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INTISARI 

 

SMP Negeri 2 Banjarnegara yang dikenal oleh masyarakat luas dengan 

sebutan ESPHERO (Esempe Loro), SMP yang menerapkan dan menjunjung tinggi 

nilai – nilai ketertiban dan kedisiplinan yang beralamatkan di Jl. Tentara Pelajar No 

31 Telp ( 0286 ) 591327, semula bernama SMP Jalan Raya, yang kemudian melalui 

surat keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor : 0264/0/1977 Tanggal 

1 April 1977 resmi menjadi SMP Negeri 2 Banjarnegara. 

Kemajuan perkembangan teknologi informasi di era globalisasi ini sangat 

membantu dan mempermudah segala aktifitas kehidupan manusia di berbagai bidang. 

Oleh karena itu SMP N 2 Banjarnegara memanfaatkan teknologi informasi sebagai 

media promosi dan informasi untuk mempermudah dalam mempromosikan sekolah 

kepada calon siswa dan siswi sekolah dasar yang akan melanjutkan ke jenjang 

sekolah lanjutan tingkat pertama. 

Perancangan Multimedia Interaktif pada SMP N 2 Banjarnegara Sebagai 

Media Promosi Sekolah ini masih bersifat sederhana dan percontohan, untuk itu 

diharapkan selanjutnya dapat benar-benar diimplementasikan. Sistem yang akan 

dibangun adalah sebuah aplikasi multimedia interaktif yang berfungsi untuk 

memudahkan dalam mempromosikan sekolah dengan teknologi komputerisasi 

berbasis multimedia. Sehingga diharapkan dengan adanya aplikasi ini dapat menarik 

minat siswa dan siswi untuk mendaftar di SMP N 2 Banjarnegara. 

 

Kata Kunci : Informasi, Multimedia Interaktif, SMP N 2 Banjarnegara, Promosi 
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ABSTRACT 

 

SMP Negeri 2 Banjarnegara is known as ESPHERO (Esempe Loro). The 

school that apply and uphold the value of order and discipline is addressed at 

Tentara Pelajar Street No. 31  (0286) 591 327, originally named as SMP Jalan Raya, 

which then through a decree of the Minister of Education and Culture No.: 

0264/0/1977 Date 1 April 1977 officially became SMP Negeri 2 Banjarnegara. 

Development of information technology in the era of globalization is very 

helpful and facilitates the activities of human life in various fields. Therefore, SMP N 

2 Banjarnegara uses the information technology as a medium of promotion and 

information to help in promoting the school to elementary school students who will 

go on to junior high school level.  

Designing Interactive Multimedia at SMP N 2 Banjarnegara as School Media 

Campaign is still a simple and a model, it is expected to be implemented. System to be 

built is an interactive multimedia application that serves to help in promoting school 

based on computerized multimedia technology. Therefore, it is expected that these 

applications can attract students to enroll in SMP N 2 Banjarnegara.  

 

Keywords : Information, Interactive Multimedia, SMP N 2 Banjarnegara, Promotion


