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MOTTO 
 Jangan pernah penunda apapun apabila sekarang bisa kamu 

kerjakan, menunda hanya akan menjadi beban masalah. 
 Mulailah bermimpi, mimpikanlah mimpi baru dan berusahalah 

merubah mimpi itu menjadi kenyataan. 
 Kita tidak tahu bagaimana hari esok, yang bisa kita lakukan adalah 

berbuat sebaik-baiknya dan berbahagia pada hari ini. 
 Selalu tersenyum dan selalu mensyukuri nikmat dalam keadaan 

apapun. 
 Keberhasilan adalah proses, bukan tujuan, lakukanlah dengan kerja 

keras, focus, penuh dedikasi, lakukan semua itu dengan hati, dan 
nikmati prosesnya. 

 Lebih baik orang bodoh yang mau belajar daripada orang pintar 
yang tidak mau mengamalkan ilmunya. 

 Jangan pernah menyerah. 
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INTISARI 
 

 
Ilmu pengetahuan dan teknologi dewasa ini berkembang sangat cepat, 

khususnya di  bidang  teknologi  informasi.  Perkembangan  di  bidang  teknologi  
informasi  ini  sangat mendukung  dalam  perkembangan  sektor-sektor  lainnya,  
seperti  perdagangan, pendidikan, komunikasi, perindustrian, pariwisata, dan lain 
sebagainya. Salah satu fungsi teknologi  informasi  bagi  sektor pendidkan  yaitu  
sebagai  media  iklan  dan  promosi. Sebagai  contoh  penerapan  teknologi  
multimedia  dalam  bidang  iklan  dan  promosi.   

Selama ini SMA Negeri 1 Pleret memang  telah mengeluarkan brosur, 
booklet, kalender dan buku sebagai media iklan dan promosi namun itu belum 
mampu member dampak bagi perkempangan SMA Negeri 1 Pleret. Belum ada 
media informasi yang akurat tentang SMA Negeri 1 Pleret.  

Di dalam penulisan ini penulis mencoba mencari solusi untuk 
mempromosikan SMA Negeri 1 Pleret yaitu dengan sarana multimedia interaktif. 
Dan diharapkan dengan adanya multimedia interaktif ini dapat membantu 
masyarakat mendapatkan informasi tentang SMA Negeri 1 Pleret. 
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ABSTRACT 
 

Science and technology today is growing very rapidly, especially in the field 
of information technology. Developments in information technology is very 
supportive in the development of other sectors, such as trade, education, 
communications, industry, tourism, and so forth. One of the functions of information 
technology for education, namely as a medium of advertising and promotion. As an 
example application of multimedia technology in the field of advertising and 
promotion. 

During this SMAN 1 Pleret indeed been issued brochures, booklets, 
calendars and books as media advertising and promotion, but it has not been able to 
impact members perkempangan SMAN 1 Pleret. There is no accurate information 
about the media SMA Negeri 1 Pleret. 

In this paper the author tries to find solutions to promote SMA Negeri 1 
Pleret is by means of interactive multimedia. And expected with this interactive 
multimedia can help people get information about SMA Negeri 1 Pleret. 
 
Keywords: Media Information, SMA Negeri 1 Pleret, Publications 
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