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INTISARI 

MAN Purwodadi merupakan sebuah sekolah setaraf dengan SMA yang 
terletak di desa Purwodadi kecamatan Grobogan. Sekolah  ini termasuk salah satu 
sekolah negeri yang berada di kecamatan Grobogan yang sudah mempunyai 
banyak siswa, baik siswa yang berasal dari luar Purwodadi maupun dalam 
Purwodadi. Selain itu para lulusan SMP yang berminat meneruskan pendidikan di 
MAN Purwodadi ini pun sangat banyak, itu dapat terlihat dari terus meningkatnya 
jumlah pendaftar siswa baru  di MAN setiap tahunnya.  

Namun jika waktu pendaftaran siswa baru, sering terjadi masalah. Banyak 
para siswa baru yang ingin  mendafatar di MAN tapi belum tahu atau masih 
bingung bagaimana cara mendaftar di MAN purwodadi. 

Untuk itu saya bermaksud untuk membuat animasi  2D tentang bagaimana 
cara pendaftaran siswa baru di MAN purwodadi grobogan. Pada animasi 2D ini 
menampilkan tentang bagaimana cara mendaftar serta syarat apa saja yang 
diperlukan untuk mendaftar sebagai mahasiswa baru di MAN. Dengan 
menggunakan media multimedia ini tentunya akan mempermudah bagi para 
pendaftar di MAN untuk memahami bagaimana cara untuk mendaftar di MAN 
Purwodadi. Sehingga pada saat ingin mendaftar di MAN Purwodadi para siswa 
baru sudah tidak lagi merasa kebingungan. 

Kata Kunci : MAN Purwodadi Grobogan, Animasi 2D 
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ABSTRACT 

MAN Purwodadi a same level with high school located in the village 
district Purwodadi Grobogan. This school is one public school district that is 
located in Grobogan who already have a lot of students, good students who come 
from outside or inside Purwodadi. In addition, the junior high school graduates 
who are interested in continuing their education in Purwodadi MAN is also very 
much, it can be seen from the increasing number of new students in MAN 
applicants each year.  

However, time of enrollment of new students, often the problems occur. 
Many new students who want register up at MAN but do not know or are still 
confused how to register. 

For that I intend to make a 2D animation of how the new student 
enrollment in MAN purwodadi Grobogan. At this 2D animated show about how to 
apply and what are the requirements needed to enroll as a freshman at MAN. By 
using this multimedia media will certainly make it easier for the applicants in 
MAN to understand how to enroll in Purwodadi MAN. So at the time wanted to 
enroll in the new MAN Purwodadi students no longer feel confused. 

Keywords: MAN Purwodadi Grobogan, Multimedia 2D Animation. 
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