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Abstrak  

 

Bonus demografi menjadi tantangan tersendiri jika tidak mampu mengimbangi dengan ketersediaan lapangan 

kerja. Agar lulusan dari SMK dapat terserap dengan baik, diperlukan adanya strategi atau cara dalam membekali 

lulusan dengan kompetensi yang dibutuhkan industri. Penelitian ini menggunakan Systematic Review (SR) atau 

yang secara umum disebut Systematic Literature Review (SLR). Langkah penelitian SLR yang digunakan dalam 

penelitian yaitu Planning, Conducting, dan Reporting. Planning menghasilkan pertanyaan penelitian yaitu 

bagaimana strategi Pendidikan vokasi dalam menghadapi bonus demografi. Conducting dilakukan dengan 

pencarian jurnal artikel penelitian dari google scholar dengan memanfaatkan operator Boolean yaitu: “kompetensi 

siswa” AND “SMK” and “TIK”. Jurnal yang terindeks nasional, memiliki ISSN atau E-ISSN menjadi sumber data 

dalam penelitian ini. Berdasarkan 22 artikel, diperoleh bahwa delapan faktor memengaruhi kompetensi siswa SMK 

khususnya program keahlian Teknik Informatika dan Komunikasi (TIK). Untuk mencapai kompetensi siswa SMK 

TIK dapat dilakukan dengan: penerapan model pembelajaran di kelas seperti problem based learning, project 

based learning, cycle 5E, genre pedagogic, game edukasi, Student Teams Achievement Division (STAD), dan 

blended learning, media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan berupa e-learning, software simulation, berbasis 

metakognitif, penggunaan fasilitas yang mumpuni di laboratorium, kurikulum yang disusun mencantumkan 

prakerin sebagai mata pelajaran yang harus diikuti oleh siswa, penggunaan perangkat pembelajaran melalui LKS 

berbasis konstruktivisme, pembangunan sekolah kejuruan berdasarkan konsep corporate school,  kompetensi guru 

melalui keterampilan pedagogik, sosial dan kepribadian yang dapat mendukung peningkatan motivasi belajar yang 

nantinya memengaruhi kompetensi siswa, dan pengalaman prakerin dapat meningkatkan kompetensi siswa SMK.  

 

Kata kunci: bonus demografi, SLR, SMK, TIK 

 

STUDY OF DIGITAL LEARNING MEDIA ON VOCATIONAL EDUCATION IN 

DEVELOPMENT OF THE INDUSTRIAL REVOLUTION 4.0 

 
Abstract  

 

The demographic bonus is also a challenge if it is unable to match the availability of jobs. For graduates from 

Vocational High School (SMK) to be well absorbed, a strategy or method is needed to equip graduates with the 

competencies needed by the industry. This study uses a Systematic Review (SR) or what is generally called a 

Systematic Literature Review (SLR). The SLR research steps used in this research are Planning, Conducting, and 

Reporting. Planning generates research questions, namely how is the vocational education strategy in dealing 

with demographic bonuses? Conducting is done by searching research journal articles from Google Scholar by 

utilizing Boolean operators, namely: "student competence" AND "SMK" and "TIK". Journals that are nationally 

indexed, having ISSN or E-ISSN are the source of data in this study. Based on 22 articles, it was found that eight 

factors influenced the competence of SMK students, especially the Informatics and Communication Engineering 

(ICT) expertise program. To achieve the competence of ICT Vocational High School students, this can be done 

by: using problem-based learning, project-based learning, cycle 5E, genre pedagogic, education game, Student 

Teams Achievement Division (STAD), and blended learning as learning models, learning media that can be 

utilized in the form of e-learning, software simulation, metacognitive based, the use of qualified facilities in the 

laboratory, the curricula prepared include apprenticeship as a subject that must be followed by students, the use 

of learning tools through constructivism-based worksheets, the construction of vocational schools based on the 

concept of corporate school, the competence of teachers through pedagogic skills, social and personality that can 
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support increased learning motivation which will affect student competence, and internship experience can 

increase the competency of SMK students. 

