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ABSTRAK 

 Di era modern ini, olahraga kebugaran biasa kita ketahui berada di gym atau 

pusat kebugaran. Berolahraga di pusat kebugaran secara rutin dan berkala tentu 

saja tidak murah karena harus mengeluarkan biaya sewa alat-alat. Pusat kebugaran 

juga memiliki jam operasional sehingga orang-orang tertentu yang sibuk dengan 

aktifitas akan menjadi penghambat. Hal ini menjadi salah satu penyebab sikap acuh 

pada olahraga dan kesehatan diri sendiri terutama para remaja. Kesehatan diri 

sendiri harus diperhatikan sejak masih muda. 

 Calisthenic merupakan olahraga kebugaran yang dapat menyehatkan tubuh 

dan membentuk tubuh menjadi indah. Olahraga calisthenic ini mirip dengan yang 

ada di pusat kebugaran, tetapi menggunakan beban tubuh sebagai alatnya dan 

tidak membutuhkan biaya sewa karena bisa dilakukan dimanapun dan kapanpun. 

Namun, olahraga calisthenic ini masih kurang dikenal secara luas di kalangan para 

remaja. 

Demi memperkenalkan manfaat positif dari calisthenic yang tidak didapat di pusat 

kebugaran pada umumnya, maka Kampanye Latihan Calisthenic ini perlu diciptakan 

untuk menyadarkan para remaja di Kota Semarang. 

Kata Kunci : Calisthenic, Kampanye, Remaja 
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ABSTRACT 

In this modern era, fitness sport usually we know at the gym or at the fitness 

center. Doing a sport activity in a fitness center in routine and periodic time, of 

course it is not very cheap because it must spend much money for equipment rental 

cost. The fitness center also has an operational hour, it is becoming the obstacle to 

the members who have other activities/business. This matter becomes the one of 

indifference causes toward sports and our personal health, especially for teenagers, 

our personal health should be noticed since we’re young. 

Calisthenics is a fitness sport which can make the body healthy and make a 

good body shape. It is similar to the gym at the fitness center, but it uses body 

weight as the equipment and it's not needed the rent cost because it can do 

everywhere and every time. But unfortunately, it's still less known widely by the 

teenager.  

For introducing the benefits from calisthenics which could not get at the 

fitness center in general, so, the calisthenics exercise campaign should be created 

to resuscitate the teenager in Semarang. 

Keywords : Calisthenic, Campaign, Teenager  
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