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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mensintesis bukti-bukti/literatur tentang penggunaan 

teknologi sistem informasi penerapan tehnik distraksi aktif maupun pasif untuk 

menurunkan skor nyeri pada pasien anak. Metode penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah kajian literatur. Hasil penelitian berdasarkan Pencarian artikel 

menggunakan PICOT framework di database, google scholar, dibatasi rentang 10 tahun 

terakhir 2010-2020 didapatkan 5 jurnal. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tehnik 

distraksi aktif maupun pasif berpengaruh terhadap penurunan skor nyeri pada pasien anak. 

Simpulan, tehnik distraksi aktif maupun pasif dapat dijadikan terapi non farmakologi yang 

bisa dilakukan oleh perawat untuk skor nyeri pada pasien anak. 

 

Kata Kunci: Distrasksi, Nyeri, Pasien Anak 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to synthesize evidence/literature on the use of information system 

technology in applying active and passive distraction techniques to reduce pain scores in 

pediatric patients. The research method used in this study is a literature review. The 

research results based on the search for articles using the PICOT framework in the 

database Google Scholar were limited to the range of the last ten years, 2010-2020, which 

obtained five journals. The results showed that active and passive distraction techniques 

reduced pain scores in pediatric patients. In conclusion, active and passive distraction 

techniques can be used as non-pharmacological therapy that nurses can do to score pain in 

pediatric patients. 

 

Keywords: Distraction, Pain, Pediatric Patients 

 

PENDAHULUAN  

Sejak lahir, anak-anak harus menghadapi rasa sakit dan beban perawatan medis, 

terutama vaksinasi. Nyeri yang tidak dikelola dengan baik memiliki konsekuensi jangka 

panjang (Birnie et al., 2018). Anak mungkin mengalami perubahan dalam sistem saraf, 

peningkatan kepekaan terhadap rangsangan menyakitkan di masa depan, gangguan stres 

pasca-trauma (PTSD) atau bahkan anak-anak menolak untuk mencari perawatan medis 

sampai dewasa (Trost et al., 2020).  

Nyeri adalah keadaan yang tidak menyenangkan pada pasien. Nyeri selalu dikaitkan 

dengan malformasi atau kerusakan pada tubuh yang menandakan bahwa akan ada ancaman 

yang bersifat potensial maupun aktual atau segera, sedangkan kecemasan adalah keadaan 
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mental pasien yang tidak merasa nyaman atas penyakit yang akan dialami atau yang akan 

datang (Andri et al., 2021; Allani & Setty, 2016). Pasien anak di rumah sakit memiliki 

banyak sumber stress diantaranya seperti lingkungan rumah sakit (suara, tempat tidur, 

personel dan rutinitas) nyeri, penyakit yang mendasari, pemeriksaan medis dan prosedur RS 

seperti tes atau ambil sampel darah dan pemasangan infus pada anak merupakan sumber 

stress yang lumayan signifikan ditemui pada pasien anak (Mohamed, 2020).     

Prosedur pengobatan pada anak yang mengalami nyeri yaitu dengan dua pendekatan 

yaitu farmakologis maupun non-farmakologis. Distraksi adalah teknik non-farmakologis 

berupa pengalihan atau gangguan yang bisa digunakan oleh perawat anak maupun orang 

tua untuk megurangi prosedur nyeri pada pasien anak. Tehnik distraksi non-farmakologis 

dibagi atas dua yaitu aktif dan pasif. Tehnik distraksi pasif yaitu hanya mengalihkan dengan 

cara memerintahkan anak agar menonton video atau hanya sekedar mendegarkan musik 

dengan tidak membuat anak terlibat didalamnya, sedangkan aktif adalah sebaliknya yaitu 

tehnik distraksi yang membutuhkan perhatian dan keterlibatan anak didalamnya seperti 

halnya bermain game (Mohamed, 2020).  

Nyeri selama prosedur medis, terutama yang berhubungan dengan jarum, tidak akan 

dapat dihindari. Oleh karena itu, pengembangan metodologi untuk strategi manajemen 

nyeri dikembangkan lebih lanjut. Strategi manajemen nyeri yang terbukti Ini adalah strategi 

yang aman, efektif analgesik, dan non-farmakologis untuk membantu anak-anak mengatasi 

prosedur medis (Adelia & Nilasari, 2021; Farrier et al., 2020). Penatalaksanaan nyeri 

dilakukan membantu meredakan rasa nyeri dengan pendekatan farmakologi dan non 

farmakologi dengan cara lakukan pengkajian nyeri secara komprehensif, kendalikan faktor 

lingkungan yang dapat mempengaruhi respon pasien terhadap nyeri (Andri et al., 2020). 

