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Pembelajaran kejuruan di SMK memiliki peran penting dalam membekali
keterampilan siswa. Agar proses pembelajaran dapat berjalan baik, dibutuhkan
evaluasi secara berkala. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas
penggunaan media digital sebagai instrumen evaluasi dalam pembelajaran
kejuruan di SMK. Menggunakan metode kajian sistematik, penelitian ini
mengulas berbagai artikel ilmiah yang relevan terkait implementasi media
evaluasi digital dalam mata pelajaran kejuruan di SMK. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media evaluasi digital, seperti Wordwall, Quizizz, Edmodo,
Kahoot, dan Google Form, berperan penting dalam meningkatkan hasil belajar,
keterlibatan, dan motivasi siswa. Media digital ini memfasilitasi evaluasi yang
interaktif dan efisien, mendukung proses penilaian yang lebih adaptif dan
objektif, serta memberikan umpan balik yang lebih cepat.

Abstract

Vocational education in Vocational High Schools (SMK) plays an essential role in
equipping students with relevant skills. To ensure a successful learning process,
regular evaluation is needed. This study aims to analyze the effectiveness of using
digital media as an evaluation tool in vocational education at SMK. Using a
systematic literature review method, this study examines various relevant scholarly
articles on the implementation of digital evaluation media in vocational subjects
at SMK. The findings indicate that digital evaluation tools, such as Wordwall,
Quizizz, Edmodo, Kahoot, and Google Forms, play a significant role in improving
student outcomes, engagement, and motivation. These digital tools facilitate
interactive and efficient evaluation, support more adaptive and objective
assessment processes, and provide faster feedback.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi telah secara signifikan mempengaruhi pembelajaran kejuruan di Sekolah
Menengah Kejuruan Indonesia (SMK), khususnya dalam mempersiapkan siswa menghadapi tuntutan Revolusi
Industri 4.0. Pembelajaran kejuruan di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) memiliki peran yang sangat krusial
dalam membekali siswa dengan keterampilan teknis yang relevan dengan kebutuhan dunia kerja (Gao, 2023).
Agar proses pembelajaran khususnya pada pelajaran kejuruan dapat tetap berjalan baik pada pelaksanaannya
maka dibutuhkan evaluasi secara berkala. Evaluasi pembelajaran di SMK memiliki peran krusial dalam
meningkatkan kualitas pendidikan.

Melalui evaluasi, guru dapat mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan siswa, serta efektifitas metode
pembelajaran yang digunakan. Dengan demikian, guru dapat melakukan perbaikan yang tepat sasaran, baik
dalam penyampaian materi maupun strategi pembelajaran. Selain itu, evaluasi juga memberikan umpan balik
kepada siswa, sehingga mereka dapat mengetahui sejauh mana pemahaman mereka terhadap materi yang telah
diajarkan dan area mana yang perlu diperbaiki (Nur Aidila Fitria et al., 2024). Oleh karena itu, sistem evaluasi dalam
pembelajaran kejuruanpun menjadi aspek yang sangat penting untuk memastikan bahwa tujuan pendidikan
tersebut tercapai. Evaluasi pembelajaran tidak hanya berfungsi untuk mengukur pencapaian kompetensi siswa,
tetapi juga sebagai alat refleksi bagi guru untuk menilai efektivitas metode pengajaran yang digunakan
(Vachruddin et al., 2023)

Namun, dengan perkembangan teknologi digital, muncul inovasi baru dalam media evaluasi yang
menawarkan kemudahan dan efektivitas yang lebih tinggi dibandingkan metode evaluasi konvensional. Metode
evaluasi konvensional dalam pendidikan kejuruan, seperti ujian yang masih menggunakan instrument evauasi
jenis tes tertulis dan proyek manual, sering gagal dalam fleksibilitas, akurasi, dan efisiensi, terutama dalam menilai
keterampilan praktis. Penelitian menunjukkan bahwa penilaian tradisional biasanya seragam dan sumatif, gagal
menangkap kekuatan siswa individu dan aplikasi dunia nyata (Meylani, 2024). Sebaliknya, pendekatan modern,
termasuk pembelajaran berbasis proyek dan algoritma pembelajaran mesin, menawarkan strategi penilaian
adaptif dan formatif yang meningkatkan keterlibatan siswa dan keterampilan berpikir kritis (Suhaedin et al., 2024).

