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INTISARI 

 

Kegiatan promosi adalah kegiatan yang selalu dilakukan setiap tahun 

disetiap sekolah untuk menjaring calon peserta didik baru, berbagai macam 

informasi sekolah disampaikan kepada calon peserta didik baru dengan berbagai 

cara agar calon siswa tertarik dan memutuskan untuk melanjutkan pendidikan. 

Namun penyampaian informasi disetiap tahunnya tidak pernah berubah dan 

terkesan membosankan. Salah satu cara yang dapat dilakukan agar calon peserta 

didik baru tidak jenuh adalah dengan menggunakan Virtual Tour. Virtual Tour 

dapat menampilkan ruangan secara panorama 360 derajat sehingga dapat 

menyampikan informasi yang lebih menarik. 

SMP Negeri 2 Ngaglik adalah SMP unggulan diwilayah Gadingan 

Sinduharjo Ngaglik Sleman. Dengan aplikasi Virtual Tour  berbasis web yang 

dikemas secara menarik dan interaktif dapat mengoptimalkan minat calon peserta 

didik baru dalam kegiatan pengenalan wilayah sekolah.  

Tujuan dari penelitian ini sendiri untuk memperkenalkan teknologi Virtual 

Tour  kepada masyarakat khususnya kepada calon peserta didik baru SMP Negeri 

2 Ngaglik. Metode penelitian yang digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah 

observasi. Virtual Tour  ini nantinya akan menampilkan lingkungan sekolah SMP 

Negeri 2 Ngaglik bagi calon peserta didik baru dengan guru sebagai pendamping 

untuk menjelaskan bagian-bagian lingkungan sekolah yang berada di Virtual Tour. 

 

 

Kata kunci: Virtual Tour, Website, SMP Negeri 2 Ngaglik



 

2 

 

ABSTRACT 

 

Promotional activities are activities that are always carried out every year 

in every school to attract new prospective students, various kinds of school 

information are conveyed to prospective new students in various ways so that 

prospective students are interested and decide to continue their education. 

However, the delivery of information every year never changes and seems boring. 

One way that can be done so that prospective new students are not saturated is to 

use Virtual Tour. Virtual Tour can display a room in a 360-degree panorama so 

that it can present more interesting information. 

SMP Negeri 2 Ngaglik is an excellent junior high school in the Gadingan 

Sinduharjo region, Ngaglik, Sleman. With an Virtual Tour based web that is 

packaged in an attractive and interactive way, it can optimize the interest of 

prospective new students in introducing school areas.  

The purpose of this study itself is to introduce Virtual Tour to the 

community, especially to prospective new students of SMP Negeri 2 Ngaglik. The 

research method used by researchers in this study is observation. Virtual Tour will 

display the school environment of SMP Negeri 2 Ngaglik for prospective new 

students with a teacher as a companion to explain the parts of the school 

environment that are in Virtual Tour. 

 

Keyword:  Virtual Tour, Website, SMP Negeri 2 Ngaglik 

 


