan skor 5 

menunjukkan ekspresi wajah sangat tidak 

senang.4  

 

Gambar 1 Facial Image Scale 

1 =  Sangat bahagia 

2 =  Bahagia 

3 =  Netral (dianggap tidak ada 

kecemasan) 

4 =  Sedih 

5 =  Sangat Sedih 

Analisis data dengan uji Mann Whitney dan 

uji t independen. 
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Perempuan

69%

Laki-laki, 

31%

Perempuan Laki-laki

HASIL 

Distribusi frekuensi berdasarkan jenis 

kelamin pada tabel 1 dan gambar 2 

menunjukkan bahwa jumlah terbanyak 

adalah jenis kelamin perempuan sebanyak 22 

orang dengan persentase 68,8%, sedangkan 

jenis kelamin laki-laki sebanyak 10 orang 

dengan persentase 31,2% dari total subyek 

penelitian sebanyak 32 orang yang 

memenuhi kriteria inklusi (100%). 

 

Tabel 1 Distribusi Frekuensi Pasien Berdasarkan Jenis 

Kelamin 

Jenis Kelamin Frekuensi Persentase 

(%) 

Perempuan 22 68,8% 

Laki-laki 10 31,2% 

Total 32 100% 

 

Gambar 2 Distribusi Frekuensi Pasien berdasarkan 

Jenis Kelamin 

 

Distribusi frekuensi berdasarkan usia pada 

tabel 2 dan gambar 3 menunjukkan bahwa 

jumlah terbanyak adalah usia 7 tahun 

sebanyak 16 orang dengan persentase 50,0%, 

diikuti oleh usia 8 tahun sebanyak 7 orang 

dengan persentase 21,9%, usia 9 tahun 

sebanyak 5 orang dengan persentase 15,6%, 

dan usia 10 tahun sebanyak  4 orang dengan 

persentase 12,5% dari total subyek penelitian 

sebanyak 32 orang yang memenuhi kriteria 

inklusi (100%). 

 

Tabel 2  Distribusi Frekuensi Pasien Berdasarkan Usia 

Umur 

(Tahun) 

Jumlah Persentase (%) 

7 16 50,0% 

8 7 21,9% 

9 5 15,6% 

10 4 12,5% 

Total 32 100% 

 

 

Gambar 3  Distribusi Frekuensi Pasien Berdasarkan 

Usia 

 

Hasil pemeriksaan tingkat kecemasan 

sebelum dan sesudah tindakan anestesi 

infiltrasi untuk masing-masing kelompok 

distraksi video game dan tanpa distraksi 

video game dapat dilihat pada tabel 3. 

 

Tabel 3 Rata-rata Kecemasan Sebelum dan Sesudah 

Pada Kelompok dengan Distraksi video game dan 

Kelompok Tanpa Distraksi video game. 

Kelom-

pok 
n Min Max Mean 

Std. 

Deviasi 

Kecemasan dengan distraksi 

Sebelum 16 2 4 3,31 0,602 

Sesudah 16 1 2 1,69 0,479 

Kecemasan tanpa distraksi 

Sebelum 16 1 4 2,62 0,806 

Sesudah 16 2 5 4,12 0,719 
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Uji statistik yang digunakan pada penelitian 

ini adalah uji Mann Whitney. Uji ini 

digunakan karena sampel berasal dari dua 

kelompok yang tidak berpasangan. Hasil 

yang didapat pengukuran kecemasan 

menggunakan Facial Image Scale 

menunjukkan bahwa dari 32 pasien anak di 

Klinik IKGA FKG UPDM (B), pada 

kelompok menggunakan distraksi video 

game terdapat perbedaan perubahan 

kecemasan berupa penurunan dari 3,31 

menjadi 1,69 dan kelompok tanpa distraksi 

video game mengalami kenaikan rata-rata 

yaitu dari 2,62 menjadi 4,12.  

Tabel 4 menunjukkan rata-rata selisih 

perubahan kecemasan antara kelompok 

distraksi video game dan kelompok tanpa 

distraksi video game adalah 8,5 dan 24,5 

yang menunjukkan kelompok distraksi video 

game memiliki penurunan kecemasan dan 

kelompok tanpa distraksi video game 

memiliki peningkatan kecemasan. 