Integrasi teknologi yang muncul, seperti Al dan VR, lebih lanjut mendukung pengalaman belajar yang
dipersonalisasi dan pengembangan keterampilan, mengatasi keterbatasan metode konvensional (Ghosh &
Ravichandran, 2024). Selain itu, algoritma pembelajaran penguatan telah menunjukkan harapan dalam
mengoptimalkan pengembangan keterampilan praktis, mencapai peningkatan yang signifikan dalam hasil siswa
(Zhang, 2024). Dengan demikian, transisi ke strategi penilaian inovatif ini dapat memberikan evaluasi yang lebih
efektif dalam pendidikan kejuruan, yang pada akhirnya meningkatkan proses pengajaran dan pembelajaran.

Media evaluasi digital yang digunakan sebagai instrumen evaluasi jenis tes secara signifikan
meningkatkan kualitas pembelajaran di SMK dengan menyediakan metode penilaian yang efisien, menarik, dan
mudah diakses. Alat seperti Kahoot! , Google Forms, dan berbagai Sistem Manajemen Pembelajaran (LMS)
memfasilitasi umpan balik real-time dan evaluasi dinamis kemajuan siswa, yang sangat penting untuk
menyesuaikan strategi pendidikan dengan kebutuhan individu (Sembiring & Sembiring, 2024). Platform digital ini
tidak hanya merampingkan proses penilaian tetapi juga mendorong keterlibatan dan motivasi siswa, membuat
pembelajaran lebih interaktif dan menyenangkan (Safitri & Purnamasari, 2024). Selain itu, integrasi Kecerdasan
Buatan dalam alat-alat ini memungkinkan pengalaman belajar yang dipersonalisasi dan mengurangi beban
administratif pada pendidik, memungkinkan mereka untuk fokus pada pengajaran daripada penilaian logistik.
Secara keseluruhan, adopsi media evaluasi digital di SMK berkontribusi pada lingkungan pendidikan yang lebih
efektif dan responsif, yang pada akhirnya meningkatkan hasil belajar (Dzulkurnain et al., 2024)

Meskipun berbagai penelitian telah banyak membahas penerapan teknologi dalam konteks pembelajaran
umum, kajian yang mendalami dampak khusus penggunaan media evaluasi digital sebagai instrument evaluasi
jenis tes dalam pembelajaran kejuruan di SMK masih tergolong terbatas. Pembelajaran kejuruan memiliki
karakteristik unik yang membedakannya dari pembelajaran lainnya, yakni lebih menekankan pada penguasaan
keterampilan teknis dan aplikatif yang harus dapat diterapkan secara langsung di dunia industry (Dzulkurnain et
al., 2024). Oleh karena itu, evaluasi dalam pembelajaran kejuruan tidak hanya sekadar mengukur pemahaman
teori, tetapi juga keterampilan praktik yang esensial. Penggunaan media evaluasi digital sebagai instrument
evaluasi jenis tes dalam konteks ini diharapkan dapat membantu menciptakan proses evaluasi yang lebih terukur,
objektif, dan relevan dengan kebutuhan pasar kerja. Dengan adanya teknologi, guru dapat mengevaluasi secara
real-time, memberikan umpan balik yang lebih cepat, serta melakukan penilaian terhadap keterampilan praktis
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siswa melalui simulasi atau ujian berbasis aplikasi (Sembiring & Sembiring, 2024). Hal ini memungkinkan siswa
untuk memperoleh penilaian yang lebih akurat terkait kompetensi yang mereka miliki, serta mempersiapkan
mereka dengan lebih baik untuk memenuhi standar kompetensi yang dituntut oleh dunia industri. Evaluasi
berbasis teknologi ini juga dapat memberikan gambaran yang lebih jelas tentang perkembangan keterampilan
siswa, sehingga memungkinkan perbaikan pembelajaran yang lebih terfokus dan efektif.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan literature review yang bertujuan untuk mengkaji dan
menganalisis berbagai studi terdahulu mengenai penggunaan media evaluasi digital dalam konteks pembelajaran
kejuruan di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Penelitian tinjauan literatur adalah pendekatan sistematis
untuk mensintesis pengetahuan yang ada tentang topik tertentu, sering menggunakan berbagai
metodologi untuk menganalisis dan menyusun temuan dari berbagai sumber (Elvany et al., 2024)

