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PERANCANGAN KAMPANYE UNTUK MENGURANGI 

KONSUMSI MI INSTAN BAGI REMAJA BERUSIA 18-26 

TAHUN DI TANGERANG 

 (Brent Fuding) 

ABSTRAK 

Mie instan merupakan salah satu sumber makanan pokok yang digemari 

oleh masyarakat Indonesia. Hal tersebut dikarenakan rasa yang gurih, harga 

yang terjangkau dan cara penyajian yang praktis (welkriana et al, 2021). 

Berdasarkan data World Insrant Noodle Association (2022) menyebut 

bahwa Indonesia memperoleh peringkat kedua sebagai Negara dengan 

konsumsi mi instan terbanyak, yaitu mencapai total 14,260 bungkus dalam 

satu tahun. Tri mengatakan bahwa batas konsumsi Mie Instan tidak lebih 

dari 2 porsi dalam satu minggu (sahal, 2023). Atas perilaku konsumtif 

tersebut memicu gaya hidup yang tidak sehat bagi kalangan remaja, karena 

mi instan tidak termasuk hidangan dengan gizi yang seimbang (sahal, 2023). 

Berdasarkan data yang diperoleh Riskesdas, konsumsi mi instan dengan 

skala 1-6 kali/minggu di dominasi oleh remaja. Untuk itu perlu adanya 

upaya perubahan perilaku bagi para remaja, agar memicu perubahan pada 

pola makan yang sehat sesuai dengan kebutuhan  tubuh. Program kampanye 

adalah solusi yang digunakan dalam menggerakan partisipasi remaja dalam 

mengubah perilaku konsumsi yang sehat. Dalam menganalisa permasalahan 

ini, memerlukan penyebaran kuesioner, studi literatur, dan wawancara 

dengan ahli gizi, dokter spesialis. Setelah itu, penulis mulai menganalisa dan 

menyimpulkan hasil data tersebut untuk di implementasikan pada desain.    

 

Kata kunci: Konsumsi, Mi Instan, Kampanye, Perilaku, solusi 
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SOCIAL CAMPAIGN TO REDUCE INSTANT NOODLE 

CONSUMPTION AMONG 18-26 YEARS YOUTH IN 

TANGERANG 

Brent Fuding 

ABSTRACT (English) 

Instant noodles are one of the staple food sources that are popular among 

Indonesian people. This is due to its savory taste, affordable price, and 

practical way of preparation (Welkriana et al, 2021). Based on data from 

the World Instant Noodle Association (2022), Indonesia ranked second as 

the country with the highest consumption of instant noodles, reaching a 

total of 14,260 packets in one year. Tri stated that the limit of instant noodle 

consumption should not exceed 2 servings per week (Sahal, 2023). 

However, this consumer behavior triggers an unhealthy lifestyle among 

youth, as instant noodles are not a balanced nutritional food (Sahal, 2023). 

Based on data obtained by Riskesdas, percentage number of consumption 

instant noodle on 1-6/weeks dominated by teenegers. Which mean, it need a 

behaviour change among teenagers to promote a healthy eating pattern that 

meets their body needs. A campaign program is a solution used to 

encourage teenage participation in changing their unhealthy consumption 

behavior. To analyze this problem, questionnaires, literature studies, and 

interviews with nutrition experts and specialist doctors are necessary. After 

that, the author begins to analyze and conclude the data results to be 

implemented in the design. 

 

Keywords: Consumption, Instant Noodle, Behavior, Practical, Solution,  
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