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PERANCANGAN KAMPANYE INTERAKTIF UNTUK
MENGATASI KECANDUAN MEROKOK BAGI REMAJA

USIA 15-19 TAHUN

(Clara Anggita)

ABSTRAK

Perilaku merokok telah menjadi permasalahan serius dalam kesehatan global
yang terkait dengan risiko penyakit tidak menular seperti bronkitis kronis,
kanker paru-paru, dan gangguan lambung. Jumlah perokok di Indonesia
mengalami peningkatan yang signifikan, mencapai 69,1 juta pada tahun 2021,
dengan persentase tertinggi adalah laki-laki. Bahkan pada remaja usia 15-19
tahun, perilaku merokok juga meningkat sebesar 48,2%, dan mereka rentan
terhadap kecanduan merokok karena sedang mencari identitas diri. Meskipun
mereka menyadari risiko dan bahaya merokok, kampanye anti-merokok yang
ada cenderung kurang efektif dalam mencegah mereka merokok. Kecanduan
merokok pada remaja dapat menggangu kebugaran fisik, produktivitas
sekolah dan kualitas hidup. Oleh karena itu, solusi yang diajukan adalah
perancangan kampanye interaktif yang dapat membantu individu berhenti
merokok dan mencegah mereka yang belum terjerat dalam kebiasaan
merokok. Kampanye ini akan menggunakan komunikasi dua arah yang
melibatkan audiens, dengan tujuan menciptakan pengalaman yang pribadi
dan kuat dalam upaya mengurangi kecanduan merokok. Hal sejalan dengan
prinsip bahwa audiens cenderung mengambil tindakan ketika merasa
terhubung dengan pengalaman yang mereka alami.

Kata kunci: Perilaku merokok, Remaja, kampanye Interaktif, Kecanduan
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DESIGNING AN INTERACTIVE CAMPAIGN TO
OVERCOME SMOKING ADDICTION FOR TEENAGERS

AGE 15-19 YEARS

(Clara Anggita)

ABSTRACT (English)

Smoking behavior has become a serious issue in global health, associated
with the risk of non-communicable diseases such as chronic bronchitis, lung
cancer, and gastric disorders. The number of smokers in Indonesia has
significantly increased, reaching 69.1 million in 2021, with the highest
percentage being males. Even among teenagers aged 15-19, smoking
behavior has increased by 48.2%, and they are vulnerable to smoking
addiction as they are in the process of seeking their identity. Despite their
awareness of the risks and dangers of smoking, existing anti-smoking
campaigns tend to be less effective in preventing them from smoking. Smoking
addiction in teenagers can disrupt physical fitness, school productivity, and
quality of life. Therefore, the proposed solution is the design of an interactive
campaign that can help individuals quit smoking and prevent those who have
not yet been entangled in the smoking habit. This campaign will involve two-
way communication with the audience, with the goal of creating a personal
and strong experience in reducing smoking addiction. This aligns with the
principle that audiences tend to take action when they feel connected to the
experience they are going through.

Keywords: Smoking Behaviour, Teenager, Interactive Campaign, Addictive
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