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PERANCANGAN KAMPANYE SOSIAL  

MENGENAI BAHAYA RAGE BAIT   

DI KALANGAN REMAJA AKHIR 

 (Sabina Aurelia Pinkan Iskandar) 

ABSTRAK 

 
Konten berbasis kemarahan atau rage bait semakin marak digunakan dalam media 
sosial untuk meningkatkan keterlibatan audiens. Namun, praktik ini dapat 
memperburuk perpecahan sosial, memicu permusuhan, dan menurunkan kepekaan 
terhadap isu penting. Algoritma media sosial yang memprioritaskan reaksi 
emosional turut mempercepat penyebaran rage bait, sehingga audiens sering kali 
terpengaruh tanpa disadari. Meskipun dampaknya signifikan, masih sedikit 
platform yang memberikan edukasi mengenai bahaya dari strategi ini. Oleh karena 
itu, kampanye sosial yang efektif diperlukan untuk meningkatkan kesadaran 
pengguna media sosial. Penelitian ini dirancang untuk membuat kampanye sosial 
digital bagi remaja berusia 18-25 tahun di Jabodetabek. Metode yang digunakan 
mencakup studi literatur, serta wawancara dan kuesioner dari memahami pola 
konsumsi dan dampak psikologis pancingan amarah. Kampanye ini disebarkan 
melalui media sosial untuk menjangkau audiens lebih luas. Data penelitian 
menunjukkan bahwa algoritma media sosial memperburuk polarisasi sosial dan 
mengurangi kepercayaan terhadap suatu institusi. Selain itu, paparan rage bait yang 
terus-menerus dapat memengaruhi kesehatan mental pengguna. Dengan demikian, 
kampanye ini dapat memberikan edukasi dan meningkatkan kesadaran kolektif 
mengenai bahaya konten pancingan amarah di media sosial.  

 

Kata kunci: Kampanye, Pancingan Amarah, Algoritma, Remaja Akhir 
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SOCIAL CAMPAIGN DESIGN 
REGARDING THE DANGER OF RAGE BAIT  

AMONG LATE TEENAGERS 
(Sabina Aurelia Pinkan Iskandar) 

 

ABSTRACT (English) 
 
Rage bait content is increasingly used on social media to increase audience 
engagement. However, this case can make social disunity worst, trigger hostility, 
and reduce sensitivity to some important issues. Social media algorithms that 
prioritize emotional reactions also accelerate the spread of rage bait, so that 
audiences are often influenced unknowingly. Despite its significant impact, there 
are still not enough platforms that provide education about the dangers of this 
strategy. Therefore, an effective social campaign is needed to increase awareness 
of social media users. This research was designed to create a digital social 
campaign for young people aged 18-25 in Jabodetabek. The methods used included 
literature review, interviews, and questionnaires to understand consumption 
patterns and the psychological impact of rage bait. The campaign was distributed 
through social media to reach a wider audiences. Research data shows that social 
media algorithms makes social polarization and reduce trust in some institution. In 
addition, continuous exposure to rage bait can affect users mental health. Thus, this 
campaign can provide education and raise collective awareness about the dangers 
of anger-provoking content on social media. 
 
Keywords: Campaign, Rage baiting, Algorithm, Late Teenagers 
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