Hasil beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa beberapa studi meneliti 

skor nyeri pada pasien anak. Hasil  penelitian Elsayed et al., (2018) menemukan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik antara intensitas nyeri pada kelompok 

distraksi aktif dan pasif dan kelompok kontrol. skor respon nyeri perilaku pada anak lebih 

rendah pada kelompok yang di beri gangguan atau distraksi aktif daripada kelompok yang 

di beri gangguan atau distraksi pasif kemudian kelompok yang tanpa di beri distraksi sama 

sekali mempunyaki skor nyeri yang tertinggi. Berdasarkan jurnal-jurnal penelitian yang 

didapatkan tentang Tehnik distraksi untuk menurunkan skor nyeri pada pasien anak, 

penelaah menyimpulkan bahwa tehnik distraaksi aktif maupun pasif  efektif untuk 

penurunan skor nyeri pada pasien anak. 

Kemajuan teknologi informasi di bidang keperawataan anak dengan menggunakan 

tehnik distraksi aktif diantaranya yaitu pufferis dan beberapa game konsol lainya. Sonne et 

al., (2017) adalah permainan biofeedback berbasis pernapsan  yang dirancang untuk 

mendistraksi dan menenangkan anak-anak dan orang tua selama prosesdur pengambilan 

sampel darah. Penggunaan teknologi sebagai area untuk pengembangan strategi manajemen 

nyeri non-farmakologis telah direkomendasikan oleh Canadian Paediatric Society dan 

American Academy of Pediatrics (Ali et al., 2021). 

Beberapa kemajuan teknologi informasi yang ditelaah penulis dibidang keperawataan 

anak dengan menggunakan tehnik distraksi pasif yaitu adalah hanya dengan sekedar 

menonton video atau mendengarkan musik dari ponsel pintar pada masing-masing pasien.  

 

METODE PENELITIAN 

Pencarian artikel menggunakan PICOT framework di database, google scholar, 

dibatasi rentang 10 tahun terakhir 2010 -2020 didapatkan 5 jurnal. Hasil : literture review 
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yang didapat menyatakan bahwa tehnik distraksi aktif maupun pasif berpengaruh terhadap 

penurunan skor nyeri pada pasien anak. 

 

HASIL PENELITIAN 
Tabel. 1  

Literature Review 

 
Nama Penulis, Judul 

Artikel, Jenis Literature 

Tahun Tujuan Hasil Temuan 

Sonne et al., 

Calming Children When 

Drawing Blood  

Using Breath-based 

Biofeedback 

2017 Bagaimana dampak teknik 

distraksi aktif dan pasif 

terhadap ketakutan dan 

kesakitan anak dalam 

prosedur pengambilan darah 

Hasil kuantitatif menunjukkan bahwa 

ada hubungan signifikan antara 

intervensi dengan ketakutan dan 

kesakitan anak selama menjalani 

prosedur pengambaran darah. Petugas 

lab menilai distraksi aktif dapat 

membantu lebih signifikan 

dibandingkan distraksi pasif. 

Hasil kualitatif menunjukkan bahwa 

adanya potensi pengembangan alat 

teknologi non-farmakologi dalam 

mengurangi ketakutan dan kesakitan 

anak selama menjalani treatment. 

Walther-Larsen et al., 

immersive virtual reality 

for pediatric procedural 

pain: a randomized clinical 

trial 

2019 Melihat efek intervensi 

terhadap skor kesakitan dan 

durasi prosedural 

Tidak ada perbedaan signifikan antara 

kelompok VR dengan kelompok 

kontrol terhadap skor kesakitan dan 

durasi prosedural. Meskipun begitu, 

secara distribusi, 100% responden 

kelompok VR prefer untuk 

mendapatkan intervensi yang sama 

untuk treatment selanjutnya dan 84,9% 

responden kelompok kontrol prefer 

untuk mendapatkan intervensi yang 

sama untuk treatment selanjutnya. 

Allani & Setty, 

 effectiveness of 

distraction techniques in 

the management of 

anxious children in the 

dental operatory 

2016 Untuk menyelidiki efek 

gangguan dengan video game 

ponsel di dibandingkan 

dengan tayangan video 

tentang perilaku anak yang 

menjalani injeksi anestesi 

lokal selama perawatan gigi 

ekstraksi dan kepuasan 

perawatan seperti yang 

dilaporkan oleh dokter gigi 

anak dan anak. 

