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Abstrak. 

Perkembangan teknologi kecerdasan buatan membuka peluang 

baru dalam dunia pendidikan, khususnya sebagai media 

pendukung pembelajaran berbasis teknologi. Salah satu teknologi 

yang saat ini banyak dimanfaatkan adalah ChatGPT, yang mampu 

memberikan bantuan interaktif dalam memahami konsep 

pemrograman dan pengembangan aplikasi. Kegiatan pengabdian 

kepada masyarakat ini bertujuan untuk memanfaatkan ChatGPT 

sebagai media pembelajaran dalam perancangan dan 

pengembangan aplikasi web sederhana bagi siswa SMK Parulian 

1 Medan. Metode pelaksanaan kegiatan meliputi penyampaian 

materi pengenalan ChatGPT, pelatihan dasar pemrograman web 

menggunakan HTML, CSS, dan JavaScript, serta praktik langsung 

perancangan aplikasi web sederhana dengan pendampingan 

intensif. Selama kegiatan, siswa diarahkan untuk menggunakan 

ChatGPT sebagai asisten belajar dalam memahami sintaks 

pemrograman, menyusun struktur kode, dan menyelesaikan 

permasalahan yang muncul selama proses pengembangan 

aplikasi. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan pemahaman 

dan keterampilan siswa dalam merancang aplikasi web 

sederhana, serta meningkatnya minat dan kepercayaan diri siswa 

dalam memanfaatkan teknologi kecerdasan buatan sebagai 

sarana pembelajaran. Kegiatan ini diharapkan dapat menjadi 

alternatif model pembelajaran inovatif yang mendukung 

peningkatan kompetensi siswa SMK di bidang teknologi informasi 

dan komunikasi. 
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Pendahuluan 
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat telah membawa perubahan 

signifikan dalam dunia pendidikan, khususnya pada bidang kejuruan yang menuntut penguasaan 

keterampilan praktis dan relevan dengan kebutuhan industri. Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) 

sebagai lembaga pendidikan vokasional memiliki peran strategis dalam menyiapkan sumber daya 

manusia yang kompeten, terampil, dan adaptif terhadap perkembangan teknologi. Salah satu 

kompetensi penting yang perlu dimiliki oleh siswa SMK, terutama pada bidang teknologi informasi, 

adalah kemampuan merancang dan mengembangkan aplikasi berbasis web secara sederhana namun 

fungsional. 

Namun, dalam praktik pembelajaran pemrograman web di tingkat SMK, masih ditemui 

berbagai kendala. Siswa sering mengalami kesulitan dalam memahami konsep dasar pemrograman, 

struktur kode, serta logika pemecahan masalah. Keterbatasan waktu pembelajaran, variasi kemampuan 
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siswa, serta minimnya media pembelajaran interaktif turut mempengaruhi efektivitas proses belajar 

mengajar. Kondisi ini menyebabkan hasil pembelajaran belum optimal dan siswa cenderung pasif 

dalam mengeksplorasi kemampuan pemrograman secara mandiri. 

Seiring dengan berkembangnya teknologi kecerdasan buatan, hadirnya ChatGPT memberikan 

peluang baru sebagai media pembelajaran yang interaktif dan adaptif. ChatGPT mampu berperan 

sebagai asisten belajar yang dapat memberikan penjelasan konsep, contoh kode, serta solusi atas 

permasalahan pemrograman secara cepat dan mudah dipahami. Pemanfaatan ChatGPT dalam proses 

pembelajaran diharapkan dapat membantu siswa memahami materi pemrograman web secara lebih 

mandiri, meningkatkan kreativitas, serta mendorong kemampuan berpikir logis dan problem solving. 

SMK Parulian 1 Medan sebagai salah satu institusi pendidikan kejuruan memiliki kebutuhan 

untuk mengadopsi pendekatan pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan perkembangan teknologi 

terkini. Oleh karena itu, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini difokuskan pada pemanfaatan 

ChatGPT sebagai media pembelajaran dalam perancangan dan pengembangan aplikasi web sederhana 

bagi siswa SMK Parulian 1 Medan. Melalui kegiatan pelatihan dan pendampingan, siswa diharapkan 

tidak hanya mampu memahami dasar-dasar pemrograman web, tetapi juga terampil dalam 

mengembangkan aplikasi web sederhana secara mandiri dengan memanfaatkan teknologi kecerdasan 

buatan. 