 

Keywords: demographic bonus, SLR, Vocational High School (SMK), ICT 

 

 

1. PENDAHULUAN  

Indonesia sebagai negara di Asia Tenggara yang 

saat ini sedang mempersiapkan diri dalam 

menghadapi bonus demografi. Bonus demografi 

merupakan suatu kondisi yang mana jumlah 

masyarakat dengan usia produktif (15-64 tahun) akan 

lebih besar dibanding usia non produktif (65 tahun ke 

atas), dengan persentase lebih dari 60% dari total 

jumlah masyarakat Indonesia ((Kominfo), 2020). 

Pada tahun 2020-2023 diperkirakan akan terjadi 

bonus demografi dan memiliki masyarakat dengan 

usia produktif mencapai 70%. Hal ini akan 

mendukung pertumbuhan ekonomi apabila penduduk 

usia produktif terserap di industri.  

Bonus demografi juga menjadi tantangan jika 

tidak mampu mengimbangi dengan ketersediaan 

lapangan kerja. Karena akan menyebabkan 

banyaknya pengangguran dan membebani negara 

dalam hal pendapatan nasional menurun. Pada tahun 

2022, jumlah Tingkat Pengangguran Terbuka (TPT) 

berdasarkan tingkat Pendidikan paling banyak di 

lulusan SMA Kejuruan sebesar 9.42((BPS), 2023). 

Supaya tidak terjadi banyak pengangguran maka 

pemerintah harus menyusun strategi yang tepat 

misalnya melalui Pendidikan vokasi.  

Pendidikan vokasi merupakan Pendidikan yang 

menghasilkan lulusan dengan kompetensi di dunia 

kerja, sehingga lulusan dari Pendidikan vokasi 

diharapkan siap kerja di industri. Pendidikan vokasi 

di Pendidikan tinggi melalui Pendidikan vokasi atau 

politeknik dan Pendidikan menengah melalui SMK. 

Lembaga Pendidikan vokasi di Indonesia sebanyak 

1.365 dengan rincian 1.103 akademi kejuruan dan 

262 politeknik (Vokasi), 2020)dan SMK sebanyak 

14.199 per tahun ajaran 2021/2022(Bayu, 2022). 

Menurut data dari Kemenristekdikti, pendidikan 

vokasional di Indonesia terdiri dari 1.365 lembaga 

pendidikan, di antaranya 1.103 akademi kejuruan dan 

262 politeknik. Dengan banyaknya Pendidikan 

vokasi dan kejuruan yang ada, diharapkan banyak 

pula keterserapan lulusan di dunia industri.  

Agar lulusan dari SMK dapat terserap dengan 

baik, diperlukan adanya strategi atau cara dalam 

membekali lulusan dengan kompetensi yang 

dibutuhkan industri. Misalnya SMK dengan bidang 

keahlian Teknologi Informasi dan Komunikasi pada 

tahun 2019, diperoleh jumlah penganggur sebanyak 

251.012 atau 19.55% tingkat pengangguran terbuka 

(TPT) (Sudiyono et al., 2020).   

Meskipun jumlah penganggur cukup banyak, 

kebutuhan tenaga kerja di bidang TIK diprediksi akan 

mengalami kenaikan. Berdasarkan data prediksi 

tersebut, disebutkan ada 32 jenis pekerjaan di bidang 

TIK, dan terdapat satu jenis pekerjaan yang 

mengalami penurunan.  Urutan pekerjaan di bidang 

TIK dari yang terbanyak hingga beberapa tahun ke 

depan diantaranya: Network Operation Access, 

Network Operation Backbone, dan Software 

Engineer (Ketenagakerjaan, 2021).  

Menurut (Ketenagakerjaan, 2021) pekerjaan 

yang relatif turun adalah pekerjaan di bidang Network 

Engineer. Penyebabnya diduga karena penggunaan 

Cloud Infrastructure yang tidak membutuhkan mesin 

sendiri dalam menjalankan programnya dan lebih 

suka memanfaatkan aplikasi. Walaupun demikian, 

kebutuhan terhadap pekerja dengan posisi sebagai 

Network Engineer tetap dibutuhkan terutama bagi 

perusahaan besar.  

Dengan melihat kondisi tersebut, masih ada 

kesempatan kerja bagi lulusan SMK TIK. 

