UNIVERSITAS
MUHAMMADIYAH
SIDOARJO

UMS[[’)%

DAR| SIMIPEMCERAHAM BERSEM

MANEJEMEN PENGEMBANGAN SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN
BERBASIS INDUSTRI DIGITAL

Oleh: Anis Kurniawati, S.Kom.

Manajemen Pendidikan Islam
Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
Juli, 2024

@ wwwumsidaacid (O) umsida1912 W umsida1912 § finmsays @ umsidal9l2




Pendahuluan

Dalam dunia era revoluasi industry 4.0 kebaharuan dalam pembelajaran sangat di butuhkan terutama
yang berkaitan dengan teknologi informasi digital yakni dalam memanfaatkan teknologi computer yang
maju dan berkembang yakni revolusi industry untuk kepentingan pembelajaran di sekolah. Kebaharuan
Pendidikan dalam metode pengajaran terangkum dalam pengelolaan kegiatan, strategi pembelajaran dan
pengorganisasian bahan ajar dengan memperhatikan hambatan, tujuan dan karakter siswa sehingga
memperoleh hasil yang efektif, efisien dan menarik dalam pembelajaran. Metode induktif atau berfikir
inuktif merupakan metode yang menggunakan pengelompokkan pola mengajar dan belajar yakni interaksi
guru dan murid, mandiri, dan klasikal. Berbagai pandangan di atas merupakan kebaharuan dalam
pembelajaran berhubungan siswa dapat memperoleh kemudahan dalam belajar yang di sampaikan oleh
guru di kelas dengan menggunakan media pembelajaran
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Rumusan masalah didasarkan pada latar belakang, terhadap bagaimana implementasi penerapan hasil
Pendidikan pada Kebutuhan global yang cenderung dengan hasil pendidikan mampu bersaing dalam dunia
kerja secara global. Dengan adanya kebutuhan tersebut, maka kepemimpinan kepala sekolah tentunya harus
harus merespon dengan cepat agar mampu meningkatkan daya saing bangsa Indonesia di tengah persaingan
global [6][7][8]. Tetapi respon tersebut tentunya juga dengan dukungan yang melibatkan

seluruh pemangku kepentingan politik, global, mulai dari sector publik, swasta akademeik, hingga masyarakat
sipil sehingga akan menghasilkan peluang.
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Rencana Pencapaian Tujuan

Penelitian telah dilakukan selama 3 bulan dengan rincian MASTER PLAN KELAS INDUSTRI DIGITAL GAMELAB.ID
bulan Februari — April 2023, terhadap desain kelas industry S
berbasis industry digital. Sebelum dilaksanakan pada tahun

ajaran baru sekolah pada kelas X yaitu tahun ajaran 2023 —
2024.

Akhirnya kita perlu mengandeng DU _ DI vyaitu Dunia
Usaha Dunia Industri ( Gamelab.id)

Berikut gambar master plant SMK Berbasis industry digital

Gambar alur pelaksanaan penelitian
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Hasil

IMPLEMENTASI
KELAS INDUSTRI GAMELAB.ID
DI SMKN 1 GEMPOL

Mulai dari
pengenalan software
pembuat grafik
(coreldraw)

Percayadiridan
mengambil
tantangan

Membangun
jaringan

»

Mempunyai tim
yang baik ( Guru
DKV, Tutor
gamelab) /4

Membuat
perencanaan
program dan materi

Setelah Tim kls Industri Tim Kela's industri

Siswa Kelas industri Tim kelas Industri DKV DKV berkolaborasi TIM kelas Industri Solid Gamelab SMKN 1
dikenalkan dengan SMKN 1 GEMPOL dengan pihak DU DI dalam pelaksanaan kis GEMPOL membangun
software pembuat Grafik Berkolal?oray dengap maka Tim siap mengambil indutri dan §olid jaringan yang baik
(Coreldraw) DU DI yaitu Gamelab.id action dan tantangan berkolaborasi dalam ) dengan DU DI dengan
yang akan dihadapi dim perencanaan, kolaborasi siap meluluskan siswa yg
pelaksanaan kls industri dan Sinkronisasi kompeten dibidangnya
fariabiit. Kurikulum kelas Industri

dan siap bersaing kerja di
DU DI manapun.
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KELAS INDUSTRI GAMELAB.ID
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