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Center Of Excellence (CoE)  TVET

Pengembangan institusi TVET sebagai   pusat keunggulan (CoE) dalam 
meyiapkan tenaga kerja yang memiliki keterampilan berorientasi 
masa depan sesuai kebutuhan industri, dunia usaha dan dunia kerja (IDUKA) 
yang kompetitif dan inovatif sesuai standar nasional dan internasional.

Sumber gbr: Developmetasia.asia



Karakteristik CoE  TVET

q Memiliki Banyak  Alumni yang sukses berkarir dan berwirausaha
q Memiliki Tenaga Ahli qualified dan certified
q Memiliki Kurikulum Yang Relevan dengan industri
q Memiliki Kerjasama Industri yang kuat
q Memiliki Inovasi pembelajaran 
q Memiliki HAKI/Paten produk inovasi dari hasil R n D
q Memiliki dukungan Fasilitas Modern
q Memiliki unit usaha sebagai inkubator Start Up
q Memiliki kemandirian dalam tata kelola dan penganggaran secara  berkelanjutan



Unsur Pengembangan CoE

Hardware 1. Penataan  lingkungan sekolah untuk menciptakan lingkungan belajar abad 21
2. Modernisasi perabot dan peralatan praktik beriorientasi industri 4.0
3. Pengembangan fasilitas inkubator wirausaha (School Based enterprise)
4. Fasilitas manajemen smart school

Software 1. Redesign kurikulum  yang fleksibel sesuai kebutuhan kompetensi industri dikembangkan 
bersama industri

2. Pengembangan kurikulum projek kewirausahaan/ start Up
3. Implementasi pembelajaran 4.0, kelas industri, TEFA

Brainware 1. Reskiling  dan Upskiling SDM
2. Magang dan sertifikasi kompetensi SDM
3. Pengembangan R n D  Inovasi produk, inovasi pembelajaran 4.0, Technopreneur dan 

edupreneur
4. Budaya Kerja

Netware 1. Pengembangan kolaborasi dan kerjasama industri 
2. Pengembangan kerjasama  dan ekosistem kewirausahaan
3. Pengembangan projek berbasis masyarakat
4. Sertifikasi dan akreditasi kelembagaan 
5.  Pengembangan  BLU/BLUD



https://info.kangan.edu.au/creative-industries-3d-to DOK: Kangan Institute



Source: “Success Personified in the Fourth Industrial Revolution,” Deloitte Global, January 2019. Copyright © 2019







Core Fashion Digital Teknologi

Desain Corel, Adobe Ilustrator, Ibis Paint, Adobe Photoshop, 3D Simulation, Direct Printing, Whole 
Garmen knitting dll

Pola CAD/CAM Patern, Grading, Marker

Produksi Busana Produk Life Management, Computerize sewing Machine, Automatic/robotic sewing machine, 

Marketing Virtual display, Digital marketing

Bisnis Market Place, Online Store, 



New generation of designers is emerging who are exploring 3D 
digital designs through online tutorials and forums in place of being taught 
formally at university. Bucking the tradition of fashion college education, these 
designers are redefining the future of fashion

(https://www.fashionatingworld.com)

State of Fashion corona Virus Update, MCKINSEY)



6 Kompetensi yang dibutuhkan 
di Era Next Normalq Digital skills 

q Kemampuan berbahasa Internasional
q  Kemampuan Teknis 
q Kewirausahaan  (bisnis  owner)
q Adaptif, Problem solving Kreatif dan Inovatif 

berkelanjutan (life long learning)
q Karakter  yang kuat (Soft Skills)

 



Sumber Biro Perekonomian dan Keuangan Setda Provinsi DKI Jakarta, 2020



 Inovasi  Digital Ekonomi



Empat bos start-up Indonesia, Ferry Unardi 
(Traveloka), 
William Tanuwijaya (Tokopedia), 
Achmad Zaky (Bukalapak), 
Nadiem Makarim (Go-Jek) 

untuk pertama kalinya berhasil masuk dalam daftar 150 
orang terkaya Indonesia versi Globe Asia

Yang masuk Daftar Orang terkaya 
baru….adalah Mereka yang berbisnis dengan 

Teknologi Digital



q Digitalisasi Penawaran Produk dan Layanan

q Inovasi Model Bisnis  Digital

q Digitalisasi  dan Integrasi Sistem Rantai Pasok (Omni 
Chanel)

Transformasi Digital



Demand Driven Vokasi 

q Memenuhi Kebijakan Standar Pendidikan Nasional

q Memenuhi Tuntutan Industri, Dunia Usaha dan Dunia Kerja untuk 
menyiapkan kebutuhan tenaga kerja saat ini dan era IR 4.0

q Memfasilitasi pengembangan potensi peserta didik (milinea talent) agar 
memiliki kemandirian (livelihood) sesuai Passion



BLENDED EXTENDED

Perubahan cara Belajar



Kampus Merdeka, program “hak belajar tiga semester di luar program studi” adalah untuk 

meningkatkan kompetensi lulusan, baik soft skills maupun hard skills, agar lebih siap dan 
relevan dengan kebutuhan zaman, menyiapkan lulusan sebagai pemimpin masa depan bangsa yang 
unggul dan berkepribadian. 
Program-program experiential learning dengan jalur yang fleksibel diharapkan akan dapat 
memfasilitasi mahasiswa mengembangkan potensinya sesuai dengan passion dan bakatnya.