Kegiatan pengabdian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran pemrograman web di SMK, memperkuat literasi teknologi kecerdasan buatan, 

serta mendukung terciptanya lulusan SMK yang siap menghadapi tantangan dunia kerja dan 

perkembangan industri digital. 

1. Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi 

Pembelajaran berbasis teknologi informasi merupakan pendekatan pembelajaran yang 

memanfaatkan perangkat dan sistem digital untuk mendukung proses penyampaian materi, 

interaksi, serta evaluasi pembelajaran. Pendekatan ini bertujuan untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran melalui penyajian materi yang lebih interaktif, fleksibel, dan kontekstual. Dalam 

pendidikan kejuruan, pembelajaran berbasis teknologi informasi sangat relevan karena mampu 

menjembatani teori dan praktik serta menyesuaikan pembelajaran dengan kebutuhan dunia 

industri yang dinamis. 

2. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah segala bentuk alat, sarana, atau teknologi yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan pembelajaran agar dapat merangsang perhatian, minat, dan pemahaman 

peserta didik. Media pembelajaran yang efektif mampu membantu siswa memahami konsep 

abstrak, meningkatkan motivasi belajar, serta mendorong keterlibatan aktif dalam proses 

pembelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran berbasis digital memberikan keunggulan berupa 

kemudahan akses informasi, interaktivitas tinggi, serta dukungan pembelajaran mandiri. 

3. Kecerdasan Buatan dalam Pendidikan 

Kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/AI) dalam pendidikan merupakan penerapan teknologi 

komputasi cerdas untuk mendukung proses belajar mengajar secara adaptif dan personal. AI 

memungkinkan sistem pembelajaran untuk memberikan umpan balik secara cepat, menyesuaikan 

materi dengan kebutuhan siswa, serta membantu pemecahan masalah secara interaktif. 

Penggunaan AI dalam pembelajaran berkontribusi pada peningkatan kemandirian belajar dan 

pengembangan kemampuan berpikir kritis peserta didik. 

4. ChatGPT sebagai Media Pembelajaran 

ChatGPT merupakan salah satu bentuk penerapan kecerdasan buatan berbasis pemrosesan bahasa alami 

yang mampu berinteraksi dengan pengguna dalam bentuk teks. Dalam konteks pendidikan, ChatGPT dapat 
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dimanfaatkan sebagai media pembelajaran interaktif yang berfungsi sebagai asisten belajar. ChatGPT 

mampu memberikan penjelasan konsep, contoh penerapan, serta membantu menyelesaikan permasalahan 

teknis secara real-time. Pemanfaatan ChatGPT dalam pembelajaran pemrograman memberikan 

kemudahan bagi siswa dalam memahami sintaks, logika pemrograman, dan struktur kode secara bertahap. 

 

5. Pembelajaran Pemrograman Web 

Pemrograman web merupakan salah satu kompetensi penting dalam bidang teknologi informasi 

yang mencakup perancangan dan pengembangan aplikasi berbasis web. Pembelajaran 

pemrograman web umumnya melibatkan penguasaan bahasa markup, styling, dan scripting, 

seperti HTML, CSS, dan JavaScript. Tantangan utama dalam pembelajaran pemrograman web 

adalah pemahaman logika program dan kemampuan menyusun kode secara sistematis. Oleh 

karena itu, diperlukan pendekatan pembelajaran yang bersifat praktik langsung dan didukung oleh 

media yang mampu memberikan umpan balik secara cepat. 

6. Aplikasi Web Sederhana 

Aplikasi web sederhana adalah aplikasi berbasis web dengan fitur dasar yang dirancang untuk 

memenuhi kebutuhan tertentu dan mudah dipahami oleh pemula. Dalam konteks pembelajaran di 

SMK, pengembangan aplikasi web sederhana bertujuan untuk melatih siswa memahami alur 

pengembangan aplikasi, mulai dari perancangan antarmuka hingga implementasi fungsi dasar. 

Aplikasi web sederhana menjadi sarana yang efektif untuk mengasah keterampilan praktis siswa 

dalam bidang pemrograman web. 