 

Tabel 4 Rata-rata Selisih Perubahan Kecemasan 

Antara Kelompok Distraksi Video Game dan 
Kelompok Tanpa Distraksi Video Game Terhadap 

Tindakan Anestesi Infiltrasi 

Kelompok n 
Mean 

Rank 

Distraksi Video 

Game 

16 8,5 

Tanpa Distraksi 

Video Game 

16 24,5 

Total 32  

 

Pada tabel 5 menunjukkan dengan uji Man 

Whittney diperoleh nilai p < 0.005 yaitu 

0,000 maka dapat disimpulkan terdapat 

perbedaan yang bermakna antara kedua 

kelompok sampel penelitian. Penurunan 

kecemasan kelompok yang diberi distraksi 

video game adalah lebih kecil daripada 

kelompok tanpa distraksi video game, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa distraksi 

video game dapat mempengaruhi penurunan 

kecemasan anak usia 7-10 tahun pada 

tindakan anestesi infiltrasi. 

 

Tabel 5 Hasil Uji Mann Whitney Perubahan 
Kecemasan Sebelum dan Sesudah Tindakan Anestesi 

Infiltrasi pada Kelompok Distraksi Video Game dan 

Tanpa Distraksi Video Game. 

 
Sig. (2 

tailed) 

Mann Whitney 0.000 

*Nilai sig. <0.05 = terdapat perbedaan signifikan 

secara statistik 

 

Pada tabel 6 menunjukan hasil uji t 

independen terdapat perbedaan yang sangat 

signifikan antara skor kecemasan pre-test 

dan post-test antara distraksi video game 

terhadap kelompok kontrol tanpa distraksi 

(p=0,00000567). Rata-rata penurunan tingkat 

kecemasan dengan distraksi video game 

sebesar 40,40% sedangkan tanpa distraksi 

terjadi kenaikan tingkat kecemasan sebesar 

72,40%, sehingga dapat disimpulkan 

distraksi video game efektif mengurangi 

tingkat kecemasan anak usia 7-10 tahun pada 

tindakan anestesi infiltrasi. 

 

Tabel 6 Hasil Uji t independen untuk mengukur 

efektivitas distraksi video game terhadap kecemasan 
anak usia 7-10 tahun pada tindakan infiltrasi anastesi 

 Distraksi Video Game Kontrol 

Mean 40.40 72.40 

Standar 

Deviasi 

16.87 67.27 

 16 16 
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PEMBAHASAN 

Penelitian dilakukan pada anak usia 7-10 

tahun merupakan periode gigi bercampur. 

Perkembangan mental anak berusia 7-10 

tahun, keseimbangan antara sifat 

ketergantungan dan sifat mandiri dilakukan 

secara baik. Anak mengembangkan 

kemampuan untuk menjadi mandiri, 

kemampuan berbicara, keterampilan fisik, 

rasa tanggung jawab, dan kemampuan 

berpikir. Pada masa ini keterampilan 

menggunakan anggota tubuh dan kepandaian 

berpikir merupakan hal yang penting.  

Fischer et al menyatakan bahwa anak usia 7-

8 tahun mungkin telah mengembangkan 

keterampilan kognitif dan motorik yang 

cukup untuk memahami dan memainkan 

video game sendiri. Sedangkan menurut 

Borgers et al, mungkin juga ada 

hubungannya dengan fakta bahwa anak-anak 

yang lebih muda tidak dapat memberikan 

tanggapan yang wajar terhadap survei 

kuesioner; dikutip oleh Lu et al.10  

Kecemasan dapat didefinisikan sebagai 

kondisi emosional yang tidak 

menyenangkan, ditandai oleh perasaan-

perasaan subjektif seperti ketegangan, 

ketakutan, dan kekhawatiran dan ditandai 

dengan aktifnya sistem saraf pusat.11 

Kecemasan sering terjadi pada anak 

kelompok usia 7-10 tahun yang berasal dari 

berbagai macam faktor diantaranya 

pengalaman tidak menyenangkan selama 

kunjungan ke dokter gigi sebelumnya, kesan 

negatif dari perawatan gigi yang didapatkan 

dari pengalaman keluarga atau temannya, 

perasaan asing saat perawatan gigi. 

Penelitian serupa telah dilakukan oleh 

Cutbert dan Melamed yang membuktikan 

bahwa kelompok anak usia 6-8 tahun 

merupakan periode tingkat kecemasan 

tertinggi dan paling tidak koperatif selama 

perawatan gigi.12 

Tabel 2 hasil dari penelitian ini menunjukkan 

kelompok usia tertinggi didapatkan pada 

anak usia 7 tahun yaitu 16 anak sebesar 50%. 

Hal ini terjadi dikarenakan anak kelompok 

usia 7 tahun mengalami fase gigi bercampur. 