Tidak ada hubungan signifikan antara 

intervensi dengan tingkat kecemasan 

pasien. Meskipun begitu, berdasarkan 

tahapan prosedural terdapat perbedaan 

signifikan antara intervensi video game 

dan menonton video kartun favorit. 

Mohamed, 

 effect of cellphone 

interactive games on 

venipuncture pain among 

ill hospitalized egyptian 

toddlers and preschoolers. 

2020 mengexplor efek permainan 

interaktif ponsel pada nyeri 

tusukan vena di antara pasien 

yang dirawat di rumah sakit 

Balita dan anak-anak pra-

sekolah Mesir 

Ada perbedaan signifikan antara 

kelompok intervensi dengan kelompok 

kontrol terhadap rata-rata skor 

kesakitan dan intensitas kesakitan 

Hamari et al., 

 the effect of an active 

video game intervention 

on physical activity, motor 

performance, and fatigue 

in children with cancer: a 

randomized controlled trial 

2019 Untuk mengevaluasi efek 

video game aktif dalam 

meningkatkan aktivitas fisik 

dan kinerja motorik, dan 

mengurangi kelelahan pada 

anak-anak dengan kanker 

Tidak ada perbedaan signifikan antara 

kelompok intervensi dengan kelompok 

kontrol terhadap jumlah 

akselerometer/jam, aktivitas fisik, dan 

kinerja motorik serta kelelahan anak 
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Penelitian ini menggunakan 5 artikel terpilih sebagai pada tabel 1. Keseluruhan 

penelitian dilakukan desain studi yang sama yaitu randomized clinical trial dengan 

pendekatan true experiment. Seluruh artikel dilakukan pada populasi anak dengan rentang 

usia dan jumlah sampel yang berbeda. Selain itu, kelima penelitian dilakukan pada populasi 

anak dengan treatment medis yang berbeda-beda. Hasil penelitian dilakukan pada 20 anak 

usia 6-11 tahun yang akan melakukan pengecekan darah. Penelitian bertujuan untuk melihat 

pengaruh perbedaan distraksi aktif, melalui prototype pufferfish, dengan distraksi pasif 

melalui menonton video terhadap ketakutan dan kesakitan anak. Penelitian yang dilakukan 

pada 64 anak usia 7-16 tahun yang akan melakukan kanulasi vena. Intervensi dalam 

penelitian ini adalah penggunaan VR untuk mengurangi skor kesakitan dan durasi 

prosedural treatment yang diberikan.  

Artikel yang dilakukan pada 60 anak usia 4-8 tahun yang akan melakukan operasi 

gigi dengan bentuk intervensi yang diberikan adalah bermain video game dan menonton 

video kartun favorit. Adapun variabel dependen yang diukur dalam penelitian ini adalah 

tingkat kecemasan anak. Hasil penelitian dilakukan pada 100 anak usia 2-6 tahun di unit 

bedah anak di rumah sakit universitas kairo dengan bentuk intervensi video game pada 

ponsel seluler dan variabel dependen yang diteliti adalah skor kesakitan dan intensitas 

kesakitan. Sedangkan 1 penelitian lainnya dilakukan pada 36 anak kanker usia 3-16 tahun 

dengan bentuk treatment bermain nintendo 30 menit per hari selama delapan minggu 

terhadap jumlah akselerometer/jam, aktivitas fisik, dan kinerja motorik serta kelelahan 

anak. 

Tiga dari lima artikel terpilih menjelaskan tentang pengaruh intervensi terhadap 

kesakitan anak. Penelitian menunjukkan bahwa terdapat hubungan signifikan antara 

penerapan intervensi distraksi aktif melalui prototype pufferfish dengan tingkat kesakitan 

yang dirasakan oleh anak. Penelitian ini juga melakukan penilaian kualitatif dimana 

terdapat potensi pengembangan alat teknologi non-farmakologi dalam mengurangi 

ketakutan dan kesakitan anak selama menjalani treatment medis. Artikel menunjukkan 

bahwa 100% anak yang mendapatkan intervensi berupa virtual reality (VR) lebih suka 

untuk mendapatkan intervensi yang sama untuk treatment selanjutnya dan hanya 84,9% 

responden kelompok kontrol berupa pelayanan standar lebih suka untuk mendapatkan 

intervensi yang sama untuk treatment selanjutnya. Meskipun begitu ada hasil penelitian 

menunjukkan tidak adanya perbedaan signifikan antara intervensi dengan menggunakan 

VR dan intervensi dengan standar pelayanan terhadap skor kesakitan yang dirasakan oleh 

pasien anak. Artikel menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara intervensi 

bermain video game pada ponsel seluler dengan intervensi pelayanan standar terhadap 

rerata skor kesakitan dan intensitas kesakitan yang dirasakan anak. 

