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INTISARI 

 Perancangan media promosi ini bertujuan sebagai sarana informasi kepada 
masyarakat, karena dalam Era Globalisasi ini masyarakat membutuhkan informasi 
yang cepat, tepat dan akurat. Oleh karena itu system informasi sangatlah penting 
untuk Dunia Pendidikan terutama sebagai sarana promosi sekolah. 

 Dalam hal ini SMP N 2 Bantul sangatlah membutuhkan sarana informasi 
sebagai alat promosi kepada masyarakat guna meningkatkan mutu Pendidikan di 
SMP 2 Bantul. Karena selama ini SMP N 2 Bantul hanya menpromosikan melalui 
mulut ke mulut. Dan hal tersebut sangatlah kurang efektif.  

 Maka dari itu perancangan media promosi di SMP N 2 Bantul sangatlah 
diperlukan. Media promosi tersebut akan diringkas dalam bentul multimedia 
interaktif. Mulai dari sejarah, kegiatan ektrakulikuler,struktur organisasi, visi dan 
misi, prestasi sekolah dan bangunan SMP N 2 Bantul itu sendiri yang akan dikemas 
secara menarik agar dapat menarik minat masyarakat terhadap SMP N 2 Bantul. 

Kata kunci : Media Promosi, System Informasi, Profil Sekolah, SMP N 2 Bantul 
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ABSTRACT 

The design of promoting media is aimed have purpose at as a means of 
informing the public, because in this globalization era people need information fast, 
precise and accurate. Therefore very important to the information system of 
education, especially as a means of promoting the school. 

In this case the SMP N 2 Bantul is needed means of information as a 
promotional tool for the community to improve the quality of education in the Junior 
2 Bantul. Because during the SMP N 2 Bantul just promoting through word of mouth. 
And it is less effective. 

Thus the design of a media campaign on the SMP N 2 Bantul is required. The 
media campaign will be summarized in the form of interactive multimedia. Starting 
from the history, ektrakulikuler activities, organizational structure, vision and 
mission, school performance and SMP N 2 Bantul building itself will be attractively 
packaged in order to attract people towards SMP N 2 Bantul. 

Keywords: Media Promotion, Information Systems, School Profile, SMP N 2 Bantul  
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