Dikarenakan telah banyak penelitian yang membahas 

tentang mempersiapkan lulusan SMK TIK, maka 

penelitian ini dilakukan dengan kajian literatur. Hal 

ini bermanfaat dalam merumuskan strategi yang 

dapat dilaksanakan melalui Pendidikan vokasi 

khususnya. Sehingga pertanyaan penelitian ini yaitu: 

Bagaimana strategi Pendidikan vokasi dalam 

menghadapi bonus demografi? Tujuan penelitian 

adalah untuk mengetahui strategi Pendidikan vokasi 

dalam menghadapi bonus demografi. 

2. METODE PENELITIAN 

Systematic Review (SR) digunakan dalam 

penelitian ini karena ingin mengkaji strategi 

pendidikan vokasi untuk menghadapi bonus 

demografi. Proses penelitian ini akan dilakukan 

secara sistematik agar dapat menemukan, menguji 

secara kritis, mengintegrasikan serta mendapatkan 

hasil kajian penelitian yang beragam dan sesuai 

dengan pertanyaan penelitian atau topik yang 

diminati melalui Systematic Literature Review (SLR). 

SLR memiliki langkah penelitian SLR diantaranya: 

Planning, Conducting, dan Reporting (Wahono, 

2015).  

Planning merupakan tahapan awal dalam 

melaksanakan SLR melalui penyusunan pertanyaan 

penelitian. Berdasarkan pertanyaan tersebut nantinya 

akan mengarahkan ke proses pencarian dan ekstraksi 

literatur.  

Conducting merupakan pelaksanaan metode 

SLR sesuai dengan pertanyaan penelitian yang 

diperoleh dari Planning. Pelaksanaan langkah ini 

dimulai dengan pencarian jurnal artikel penelitian 

dari google scholar dengan memanfaatkan operator 

Boolean yaitu: “kompetensi siswa” AND “SMK” and 

“TIK”. Jurnal yang terindeks nasional, memiliki 

ISSN atau E-ISSN menjadi sumber data dalam 

penelitian ini.  



Amalia, dkk, Kajian Stategi Pendidikan Vokasi …   1151 

Langkah berikutnya, berdasarkan ragam artikel 

yang telah diperoleh, peneliti akan menyeleksi 

artikel-artikel yang relevan dan sesuai dengan tema 

yang diteliti. Batasan artikel yang digunakan 

diantaranya: (1) artikel yang dipublikasikan pada 

rentang waktu 2013-2022, (2) tema artikel yang 

digunakan adalah kompetensi siswa, (3) objek 

penelitian di SMK/Vokasi, (4) pada program keahlian 

Teknik Komputer dan Informatika, (5) artikel 

penelitian berbahasa Indonesia, dan (6) artikel 

penelitian diambil dari google scholar yang 

terakreditasi nasional. 

Data yang menunjukkan artikel penelitian 

tentang strategi mencapai kompetensi siswa SMK 

TIK berjumlah 22. Artikel-artikel tersebut tidak 

termasuk skripsi, pengabdian masyarakat, hanya 

artikel yang dipublikasikan di jurnal nasional 

terindeks Sinta, dapat diakses, di SMK, pada program 

keahlian TIK dan berkaitan dengan kompetensi siswa 

meliputi kognitif, afektif dan psikomotor yang dapat 

ditunjukkan dengan hasil belajar siswa.  

Langkah selanjutnya, peneliti akan 

memasukkan artikel jurnal yang sesuai dengan tema 

yaitu kompetensi siswa SMK TIK. Berikutnya, 

peneliti mereview dan meninjau kembali artikel 

jurnal agar dapat disajikan pada bagian pembahasan 

dan kesimpulan. 

Data yang digunakan dalam penelitian ini 

berasal dari jurnal yang sudah terindeks dan memiliki 

elektronik ISSN (International Standard Serial 

Number) yang diterbitkan di internet dengan kode E-

ISSN. Data dikumpulkan melalui jurnal-jurnal dari 

google scholars. Populasi data dalam penelitian ini 

adalah jurnal yang berfokus pada strategi Pendidikan 

vokasi di bidang TIK dan keterserapan lulusan. Hasil 

dari langkah planning ini yaitu disusunnya tujuan 

penelitian yang ingin mengetahui strategi Pendidikan 

vokasi dalam menghadapi bonus demografi. 