Proses pengumpulan literatur dilakukan dengan mencari artikel-artikel ilmiah yang relevan melalui
database akademik terkemuka seperti Google Scholar, Scopus, JSTOR, dan ProQuest. Kriteria inklusi yang
diterapkan mencakup penelitian yang diterbitkan dalam kurun waktu lima tahun terakhir yakni dari tahun 2019
hingga tahun 2024, guna memastikan bahwa sumber-sumber yang digunakan masih up-to-date dan
mencerminkan tren teknologi terbaru. Selain itu, artikel yang dipilih harus mencakup topik yang berkaitan dengan
penggunaan media evaluasi digital dalam pembelajaran kejuruan.

Setelah pemilihan literatur, tahap selanjutnya adalah analisis tematik, di mana temuan-temuan dari
berbagai studi dikelompokkan berdasarkan tema utama yang muncul, seperti efektivitas media evaluasi digital
dalam meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa, dampaknya terhadap proses pengajaran, serta tantangan
dalam implementasinya. Dalam proses ini, setiap artikel yang dianalisis dievaluasi dari segi metodologi yang
digunakan, konteks pendidikan yang diterapkan, serta hasil yang ditemukan untuk melihat apakah ada kesesuaian
atau perbedaan di antara studi-studi tersebut. Sebagai akhir dari tahapan ini peneliti mereview dan menganalisa
jurnal tersebut dengan lebih spesifik terutama mengenai hasil penelitiain. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan gambaran komprehensif mengenai kontribusi media evaluasi digital terhadap pembelajaran
kejuruan, serta memberikan rekomendasi untuk penelitian lebih lanjut di bidang ini.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Ulasan sistematik yang dilakukan meliputi artikel referensi yang memiliki kriteria yang telah ditetapkan
yakni artikel yang memuat penggunaan instrument evaluasi jenis tes dengan media digital yang diteliti pada mata
pelajaran kejuruan di Sekolah Menengah Kejuruan. Beberapa kata kunci yang digunakan dalam memilih literatur
yakni “Media Evaluasi Digital” , “ Efektifitas Media Evaluasi Digital di SMK", “Kahoot sebagai media evaluasi” ,
"Wordwall sebagai media evaluasi pembelajaran” dan beberpa kata kunci pencarian lainnya. Dari hasil pencarian
awal terdapat ratusan artikel yang membahas tentang efektifitas penggunaan media digital sebagai instrument
evaluasi jenis tes baik dari jenjang Pendidikan Dasar hingga jenjang Pendidikan Atas, namun yang sesuai dengan
kriteria yang telah penulis tetapkan yakni artikel yang diteliti pada mata pelajaran kejuruan di SMK terdapat 12
artikel penelitian. Tabel 1 memperlihatkan hasil ulasan sistematik yang terdiri dari 12 artikel relevan yang sesuai
dengan kriteria yang terdiri atas Kode Artikel, PenulisArtikel, Judul Artikel, Lokasi Penelitian pada artikel dan juga
Mata Pelajaran Kejuruan yang menjadi acuan dalam proses evaluasi pembelajaran yang dilakukan dalam
penelitian.

Tabel 1. Data Hasil Ulasan Sistematik Artikel yang Relevan

Kode Penulis Judul Artikel Lokasi Penelitian Mata Pelajaran
Kejuruan
01 (Fajriani et al., Evaluasi Berbasis Game Edukasi SMK Pasundan 1 Simulasi Digital
2023) Wordwall Untuk Meningkatkan Berfikir Kota Serang

Kritis Siswa Generasi Z Kelas X Di Smk
Pasundan 1 Kota Serang
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02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

(Indah Larasati
et al., 2023)

(Felani &
Susilowibowo,
2021)

(Ummah &
Candra, 2023)

(Indriyanti &
Maulana, 2022)

(Rahmawati et
al., 2017)

(Muhammad
Widodo,
Bambang
Genjik, 2023)

(Narassati et
al,, 2021)

(Hutagaol
Parlaungan et
al., 2020)