7. Tahapan Kegiatan Pengabdian  

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan melalui beberapa tahapan yang saling 

berkesinambungan. Tahap pertama diawali dengan koordinasi dan analisis kebutuhan bersama 

pihak SMK Parulian 1 Medan. Pada tahap ini dilakukan identifikasi kondisi pembelajaran, 

kesiapan siswa, serta kebutuhan materi terkait pemrograman web dan pemanfaatan teknologi 

kecerdasan buatan dalam pembelajaran. Tahap kedua adalah perencanaan dan persiapan 

kegiatan, yang meliputi penyusunan materi pelatihan, modul pembelajaran, jadwal pelaksanaan, 

serta persiapan sarana dan prasarana pendukung seperti perangkat komputer, koneksi internet, 

dan akses penggunaan ChatGPT. Tahap ketiga merupakan pelaksanaan pelatihan ChatGPT dan 

dasar pemrograman web. Pada tahap ini siswa diberikan pemahaman mengenai konsep 

kecerdasan buatan, etika penggunaan ChatGPT dalam pembelajaran, serta pengenalan dasar 

pemrograman web menggunakan HTML, CSS, dan JavaScript. ChatGPT dimanfaatkan sebagai 

media pembelajaran interaktif dan asisten belajar selama proses pelatihan berlangsung. Tahap 

keempat adalah praktik perancangan dan pengembangan aplikasi web sederhana. Siswa secara 

langsung mempraktikkan pembuatan aplikasi web sederhana dengan pendampingan tim 

pengabdian, serta memanfaatkan ChatGPT untuk membantu memahami struktur kode, logika 

pemrograman, dan penyelesaian permasalahan yang muncul selama praktik.Tahap kelima yaitu 

evaluasi dan refleksi kegiatan, yang dilakukan melalui penilaian hasil aplikasi web sederhana 

yang dibuat oleh siswa serta pengumpulan umpan balik terkait pemahaman dan pengalaman 

belajar selama kegiatan berlangsung. Tahap terakhir adalah penyusunan laporan dan 

dokumentasi kegiatan. Pada tahap ini dilakukan pendokumentasian seluruh rangkaian kegiatan 

dan penyusunan laporan pengabdian kepada masyarakat sebagai bentuk pertanggungjawaban 

serta luaran kegiatan. Tahapan pengabdian ini dapat dilihat tahapan demi tahapan dalam gambar 

visualisasi seperti gambar 1 di bawah ini: 



ULEAD: Jurnal e-Pengabdian 
http://ejournal.ust.ac.id/index.php/ULEAD 

Volume 5 | Nomor 2 | Januari |2026 
e-ISSN: 2798-4257 

Pemanfaatan ChatGPT sebagai Media Pembelajaran dalam Perancangan dan Pengembangan Aplikasi 

Web bagi Siswa SMK Parulian 1 Medan. : Zekson A Matondang, Rahmat Sulaiman, Lamhot Sitorus, 
 

73 

 

 

 
Gambar 1 Skema Pelaksanaan Kegiatan 

 

 

 

 

Hasil Pelaksanaan 
Kegiatan pengabdian pada masyarakat ini dilakukan dalam bentuk pelatihan dengan memanfaatkan 

laboratorim computer sekolah SMK Parulian 1 Medan dengan waktu yang sudah disepakati dengan guru dan 

siswa peserta didik yakni puku 14.00 – 16.30 selesai kelas jam pelajaran yang berlaku disekolah tersebut 

dengan durasi waktu 2 hari sampai tuntas dimulai hari jumat-sampai sabtu 22 Januari– 23 Januari 2026. 

Adapun urutan langkah metode pelaksanaan antara lain sebagai berikut : 

Dengan terlaksananya pengabdian masyarakat yang diselenggarakan semala 2 hari di SMK Parulian 1 

Medan, maka terjawab sudah permasalahan yang terjadi yang dialami guru dan peserta didik (siswa) selama 

proses pembelajaran jarak jauh, diantaranya : 

1. Persiapan: Tim pelaksana melakukan koordinasi dengan pihak sekolah, menyusun materi dan tahapan 

membangun aplikasi dalam pelatihan, serta menyiapkan perangkat dan aplikasi seperti xampp, browsing, 

visual studio code yang akan digunakan dalam pelatihan. 