Berdasarkan artikel yang telah diperoleh, 

nantinya peneliti akan melakukan seleksi kembali 

menggunakan tema yang telah ditentukan 

sebelumnya. Setelah itu, hasil dari proses seleksi 

tersebut akan dapat dideskripsikan dalam bagian 

pembahasan dan kesimpulan. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sesuai dengan tahapan penelitian SLR, 

diperoleh 22 artikel dari 46 artikel yang sesuai dengan 

kriteria. Tabel 1 menunjukkan ringkasan artikel yang 

digunakan dalam penelitian dan telah melewati 

proses seleksi dan review. 

Berdasarkan 22 artikel, diperoleh bahwa 

delapan faktor memengaruhi kompetensi siswa SMK 

khususnya program keahlian Teknik Informatika dan 

Komunikasi (TIK). Delapan faktor tersebut 

diantaranya model pembelajaran yang muncul dari 

penelitian sebelumnya sebanyak tujuh artikel, diikuti 

media pembelajaran sebanyak delapan artikel, 

fasilitas muncul sebanyak delapan artikel, dan 

masing-masing satu artikel pada perangkat 

pembelajaran, kurikulum, konsep sekolah kejuruan, 

kompetensi guru, dan pengalaman prakerin.   

Model pembelajaran ditemukan pada tujuh 

artikel penelitian. Jenis model pembelajaran yang 

digunakan di SMK TIK diantaranya problem based 

learning, blended learning, project based learning, 

cycle 5E, game edukasi, genre pedagogi, Student 

Teams Achievement Division (STAD). Model 

pembelajaran merupakan rancangan guru dalam 

menentukan teknik dan metodologi serta media yang 

harus dipersiapkan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran(Sumantri et al., 2022). Model 

pembelajaran digunakan untuk menyampaikan materi 

oleh guru kepada siswa. Terdapat beragam jenis 

model pembelajaran, salah satunya adalah problem 

based learning. Problem based learning yang 

digunakan dalam penelitian sebelumnya sesuai 

dengan Arends yang memiliki lima tahapan yaitu:  

memberikan arahan kepada siswa tentang suatu 

masalah, mengorganisasikan siswa untuk melakukan 

penelitian, membantu dalam melakukan investigasi 

secara mandiri dan kelompok, mengembangkan dan 

mempresentasikan hasil karya, menganalisis dan 

mengevaluasi proses dalam mengatasi masalah 

(Nafiah and Suyanto, 2014). Penerapan model 

pembelajaran problem based learning membantu 

guru dalam meningkatkan hasil belajar pada aspek 

kognitif, afektif dan psikomotorik, keterampilan 

berpikir kritis(Nafiah and Suyanto, 2014), dan, 

motivasi belajar dan interaksi(Hatısaru and 

Küçükturan,2009).   

Media pembelajaran merupakan faktor 

pendukung kompetensi berikutnya yang muncul 

sebanyak delapan artikel. Media pembelajaran yang 

menarik, dapat mendorong siswa untuk lebih sering 

membaca atau belajar (Cipto, Herlambang and 

Amalia, 2022), mendukung proses belajar dan 

pembelajaran (Wulandari et al., 2019), dan 

memengaruhi hasil belajar (Degner, Moser and 

Lewalter, 2022). Media pembelajaran yang 

digunakan dalam penelitian sebelumnya diantaranya 

e-learning/berbasis android/google classroom 

sebanyak 6 artikel, software simulation sebanyak 1 

artikel, berbasis strategi metakognitif sebanyak 1 

artikel. E-learning dalam pembelajaran memberikan 

kontribusi terhadap hasil belajar siswa dan 

kompetensi siswa, dan pemanfaatan e-learning dan 

minat belajar memberikan kontribusi terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa SMK(Hanum, Slamet 

and Sriwahyuni, 2015), efektif digunakan sebagai 

pendamping belajar siswa (Hanum, Slamet and 

Sriwahyuni, 2015; Abdulmajid et al., 2017; Zakir and 

Musril, 2020). 

