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PERANCANGAN KAMPANYE INTERAKTIF TENTANG 

PENANGANAN BRUXISM 

 Michael Andrey Reynardi Adiwarsito 

ABSTRAK 

Bruxism merupakan kebiasaan parafungsional seseorang menggeretakkan 

gigi berulang-ulang tanpa disadari. Bruxism dapat terjadi sedari masa kanak-

kanak, usia muda hingga akan beranjak sembuh sendirinya seiring penuaan. 

Di Indonesia, belum terdapat data pasti terkait epidemiologi nasional, 

namun pada studi dengan lingkup kecil bruxism memilki prevalensi yang 

tinggi pada usia dewasa muda. Penyebab bruxism sering dikaitkan dengan 

stress psikologis dan berpotensi terjadi komplikasi jika tidak memiliki 

pemahaman manajemen  yang baik. Tidak adanya kampanye interaktif yang 

membahas tentang penanganan  membuat pasien  cenderung membiarkan 

kebiasaan ini tidak tertangani, yang nantinya berpotensi untuk mengganggu 

kualitas hidup pasien. Penulis mengajukan perancangan kampanye interaktif 

penanganan  sebagai saranan peningkatan kesadaran bagi pasien  terkait cara 

penanganan kebiasaan yang dialaminya dan menyampaikan pesan 

pentingnya penanganan yang benar terhadap bruxism.  

 

Kata kunci: Bruxism, Kampanye, Manajemen Bruxism 
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INTERACTIVE CAMPAIGN DESIGN FOR BRUXISM 

TREATMENT 

 Michael Andrey Reynardi Adiwarsito 

ABSTRACT (English) 

Bruxism is the parafunctional habit of grinding one's teeth repeatedly 

without realising it. Bruxism can occur as early as childhood, young age 

and will resolve itself with aging. In Indonesia, there is no definitive data 

regarding national epidemiology, but in studies with a small scope  has a 

high prevalence in young adults. The cause of bruxism is often associated 

with psychological stress and the potential for complications if you do not 

have a good understanding of bruxism management. The absence of 

interactive campaigns on bruxism management means that  patients tend to 

leave the habit untreated, which in turn has the potential to compromise 

their quality of life. has the potential to interfere with the patient's quality of 

life. The author proposes the design of an interactive campaign on bruxism 

management as a means of raising awareness for  patients regarding how to 

handle their habit and convey the message of the importance of proper 

handling of bruxism. and convey the message of the importance of proper 

handling of bruxism. 

 

Keywords: Bruxism, Campaign, Bruxism treatment 
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