(Yanti et al.,
2022)

(Susanti, 2024)

(Chandra Setia
Rini, 2022)

Pengaruh Penggunaan Media Evaluasi
Online Berbasis Quiziz Pada Mata
Pelajaran Simulasi Komunikasi Dan
Digital (Simdig) Terhadap Hasil Belajar
Siswa Kelas X Di Smk Pasundan 1 Kota
Serang

Pengembangan Alat Evaluasi
Pembelajaran Akuntansi Virtual Berbasis
Edmodo

Penerapan Kahoot! Sebagai Media
Evaluasi pada Pembelajaran Instalasi
Penerangan Listrik

Rancang Bangun Media Evaluasi
Pembelajaran Berbasis Wordwall Untuk
Mata Pelajaran Simulasi Dan Komunikasi
Digital Smk Khaira Ummah

Implementasi Media Kahoot sebagai
Alat Evaluasi pada Metode
Pembelajaran Think Pair Share (TPS)
dalam Meningkatkan Proses
Pembelajaran pada Mata Pelajaran Basis
Data di SMK

Penggunaan Google Form Sebagai
Media Evaluasi Pembelajaran Pada Mata
Pelajaran Komputer Akuntansi Kelas Xi

Pengembangan Alat Evaluasi Berbasis
Hots Menggunakan Aplikasi Quizizz
Pada Mata Pelajaran Mekanika Teknik
Dalam Pembelajaran Jarak Jauh

Pengembangan Alat Evaluasi
Pembelajaran Menggunakan Aplikasi
Kahoot Pada Pelajaran Konstruksi Jalan
dan Jembatan Kelas XI Program
Keahlian Desain permodelan dan
Informasi Bangunan SMK Negeri 1
Percut Sei Tuan

Perancangan Media Pembelajaran
Berbasis Aplikasi Kahoot Pada Meta
Pelajaran Administrasi Sistem Jaringan
Di Smkn 1 Rao Selatan

Inovasi Efektifitas Google Form sebagai
Media Penilaian dan Evaluasi
Pembelajaran di SMKN 4 Pekanbaru

Penggunaan Media Kahoot Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Mata
Pelajaran Sistem Operasi Siswa Kelas X
Teknik Komputer Dan Jaringan Di Smk
Negeri 1 Gempol

Page 2470 of 2474

SMK Pasundan 1
Kota Serang

SMK Ketintang
Surabaya

SMKN 5 Padang

SMK Khaira
Ummah

SMKN 6 Malang

SMKN 3 Pontianak

SMKN1 Jakarta,
SMKN 4 Jakarta,
dan SMKN 35
Jakarta

SMK Negeri 1
Percut Sei Tuan

SMKN 1 Rao
Selatan

SMKN 4
Pekanbaru

SMK Negeri 1
Gempol

Simulasi Digital

Akuntansi Dasar

Instalasi

Penerangan Listrik

Simulasi Digital

Rekayasa
Perangkat Lunak

Komputer
Akuntansi

Mekanika Teknik

Konstruksi Jalan
dan Jembatan

Administrasi Sistem

Jaringan

Teknik Kontruksi
dan Perumahan

Sistem Operasi
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Dalam meninjau efektivitas penggunaan media digital sebagai instrumen evaluasi pada pembelajaran kejuruan di

SMK, maka peneliti berfokus pada hasil penelitian dalam setiap ulasan sistematik artikel yang relevan. Tabel 2

memperlihatkan hasil ulasan sistematik yang terdiri dari kode artikel, media evaluasi digital yang digunakan dalam

setiap penelitian dan juga hasil penelitian dari setiap ulasan artikel.

Tabel 2. Data Media Evaluasi Digital dan Hasil Penelitian Artikel

Kode
Artikel

Media Evaluasi Yang Hasil Penelitian
Digunakan

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

Wordwall Penelitian ini menyimpulkan bahwa penggunaan game edukasi Wordwall
efektif sebagai alat evaluasi yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir
kritis siswa generasi Z dengan kontribusi sebesar 94,5%.