 
Tabel 1. Hasil ringkasan artikel berdasarkan metode SLR 
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Tahun 

terbit 
Referensi (nama penulis, tahun) 

Faktor pendorong 

kompetensi 

Sub factor pendorong 

kompetensi 

Program 

Keahlian 

2013 

(Perwitasari, 2013) 

(Krisnawan, Candiasa and Sunu, 2013) 
Fasilitas Sarana laboratorium  TKJ 

(Irdani and Sutikno, 2013) Model pembelajaran  Cycle 5E  TKJ 

2014 
(Arnanto and Triyono, 2014) Media pembelajaran e-learning TKJ 

(Nafiah and Suyanto, 2014) Model pembelajaran Problem based learning TKJ 

2015 
(Elisah, 2015) Model pembelajaran Genre pedagogi TKJ 

(Hanum, Slamet and Sriwahyuni, 2015) Media pembelajaran e-learning  TKJ 

2016 

(Tarma, 2016) Model pembelajaran Game edukasi TKJ 

 Konsep sekolah kejuruan  
Semua program 

keahlian 

2017 

(Majid, 2017) Kurikulum  Prakerin 
Semua program 

keahlian 

(Abdulmajid et al., 2017) Media pembelajaran e-learning 
Semua program 

keahlian 

(Astuti and Retnawati, 2017) Perangkat pembelajaran Berbasis konstruktivis TKJ 

(Koriaty et al., 2017) Kompetensi guru 
Pedagogik, sosial, dan 

kepribadian 
TKJ 

2018 
(Indrayani, Edidas and Thamrin, 2018) Media pembelajaran Software simulation TKJ 

(Hanif, 2018) Model Pembelajaran Project based learning TKJ 

2019 - -   

2020 

(Sembiring and Has, 2019)(Zakir and 

Musril, 2020; Hendi, Caswita and Haenilah, 

2020) 

Media pembelajaran e-learning  TKJ 

(Safitaria and Pratama, 2020) Model pembelajaran STAD TKJ 

2021 
(Sudjimat, Sugandi and Mariana, 2021) Kurikulum  Prakerin  

semua program 

keahlian  

(Yunita et al., 2021) Model pembelajaran Blended learning TKJ 

2022 
(Ghafara et al., 2022; Ardhi and Sesmiarni, 

n.d.) 
Media pembelajaran e-learning 

Semua program 

kealian 

 

Bentuk e-learning yang digunakan dalam tujuh 

artikel tersebut diantaranya e-learning berbasis 

android, software simulation, dan google classroom. 

Karakteristik e-learning dari penelitian-penelitian 

tersebut diantaranya adanya interaksi dengan 

pengguna, kemandirian oleh siswa dalam 

menggunakan e-learning, aksesibilitas yang mudah 

dilakukan oleh siswa, pengayaan dalam bentuk 

video dan animasi yang tersedia dalam e-learning 

(Hanum, Slamet and Sriwahyuni, 2015), dan guru 

dapat memantau aktivitas belajar siswa(Abdulmajid 

et al., 2017).    

Sarana dan prasarana muncul dalam bentuk 

fasilitas yang mendukung tercapainya kompetensi 

pada dua artikel. Sarana dan prasarana merupakan 

faktor utama yang harus ada di sekolah. Hal ini 

bertujuan untuk memfasilitasi siswa dalam belajar. 

Terutama bagi siswa SMK yang membutuhkan sisi 

praktikalitasnya. Sarana sendiri memiliki makna 

sebagai perlengkapan pembelajaran yang dapat 

dipindah-pindah, sedangkan prasarana merupakan 

fasilitas dasar yang dapat digunakan oleh sekolah 

dalam menjalankan fungsi sebagai satuan 

Pendidikan kejuruan(PERATURAN MENTERI 

PENDIDIKAN NASIONAL REPUBLIK 

INDONESIA NOMOR 40 TAHUN 2008 

TENTANG STANDAR SARANA DAN 

PRASARANA UNTUK SEKOLAH MENENGAH 

KEJURUAN/ MADRASAH ALIYAH 

KEJURUAN(SMK/MAK)). Untuk mencapai 

kompetensi yang dibutuhkan industri, maka sekolah 

sebagai pelaksana pembelajaran menyediakan 

sarana prasarana yang tepat. Melalui sarana dan 

prasarana laboratorium TKJ yang lengkap, sesuai 

dengan kompetensi program keahlian dan industri, 

dapat meningkatkan hasil uji kompetensi 

keahliannya (Perwitasari, 2013). Selain dari sarana 

dan prasarana dalam bentuk fisik, terdapat juga 

program layanan bimbingan karir dalam bentuk 

perangkat lunak yang dapat digunakan untuk 

mencapai kompetensi keahlian siswa SMK 

(Nurdianah and Maq, 2021).   

