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INTISARI 

Seiring dengan semakin ketat dan kerasnya persaingan antar sekolah, meningkat 

pula kesadaran tentang betapa pentingnya mempromosikan sekolah di zaman ini. 

Alhasil perang promosi antar sekolah menjadi sajian dan pemandangan yang bisa 

kita jumpai di manapun.  

Perkembangan teknologi menuntut sekolah seperti halnya MAN Model Jambi 

untuk mengikuti perkembangan teknologi informasi. MAN Model Jambi sebagai 

sekolah berbasis agama yang dirancang dengan orientasi modern, seyogyanya 

menggunakan fasilitas teknologi Informasi untuk mempromosikan sekolah, 

khususnya dengan iklan televisi.  

Dalam hal ini, jika MAN Model Jambi bisa melakukan hal itu, maka MAN Model 

Jambi akan menjadi sekolah berbasis agama khususnya di Jambi yang pertama 

kali memsosialisasikan keunggulannya menggunakan iklan televisi. 

Kata Kunci : Iklan Televisi, Madrasah Aliyah Negeri Model, Jambi, Teknik 

liveshoot, animasi 3D 
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ABSTRACT 

Along with the increasingly stringent and hard competition between schools, 

increasing the awareness of the importance of promoting school at this age. A 

result of war between the promotion of the school into a dish and scenery that can 

be encountered anywhere. 

Technological development requires MAN Model Jambi to follow the development 

of information technology. MAN Model Jambi as based on religion schools are 

designed with modern orientation, facilities should use information technology to 

promote the school, especially with television advertising. 

In this case, if the MAN Model Jambi can do that, then MAN Model Jambi will be 

based on religion schools, especially in Jambi the first time to socialize the 

advantages using television advertising. 

Keyworrds : Televisi Commercial, Madrasah Aliyah Negeri Model, Jambi, 

Liveshoot Technique, 3D Animation 

 