Dua dari lima artikel terpilih menjelaskan tentang pengaruh intervensi terhadap 

kecemasan dan ketakutan anak. Penelitian menunjukkan adanya hubungan signifikan antara 

penggunaan intervensi prototype pufferfish terhadap tingkat kecemasan anak. sedangkan 

ada juga penelitian menunjukkan tidak adanya hubungan signifikan antara penggunaan 

intervensi bermain video game terhadap tingkat kecemasan anak. Selain itu, terdapat satu 

penelitian yang dilakukan pada anak yang menderita kanker yaitu penelitian. Penelitian ini 

menunjukkan tidak adanya hubungan signifikan antara intervensi bermain nintendo dengan 

jumlah akselerometer/jam, aktivitas fisik, dan kinerja motorik serta kelelahan anak. 

meskipun begitu, penelitian ini diinisiasi dengan dasar yang sama yaitu kerentanan anak 

yang menderita kanker untuk merasakan kecemasan sehingga diperlukan distraksi aktif 

berupa aktivitas harian yang diinisiasi dengan bermain game melalui nintendo. 
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PEMBAHASAN 

Secara umum, standar pelayanan khususnya pada perawat tidak berfokus pada hasil 

pelayanan belaka. Perawat memiliki pendekatan yang komprehensif dan kompleks yang 

bertujuan untuk menghasilkan pelayanan yang holistik berfokus selain kepada rasa 

kesakitan, juga kepada tingkat kecemasan, rasa takut, dan gejala stres pada pasien dan 

keluarga pasien. Dalam melakukan upaya tersebut, petugas medis atau perawat dapat 

memberikan distraksi lain kepada pasien sehingga pasien tidak berfokus pada intervensi 

medis yang sedang dialaminya. Hal ini akan lebih sering dilakukan kepada pasien dengan 

tingkat ketakutan dan kecemasan tertentu dan juga kepada pasien dengan karakteristik 

tertentu seperti pasien anak (Rezai et al., 2017). 

Secara ideal, manajemen kesakitan dan kecemasan dapat dilakukan dengan dua 

pendekatan yaitu pendkeatan farmokologi dan pendekatan non-farmakologi. Pendekatan 

non-farmakologi lebih cenderung untuk dilakukan kepada anak-anak mengingat akan 

potensi efek samping dari penggunaan obat farmakologi sejak dini dalam jangka panjang 

(He et al., 2015). Meskipun begitu, tak sepenuhnya pendekatan non-farmakologi bebas dari 

risiko efek samping jangka panjang. Hal ini relevan dengan penelitian Walther-Larsen et al., 

(2019) yang meskipun menggunakan pendekatan non-farmakologi berupa virtual reality, 

namun tetap mempertimbangkan penggunaan jangka panjang yang dapat berpengaruh 

terhadap gangguan perkembangan fisik dan otak anak. 

Distraksi melalui audiovisual salah satu bentuk pengalihan perhatian yang efektif 

untuk anak usia pra sekolah, hal tersebut dikarenakan di dalam distrkasi audiovisual 

menayangan tokoh kartun lucu yang memberikan edukasi kesehatan dalam bahasa yang 

sederhana dan menarik, sehingga membuat anak merasa senang, terhibur dan mendapat 

nilai edukasi (Padila et al., 2019). 

Fokus pendekatan non-farmakologi adalah menciptakan distraksi lain dalam diri anak 

sehingga mampu melupakan dan mengabaikan respon yang seharusnya ia rasakan selama 

menjalani treatment medis. Penggunaan alat dan media non-farmakologi sebagai media 

distraksi sangatlah bervariasi. Alat distraksi interaktif berbasis teknologi menunjukkan 

potensi besar dalam manajemen nyeri anak (Smakman et al., 2021). Ali et al.. (2020) dan 

Trottier et al., (2019) menunjukkan bahwa rasa sakit berkurang secara signifikan 

menggunakan robot sebagai pengalih perhatian. Dari Farrier et al., (2020) dan Rossi et al., 

(2020) juga menunjukkan kemanjuran yang baik untuk menghilangkan rasa sakit 

Kemampuan robot sebagai alat pengalih perhatian. 