Kurikulum merupakan inti dari pembelajaran. 

Dikatakan inti karena melalui kurikulum, guru dapat 

mengetahui apa saja yang akan diajarkan dan harus 

dikuasai oleh siswa. Agar siswa memiliki 

kompetensi sesuai dengan kebutuhan di industri dan 

dunia kerja dibutuhkan sebuah mata pelajaran yang 

memberikan pengalaman nyata kepada siswa. UU 

Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional menyebutkan kurikulum sebagai 

seperangkat rencana dan peraturan mengenai tujuan, 

isi, dan bahan pelajaran serta cara yang digunakan 

sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan 

pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran 

(UNDANG-UNDANG REPUBLIK INDONESIA 

NOMOR 20 TAHUN 2003 TENTANG SISTEM 

PENDIDIKAN NASIONAL). Oleh karena itu, 

pengalaman nyata yang dapat diberikan kepada 

siswa melalui kurikulum yaitu pelaksanaan praktik 

kerja industri atau praktik kerja lapangan (PKL) bagi 

siswa SMK (Majid, 2017). Praktik kerja industri atau 

praktik kerja lapangan (PKL) merupakan program 

pembelajaran inti kejuruan bagi siswa SMK yang 

melibatkan dunia kerja seperti dunia usaha, dunia 

industri, BUMN/BUMD, instansi pemerintah, dan 

lembaga lainnya (PERATURAN MENTERI 

PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN REPUBLIK 
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INDONESIA NOMOR 50 TAHUN 2020 

TENTANG PRAKTIK KERJA LAPANGAN BAGI 

PESERTA DIDIK).  

Perangkat pembelajaran menjadi faktor dalam 

membantu ketercapaian kompetensi siswa SMK. 

Perangkat pembelajaran muncul di dalam satu 

artikel penelitian sebelumnya. Berdasarkan 

penelitian tersebut, perangkat pembelajaran yang 

digunakan yaitu LKS berbasis konstruktivis. LKS 

disusun untuk membuat siswa lebih memahami 

materi yang dimaksudkan. Untuk membuat LKS 

yang baik, maka perlu adanya struktur LKS yang 

terdiri dari: judul, petunjuk belajar, kompetensi yang 

dicapai, informasi pendukung, tugas-tugas, langkah 

kerja, dan penilaian yang sesuai dengan pedoman 

penyusunan LKS(Depdiknas, 2008). Pemanfaatan 

perangkat pembelajaran tersebut dapat 

meningkatkan hasil belajar dan kepercayaan diri 

siswa (Astuti and Retnawati, 2017), dan aktivitas 

siswa TKJ(Sugianto, 2018).  

Konsep sekolah kejuruan yang mengacu 

kepada corporate university. Dalam corporate 

school, bidang keahlian yang dipelajari di sekolah 

sesuai dengan core business perusahaan. Sehingga 

kultur akademik terintegrasi dengan kultur kerja 

perusahaan. Pelaksanaan pembelajaran melalui 

penerapan model pembelajaran yang dirancang 

sesuai dengan work real life based. Dengan adanya 

penerapan budaya, kurikulum dan pembelajaran 

yang berbasiskan pekerjaan nyata atau sesuai dengan 

yang ada di dunia usaha/dunia industri, maka siswa 

lulusan SMK akan dapat dengan mudah terserap di 

dunia kerja (Tarma, 2016). 

Kompetensi guru menjadi faktor pendukung 

dalam mencapai kompetensi siswa SMK. 