Quizziz Penelitian ini menyimpulkan bahwa penggunaan media evaluasi online
berbasis Quizizz lebih efektif dibandingkan metode konvensional dalam
meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Simulasi Digital di SMK
Pasundan 1 Kota Serang, dengan nilai gain ternormalisasi lebih tinggi pada
kelompok eksperimen

Edmodo Penelitian ini menyimpulkan bahwa alat evaluasi berbasis Edmodo sangat
layak digunakan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran akuntansi di
SMK Ketintang Surabaya, dengan persentase kelayakan sebesar 87,5%

Kahoot Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan Kahoot sebagai alat
evaluasi pada mata pelajaran Instalasi Penerangan Listrik kelas XI di SMKN 5
Padang efektif, valid, praktis, dan menarik, yang terbukti dari respons positif
siswa dan guru serta nilai evaluasi siswa yang berada dalam kategori tinggi

Wordwall Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan soal tes evaluasi
berbasis Wordwall dinilai valid dan layak digunakan sebagai media evaluasi
pembelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital di SMK Khaira Ummah, dengan
rata-rata total validasi media 3,4 dan 4,4 dari aspek media dan materi

Kahoot Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media Kahoot sebagai
media instrument evaluasi dalam metode Think Pair Share (TPS) di SMK
Negeri 6 Malang berhasil meningkatkan motivasi belajar siswa sebesar
51,44% dan hasil belajar siswa meningkat dari 60% menjadi 77%, meskipun
belum mencapai target ketuntasan 85%

Google Form Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Google Form sebagai
media evaluasi pembelajaran di kelas XI Komputer Akuntansi SMK Negeri 3
Pontianak efektif dalam menghemat biaya, waktu, dan alat tulis, serta
meningkatkan objektivitas dan efisiensi dalam analisis hasil evaluasi siswa.

Quizizz Hasil penelitian menunjukkan bahwa alat evaluasi berbasis HOTS
menggunakan aplikasi Quizizz pada mata pelajaran Mekanika Teknik di SMK
sangat layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran jarak jauh,
meningkatkan keterlibatan siswa serta memfasilitasi evaluasi yang efisien.

Kahoot Hasil penelitian menunjukkan bahwa alat evaluasi pembelajaran
menggunakan aplikasi Kahoot pada mata pelajaran Konstruksi Jalan dan
Jembatan kelas Xl efektif, sangat layak digunakan, dan mendapat respon
sangat positif dari siswa dengan kategori "sangat menarik”

Kahoot Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media evaluasi pembelajaran
Administrasi Sistem Jaringan berbasis aplikasi Kahoot yang dirancang untuk
kelas XIl SMKN 1 Rao Selatan efektif, praktis, dan valid, dengan nilai validitas
0.77, praktikalitas 0.89, dan efektivitas 0.83, sehingga mendukung proses
pembelajaran yang lebih menarik dan efisien

Google Form Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan Google Form sebagai
media penilaian dan evaluasi di SMKN 4 Pekanbaru efektif, efisien, hemat
biaya, serta memudahkan akses, meskipun memiliki kendala terkait gangguan
jaringan

Kahoot Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot dalam evaluasi
pembelajaran Sistem Operasi di SMK Negeri 1 Gempol meningkatkan
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aktivitas dan hasil belajar siswa dengan ketuntasan mencapai 86,11% pada
siklus kedua

Penggunaan media digital sebagai instrumen evaluasi dalam pembelajaran kejuruan di SMK terbukti
memberikan kontribusi signifikan terhadap efektivitas proses pembelajaran dan hasil belajar siswa. Misalnya,
media evaluasi berbasis game edukasi Wordwall digunakan untuk mengukur peningkatan kemampuan berpikir
kritis siswa Generasi Z dalam mata pelajaran Simulasi Digital di SMK Pasundan 1 Serang. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa hingga 94,5%,
menjadikannya sebagai alat yang sangat efektif untuk evaluasi. Platform evaluasi berbasis quiz seperti Quizizz juga
dinilai lebih efektif dibandingkan metode evaluasi konvensional. Dalam mata pelajaran Simulasi dan Komunikasi
Digital di SMK Pasundan 1 Kota Serang, penggunaan Quizizz tidak hanya meningkatkan hasil belajar siswa pada
kelompok eksperimen, tetapi juga memberikan hasil gain score yang lebih tinggi dibandingkan dengan metode
tradisional, mengindikasikan peningkatan pemahaman siswa yang lebih mendalam.