Hal ini sesuai dengan artikel yang kita gunakan dimana masing-masing artikel 

menggunakan bentuk intervensi yang berbeda-beda mulai dari prototype pufferfish, virtual 

reality, dan bermain video game (Mohamed, 2020; Hamari et al., 2019; Walther-Larsen et 

al., 2019; Sonne et al., 2017; Allani & Setty, 2016). Petugas medis bebas membuat media 

yang beragam untuk menciptakan distraksi kepada pasien anak selama sesuai dengan 

sumber daya yang tersedia di fasilitas pelayanan kesehatan. Hasil penelitian Hamari et al., 

(2019) misalnya yang menunjukkan hasil tidak adanya hubungan signifikan karena adanya 

keterbatasan perangkat intervensi yang digunakan. Selain itu, intervensi yang direncanakan 

dalam jangka panjang sehingga menyebabkan adanya ketidakpatuhan anak untuk 

melakukannya. Hal ini dinilai wajar karena mayoritas distraksi pada anak lebih bekerja 

secara efektif dalam jangka pendek. Hal ini karena karakter anak yang merupakan 

pembelajar yang cepat sehingga akan cenderung lebih cepat bosan apabila mendapatkan 

intervensi yang sama dalam jangka panjang. 
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Selain itu, variasi hasil penelitian dalam artikel yang digunakan dalam penelitian ini 

juga dapat dipengaruhi oleh perbedaan rentang kelompok usia sampel penelitian dan variasi 

treatment medis yang dialami oleh anak. seperti yang kita ketahui bahwa keseluruhan 

artikel yang digunakan menggunakan sampel penelitian dengan treatment berbeda mulai 

dari pengecekan darah, kanulasi vena, operasi gigi,  pasien bedah anak, dan pasien kanker 

anak (Mohamed, 2020; Hamari et al., 2019; Walther-Larsen et al., 2019; Sonne et al., 2017; 

Allani & Setty, 2016). Hal ini tentu memberikan potensi kesakitan yang berbeda. Meskipun 

kesakitan adalah perhatian utama perawat untuk diintervensi, perbedaan faktor pembentuk 

tentu memberikan perbedaan cara penanganan yang dinilai efektif untuk mengurangi 

persepsi sakit yang dirasakan oleh pasien. Kecenderungan adanya pengaruh distraksi 

melalui intervensi terhadap tingkat kesakitan merupakan bentuk berhasilkan intervensi 

dalam menciptakan fokus lain sehingga merespon pasien anak untuk berada dalam kondisi 

“tidak sadar” ketika menerima respon medis karena treatment medis (Rezai et al., 2017). 

Selain itu, rentang usia anak yang terlalu bervariasi juga memengaruhi hasil 

penelitian sebagaimana penelitian Walther-Larsen et al., (2019) yang dilakukan pada anak 

usia 7-16 tahun. Hasil penelitian Hamari et al., (2019) yang dilakukan pada anak usia 3-16 

tahun. Hal ini tentu memberikan variasi yang berbeda dengan penelitian lain dengan sampel 

anak pada rentang usia 2-11 tahun. Seiring bertambahnya usia anak maka semakin 

terbentuk keberanian dan wawasan akan dunia luar. Selain itu, anak juga semakin terbuka 

dengan hal-hal baru yang relevan dengan pertambahan pengetahuan umum dan juga jenjang 

pendidikan. Hal ini tentu akan berpengaruh pada bagaimana anak merespon hal yang akan 

dialaminya. Hal ini relevan dengan konsep ketakutan dan kecemasan yang merupakan 

sebuah respon yang berasal dari ketidaktahuan dan ketidakberdayaan. Dalam hal ini, 

distraksi yang aktif disertai dengan komunikasi yang tepat sasaran kepada pasien dapat 

menjadi media bagi anak untuk melawan ketidaktahuan dan ketidakberdayaan sehingga 

mampu menekan rasa cemas yang dialaminya. Keterbatasan dalam penelitian ini adalah 

perbedaan intervensi dan rentang usia yang ada dalam masing-masing penelitian sehingga 

hasil sintesis yang dihasilkan tak sepenuhnya optimal dan representatif. 

 

SIMPULAN 

Tehnik Distraksi aktif maupun pasif dapat dijadikan terapi non farmakologi yang bisa 

dilakukan oleh perawat untuk mengurangi skor nyeri pada pasien anak.  

 

SARAN 

Dengan begitu, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai landasan awal dalam 

pengembangan fasilitas distraksi aktif maupun pasif di fasilitas pelayanan kesehatan sebagai 

bentuk dukungan terhadap perawat dalam memberikan terapi non farmakologi terhadap 

pasien anak. 
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