Periode gigi bercampur merupakan periode 

saat terlihat gigi sulung dan permanen di 

dalam rongga mulut. Scheid dan Weiss 

mengemukakan urutan kemunculan gigi 

geligi permanen pertama kali terjadi pada 

anak dari 6-7 tahun.13 

Distraksi video game yaitu teknik 

menghilangkan perhatian pasien dari hal 

yang dianggap tidak menyenangkan ke hal 

yang menyenangkan.5 Video game 

merupakan sebuah permainan elektronik 

yang digunakan untuk menciptakan sistem 

interaktif yang dapat menghasilkan umpan 

balik visual, yaitu melibatkan partisipasi aktif 

dari pasien dalam hal pendengaran, 

penglihatan dan sentuhan. Saat bermain 

video game konsentrasi seseorang biasanya 

terfokus pada apa yang sedang dimainkannya 

sehingga hal ini dapat mengalihkan perasaan 

cemas yang dirasakan individu dan 

meningkatkan kepatuhan dalam menjalani 

perawatan.6    
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Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, 

dengan penghitungan statistik menggunakan 

uji Mann-Whitney, terlihat ada perbedaan 

yang bermakna p < 0.005 (tabel 5). 

Penelitian ini menunjukkan penurunan 

kecemasan pada anak usia 7-10 sebelum dan 

sesudah tindakan infiltrasi dilakukan.  Sesuai 

dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Sugianto (2014) menyatakan bahwa distraksi 

video game genggam selama pemeriksaan 

gigi dapat menurunkan kecemasan anak usia 

6-7 tahun.8 Penelitian yang pernah dilakukan 

juga oleh Zellawati (2011) menjelaskan anak 

mendapatkan kesempatan untuk melepaskan 

ketegangan yang alami. Bermain sebagai 

terapi merupakan salah satu sasaran yang 

digunakan dalam membantu anak 

menghadapi masalahnya.14 

Hasil uji t independen (tabel 6) terdapat 

perbedaan yang sangat signifikan antara 

perlakukan yang menggunakan video game 

dan kontrol (p<0,005) yang menunjukkan 

bahwa distraksi video game efektif dalam 

menurunan tingkat kecemasan rata-rata 

sebesar 47,40%, sedangkan tanpa distraksi 

terjadi kenaikan tingkat kecemasan sebesar 

72,40%. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa distraksi video game efektif 

menurunkan kecemasan anak usia 7-10 tahun 

pada tindakan infiltrasi anastesi.  

Sesuai dengan hasil penelitian Allani et al 

tahun 2016 menunjukkan kecemasan pasien 

setelah menggunakan distraksi video dan 

video game saat dan sesudah anestesi lokal 

selama pencabutan gigi secara signifikan 

lebih rendah daripada kecemasan pra-

operasi. Memainkan video game, yang 

bertindak sebagai teknik pengalihan aktif, 

mengurangi kecemasan pasien lebih baik 

daripada hanya menonton acara kartun secara 

pasif meskipun hasilnya tidak signifikan 

secara statistik. Sebuah video kartun atau 

video game pada telepon seluler dapat 

ditawarkan kepada kebanyakan anak karena 

mereka mudah untuk menerapkan metode 

portable dan efektif untuk mengurangi 

kecemasan di area pra operasi salama injeksi 

anastesi lokal untuk pencabutan gigi. Tehnik 

distraksi ini juga mengurangi stress 

pelaksanaan pada dokter gigi anak. 15 

Sebuah studi yang dilakukan oleh Attar et al 

menyarankan distraksi aktif yang 

meningkatkan visual, mental, dan partisipasi 

motorik pasien anak akan memberikan 

anxiolysis dan analgesia yang melebihi efek 

gangguan distraksi pasif. Prabhakar et al 

menilai kecemasan anak dalam empat 

kunjungan gigi - skrining, profilaksis, 

persiapan rongga dan kunjungan restorasi, 

serta kunjungan ekstraksi, menemukan 

bahwa distraksi Audio Visual (AV) lebih 

efektif daripada distraksi audio. Selanjutnya 

dengan membandingkan tiga teknik distraksi 

untuk mengurangi stres pada pasien 

(program audiokomedi, video-komedi dan 

video game), Seyrek et al. menemukan 

program video dan video game lebih efektif 

daripada program audio. Hasil lebih lanjut 

menunjukkan distraksi yang sukses disertai 

dengan peningkatan keinginan fisiologis, 
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kemungkinan menunjukkan tingkatan 