Di sisi lain, platform Edmodo digunakan sebagai alat evaluasi dalam mata pelajaran Akuntansi Dasar di
SMK Ketintang Surabaya, menghasilkan persentase kelayakan sebesar 87,5% dan menunjukkan bahwa platform
ini mampu meningkatkan efektivitas evaluasi pembelajaran. Dengan menggunakan Edmodo, guru dapat
melakukan evaluasi yang lebih terstruktur dan mendukung pengelolaan hasil belajar siswa secara lebih efisien.
Kahoot, yang diterapkan pada berbagai mata pelajaran seperti Instalasi Penerangan Listrik dan Konstruksi Jalan
dan Jembatan, juga menunjukkan efektivitas tinggi dalam pembelajaran kejuruan di SMK. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa Kahoot tidak hanya dinilai praktis dan menarik, tetapi juga efektif meningkatkan motivasi
dan hasil belajar siswa. Penerapan Kahoot dalam metode Think Pair Share (TPS) pada mata pelajaran Basis Data
di SMK Negeri 6 Malang meningkatkan motivasi belajar siswa hingga 51,44%, sekaligus meningkatkan hasil belajar
siswa dari 60% menjadi 77%.

Google Form sebagai instrumen evaluasi juga mendapat apresiasi dalam konteks efisiensi dan
efektivitasnya di berbagai mata pelajaran kejuruan seperti Komputer Akuntansi dan Teknik Kontruksi. Platform ini
memungkinkan guru untuk melakukan evaluasi dengan hemat biaya dan waktu, serta meningkatkan objektivitas
dalam analisis hasil belajar siswa. Dengan demikian, penggunaan media digital seperti Wordwall, Quizizz, Edmodo,
Kahoot, dan Google Form terbukti tidak hanya mempermudah pelaksanaan evaluasi dalam pembelajaran kejuruan
di SMK tetapi juga memberikan dampak positif yang signifikan pada peningkatan hasil belajar, keterlibatan, dan
motivasi siswa. Media-media ini memungkinkan evaluasi yang lebih interaktif, efisien, dan adaptif terhadap
kebutuhan siswa, menjadikannya pilihan efektif dalam lingkungan pembelajaran kejuruan yang dinamis.

Efektivitas penggunaan media evaluasi digital dalam pembelajaran kejuruan di SMK dapat dijelaskan
melalui berbagai aspek yang mendukung proses evaluasi yang lebih adaptif, efisien, dan relevan dengan
kebutuhan siswa di era digital. Media digital seperti Wordwall, Quizizz, dan Kahoot memungkinkan evaluasi yang
interaktif dan menarik bagi siswa, meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran
kejuruan. Selain itu, platform evaluasi digital sangat mendukung kemampuan guru dalam memantau pemahaman
siswa secara real-time dan memberikan umpan balik yang segera, yang sangat penting dalam pembelajaran
kejuruan yang berbasis keterampilan. Dengan semua keunggulan ini, media evaluasi digital tidak hanya
meningkatkan efektivitas evaluasi dalam pembelajaran kejuruan di SMK, tetapi juga mendukung pengembangan
kompetensi siswa yang lebih komprehensif, mempersiapkan mereka untuk memasuki dunia industri yang
kompetitif.

4. KESIMPULAN

Dari hasil kajian sistematik yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media digital sebagai
instrumen evaluasi dalam pembelajaran kejuruan di SMK terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas evaluasi
dan hasil belajar siswa. Berbagai platform digital, seperti Wordwall, Quizizz, Edmodo, Kahoot, dan Google Form,
tidak hanya mendukung proses evaluasi yang lebih interaktif dan menarik, tetapi juga meningkatkan efisiensi
waktu dan biaya serta memberikan umpan balik yang cepat kepada siswa. Media digital ini terbukti mampu
memfasilitasi evaluasi yang lebih terukur dan relevan dengan tuntutan keterampilan praktis yang dibutuhkan di
dunia kerja, menjadikannya pilihan yang tepat untuk pembelajaran berbasis kompetensi di SMK. Selain itu, media
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ini membantu guru dalam memantau perkembangan kompetensi siswa secara objektif, sehingga proses
pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan tuntutan industri yang dinamis..
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