The new model for design education, Weiwen yu 2015

PERUBAHAN CARA BELAJAR



Karakteristik  Learning Factory/Teaching industry

Karakteristik uraian
Pembiayaan Pemerintah,IDUKA, Satuan Pendidikan
Sarana dan prasarana ICT, Lab/bengkel, lingkungan belajar dan Showroom
Pengelolanan/
Manajemen

Good School Governance
Tata Kelola BLU/BLUD

Tujuan Pendidikan dan pelatihan berbasis dunia kerja ,  Pengembangan Profesional, 
Penelitian/inovasi, Pemberdayaan  masyarakat

Model Pembelajaran Dual System,  CBT, PBET, Teaching Factory
Sistem Pembelajaran Workshop,  Flipped, Blended, Online Learning, (sinkron-asinkron)

Materi dan media Spesifikasi, modul/Jobsheet berbasis industri, video, ICT
Lingkungan belajar  Lingkugan kerja industri, Bengkel, Sekolah, komunitas  Fisik dan Virtual 



Karakteristik uraian

Work Integrated Learning Integrasi /berorientasi budaya , lingkungan,  dan cara kerja industri dalam pembelajaran 

Produk Barang danatau Jasa yang dapat di komersialisasi

Partner/networking Dunia Usaha dan industri, Pemerintah, Masyarakat
Jaminan Kualitas Kualitas proses,  produk dan layanan konsumen (Perijinan dan HAKI)
Capaian pembelajaran Inovasi, Kompetensi kerja dan kewirausahaan
Keberlanjutan Life long learning. Penempatan kerja, pengembangan start up, 

Karakteristik  Learning Factory/Teaching industry



Membuat proyek lebih 
komplek untuk menghasilkan 
produk sesuai standar  yang 
dibutuhkan oleh IDUKA tanpa 
komersialisasi

 

M e m b u a t  p r o y e k 
s e d e r h a n a  u n t u k 
menghasilkan produk di 
kelas

Membuat proyek  berdasarkan 
pesanan konsumen (IDUKA) 
untuk menghasilkan produk 
dan mendirikan usaha yang 
dikomersialisasi berkelanjutan

Level Pembelajaran Berbasis Proyek

3

Level Pembelajaran Berbasis Proyek





Perubahan cara Bisnis 

Menurun

Meningkat



Perubahan cara transaksi



Perubahan Model  Bisnis 

Investasi asset Sharing asset, BISNIS  dan profit 







Proyek Kewirausahaan
MENDIRIKAN  DAN MENGELOLA USAHA 
q Membuat produk dengan  brand sendiri kolaborasi produksi 

dengan UMKM

q Meningkatkan value, repacking dan rebranding  dari produk 
orang lain kolaborasi dengan UMKM

q Reseller/Dropshiper kolaborasi dengan UMKM



Riset Pasar
- Problem Yang akan 

diselesaikan 
- Kompetitor
- Potensi Scale Up

Pengembangan Ide
- Penyusunan Konsep
- Swot  DAN Posisioning produk

Prototipyng/Sample
- Sample
- Kalkulasi  Biaya Produksi

Sample Test
-  Desain
- Spesifikasi
- Workamnship
- Live model



Pembelajaran Berbasis Produk/Projek  yang dapat dikompetisikan dan atau dikomersialisasikan di masyarakat



REALISASI BISNIS

Sumber : Nova S, Owner Astoetik



TARGET OMZET DAN PEMASARAN



TAHAPAN IDE – REALISASI PRODUK- START UP

Challenge  - Berani Mencoba hal-hal 
baru . 

Change – Mampu membuat 
perubahan yang lebih baik, lebih murah, 
lebih sederhana

Choices – Memiliki banyak alternatif 
pilihan untuk menyelesaikan masalah

Continuous Improvement Melakukan 
peningkatan secara berkelanjutan 



(Entrepreneurship ecosystemDaniel Isenberg, 2011)
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Policy                        80%  
Financial                  30%

Culture                     50%

Infrastruktur           60%
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SDM                            40%

Pasar                         40 %

Eksosistem Kewirausahaan di SMK

(Noor Fitrihana, 2020)
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