penyerapan psikologis atau keterlibatan 

dalam video; dikutip oleh Allani et al. 15 

Berdasarkan hasil penelitian Varun et al pada 

tahun 2016 bahwa 78% anak mempunyai 

perilaku positif setelah menggunakan 

simulasi dental; video game adalah media 

yang efektif untuk menyampaikan pesan 

modifikasi perilaku dalam format yang 

menghibur dan menarik. Video game juga 

telah terbukti meningkatkan perilaku positif 

pada anak usia 5-8 tahun.16 

Menurut Thompson et al dan Petty et al 

bahwa model pembelajaran yang 

komprehensif untuk perubahan perilaku 

melalui video game didasarkan pada teori 

pembelajaran sosial dan model likehood 

(kemungkinan maksimum) termasuk tahapan 

sebagai atensi, retensi, reproduksi dan 

motivasi. Menurut Petty et al elaborasi model 

likehood mendapatkan dan mempertahankan 

perhatian seseorang akan menjadi langkah 

pertama untuk memproses informasi dalam 

pesan sehingga mendorong perubahan. 

Sedangkan tujuan pembelajaran sosial 

menurut Bandura mengubah perilaku yang 

cukup besar dimungkinkan dengan 

memberikan keterampilan dan kepercayaan 

diri untuk melakukan perilaku baru. Ryan et 

al menyatakan bahwa game memberikan 

keterampilan dan kepercayaan ini dengan 

elemen kesenangan; dengan demikian 

memberikan perubahan perilaku melalui 

peningkatan motivasi; dikutip oleh Varun et 

al. 16 

Hasil penelitian Meshki et al tahun 2018 

menyatakan memainkan permainkan 

simulasi dental tertentu sebelum kunjungan 

perawatan gigi pertama dapat mengurangi 

kecemasan yang dirasakan selama suntikan 

anastesi dan pengeboran.17 Sedangkan hasil 

penelitian Elicherla et al tahun 2019 

menunjukan bahwa edukasi anak sebelum 

melakukan prosedur perawatan gigi 

menggunakan aplikasi smart phone seperti 

dokter gigi kecil yang cantik (little lovely 

dentist) dapat secara signifikan mengurangi 

kecemasan antisipatif dan melibatkan anak 

dalam perawatan gigi selama kunjungan 

pertama.18   

Tehnik Audio Visual Distraction (AVD) 

menurut Khandelwal et al adalah cara pasif 

dan non infasif sederhana untuk menejemen 

perilaku dan dapat digunakan sebagai 

alternatif dalam menangni pasien anak pada 

perawatan gigi.19 Sedangkan menurut 

Chaudhary et al distraksi audio visual 

tampaknya menjadi alat yang berguna untuk 

mengurangi distres dan ansietas dental 

selama perawatan gigi.20 Sedangkan hasil 

tinjauan sistematis Pine et al tahun 2020 

menyatakan bahwa Casual Video Game 

(CVG) mungking menjanjikan untuk 

mengatasi kecemasan, depresi stress dan 

suasana hati yang kurang baik.21 

Michael et al menyatakan bahwa sebagian 

besar penelitian yang dipublikasikan tentang 

efek positif dari video game telah berfokus 

pada efek dari game yang serius. Popularitas 

permainan ini mungkin disebabkan, 
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sebagian, karena mereka memperoleh 

perasaan positif. Pertama kali disarankan 

oleh Csikszentmihalyi, bahwa yang paling 

baik dipahami sebagai ekuilibrium dinamis 

di mana keterampilan individu sesuai dengan 

aturan, tujuan, dan tantangan permainan. 

Landasan yang menjanjikan untuk 

pengalaman pengguna melalui perangkat 

game yang dikenal sebagai Casual Video 

Game (CVG); CVG mudah diakses dengan 

cepat; game yang dikembangkan seperti 

ponsel dan komputer, untuk meningkatkan 

ketersediaannya bagi pengguna; dikutip dari 

Pine et al.21 

 

SIMPULAN 

1 Terdapat perbedaan yang bermakna dari 

penurunan kecemasan anak usia 7-10 

tahun pada tindakan anestesi infiltrasi 

dengan menggunakan distraksi video 

game. 

2 Distraksi video game efektif mengurangi 

tingkat kecemasan anak usia 7-10 tahun 

sebesar 47,70% sedangkan tanpa 

distraksi terjadi peningkatan kecemasan 

anak sebesar 72,40%. 

 

SARAN 

1. Memberi informasi kepada orang 

tua/wali bahwa penggunaan distraksi 

video game dapat mengurangi tingkat 

kecemasan anak pada saat perawatan 

gigi.  

2. Dokter gigi dapat menggunakan 

distraksi video game dengan gadget 

untuk mengatasi kecemasan anak 

sebelum dan saat perawatan gigi agar 

anak maupun dokter gigi lebih tenang 

dan nyaman.  

3. Pemilihan video game disesuaikan 

dengan umur dan kesukaan anak 
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