Kompetensi sendiri memiliki definisi sebagai 

seperangkat pengetahuan, keterampilan, dan 

perilaku yang harus dimiliki dalam melaksanakan 

tugas keprofesionalan, dalam hal ini profesi guru 

atau dosen (Undang-Undang Republik Indonesia 

Nomor 14 Tahun 2005 Tentang Guru dan Dosen). 

Dengan kemampuan yang dimiliki oleh guru melalui 

kompetensi pedagogic, kompetensi kepribadian, 

kompetensi sosial maka motivasi belajar siswa akan 

meningkat (Koriaty et al., 2017) yang nantinya dari 

motivasi ini akan dapat meningkatkan kompetensi 

siswa (Sopari, Roesida and Amelia, 2022). 

Kompetensi guru dapat ditingkatkan melalui 

kegiatan pelatihan yang tersedia secara gratis atau 

bahkan yang berbayar. Sehingga sekolah juga perlu 

memberikan dukungan penuh kepada guru agar guru 

dapat mengikuti pelatihan yang dibutuhkan dalam 

menunjang kegiatan pembelajaran. 

Pengalaman prakerin menjadi factor 

pendukung ketercapaian kompetensi siswa SMK. 

Prakerin atau PKL sendiri merupakan kegiatan yang 

dilakukan oleh siswa agar siswa memiliki 

pengalaman nyata bekerja di industri. Pelaksanaan 

prakerin atau PKL dilakukan dalam kurun waktu 

satu semester. Hal ini agar siswa tidak sebatas 

mengetahui konsep tetapi juga memahami cara 

pengimplementasian konsep tersebut di dunia nyata. 

Pelaksanaan prakerin ini juga harus didukung oleh 

dunia kerja dengan menjadikan prakerin atau PKL 

sebagai program tetap perusahaan, menerima siswa 

prakerin atau PKL lebih dari lima kali dalam 

setahun, dan memberikan informasi mengenai 

kesempatan pelaksanaan prakerin atau PKL di 

perusahaan (Soeprijanto, 2010).  Prakerin atau PKL 

juga memberikan kontribusi terhadap kompetensi 

keahlian siswa SMK(Sudjimat, Sugandi and 

Mariana, 2021). Oleh karena itu, prakerin atau PKL 

perlu diimplementasikan kepada siswa SMK agar 

ketercapaian kompetensi lulusan dapat maksimal 

melalui pengalaman kerja yang telah didapatkan 

sebelumnya.  

4. KESIMPULAN 

Ditemukan delapan faktor yang memengaruhi 

kompetensi siswa SMK khususnya program 

keahlian Teknik Informatika dan Komunikasi (TIK). 

Delapan faktor tersebut diantaranya model 

pembelajaran yang muncul dari penelitian 

sebelumnya sebanyak delapan artikel, diikuti media 

pembelajaran sebanyak tujuh artikel, fasilitas 

muncul sebanyak dua artikel, masing-masing satu 

artikel pada factor perangkat pembelajaran, 

kurikulum, konsep sekolah kejuruan, kompetensi 

guru, dan pengalaman prakerin.  

Untuk mencapai kompetensi siswa SMK TIK 

dapat dilakukan dengan: penggunaan model 

pembelajaran problem based learning, STAD, 

blended learning dan project based learning, media 

pembelajaran yang dapat dimanfaatkan berupa e-

learning, software simulation, penggunaan fasilitas 

yang mumpuni di laboratorium, kurikulum yang 

disusun mencantumkan prakerin sebagai mata 

pelajaran yang harus diikuti oleh siswa, penggunaan 

perangkat pembelajaran melalui LKS berbasis 

konstruktivisme, pembangunan sekolah kejuruan 

berdasarkan konsep corporate school,  kompetensi 

guru melalui keterampilan pedagogi, sosial dan 

kepribadian yang dapat mendukung peningkatan 

motivasi belajar yang nantinya memengaruhi 

kompetensi siswa, dan pengalaman prakerin dapat 

meningkatkan kompetensi siswa SMK.  

Saran untuk penelitian berikutnya, yaitu dapat 

dikaji kembali tentang model pengembangan yang 

digunakan dalam penelitian-penelitian sebelumnya, 

objek penelitian diperluas untuk Pendidikan vokasi 

termasuk ke politeknik, dan pada bidang keahlian 

lain.  
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