2. Sosialisasi AI ChatGPT: Pada tahap ini, siswa diperkenalkan dengan konsep dasar perintah atau keyword 

untuk di ketikkan pada CharGPT, dan tahapan apa saja yang pertama di buat dalam batang tubuh 

membangun website 

3. Pelatihan Membuat database yang akan dibuat untuk aplikasi: Siswa mengikuti pelatihan langsung 

menggunakan ChatGPT (untuk diskusi dan tanya jawab materi), Grammarly dan QuillBot (untuk 

penyempurnaan penulisan), serta tools visual seperti Canva AI. Pelatihan diberikan dalam bentuk 

demonstrasi dan praktik langsung. 

4. Simulasi Pembelajaran: Di tahap akhir, siswa diminta untuk melakukan simulasi pembelajaran dengan 

ChatGPT, membuat blueprint untuk aplikasi web, mencari ide proyek, atau melakukan tanya jawab tentang 

materi yang mereka pilih menggunakan chatbot. 



ULEAD: Jurnal e-Pengabdian 
http://ejournal.ust.ac.id/index.php/ULEAD 

Volume 5 | Nomor 2 | Januari |2026 
e-ISSN: 2798-4257 

Pemanfaatan ChatGPT sebagai Media Pembelajaran dalam Perancangan dan Pengembangan Aplikasi 

Web bagi Siswa SMK Parulian 1 Medan. : Zekson A Matondang, Rahmat Sulaiman, Lamhot Sitorus, 
 

74 

 

 

 
Gambar 2. Absensi Siswa-siswi SMK Parulian 1 Medan 
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2. Hasil Kegiatan  
Kegiatan Pengabdian menghasilkan bebearapa capaian positif, antara lain : 

1. Peningkatan pemahaman siswa terhadap konsep AI khususnya ChatGPT. Berdasarkan hasil kuisioner awal 

dan akhir kegiatan, terdapat peningkatan pemahaman sebesar 85% dari total peserta tentang ChatGPT. 

2. Tumbuhnya minat siswa untuk menggunakan AI khususnya ChatGPT yang positif dalam proses belajar. 

antusias peserta menyatakan tertarik menggunakan tools AI dalam menyusun tugas, mencari materi, dan 

membuat presentasi. 

3. Meningkatnya keterampilan praktis siswa dalam membangun aplikasi dengan bantuan AI. Siswa mampu 

melakukan simulasi pembelajaran menggunakan aplikasi seperti ChatGPT dan Grammarly dengan baik. 

4. Terjalinnya kerja sama antara pihak sekolah dan tim pengabdian. Pihak sekolah menyatakan kesiapan 

untuk melanjutkan penggunaan ChatGPT dalam kegiatan pembelajaran dan membuka peluang pelatihan 

lanjutan untuk guru dan pegawai. 

5. Dengan hasil tersebut, kegiatan ini dinilai berhasil memberikan kontribusi dalam meningkatkan 

literasi teknologi dan kesiapan digital siswa SMK, khususnya dalam menghadapi tantangan era 

pembelajaran berbasis teknologi 
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Gambar 3. Contoh Perintah untuk dibuat oleh ChatGPT 

           

Gambar 4. Pelaksanaan Pengabdian Masyarakat 
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Kesimpulan  

Dari seluruh rangkaian kegiatan PKM dapat ditarik beberapa kesimpulan yakni : 

Kegiatan pengabdian masyarakat yang dilakukan di SMK Parulian 1 Medan membuktikan bahwa 

pemanfaatan ChartGPT dalam pembelajaran memberikan dampak positif terhadap peningkatan pemahaman 

dan keterampilan digital siswa. Melalui tahapan sosialisasi, pelatihan, dan simulasi, siswa memperoleh 

pengalaman langsung dalam menggunakan berbagai aplikasi berbasis AI untuk mendukung proses belajar 

secara lebih efektif dan menyenangkan. 

Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam pemahaman siswa mengenai konsep 

dan penerapan AI, serta munculnya minat untuk terus mengeksplorasi teknologi tersebut dalam mendukung 

pembelajaran. Selain itu, kegiatan ini juga membuka ruang kolaborasi yang baik antara pihak sekolah dan tim 

pelaksana, yang diharapkan dapat berkelanjutan ke depan. 

Secara keseluruhan, pengabdian ini menegaskan pentingnya integrasi teknologi terkini dalam dunia pendidikan, 

khususnya di lingkungan SMK, untuk menciptakan sumber daya manusia yang adaptif, kreatif, dan siap 

bersaing di era digital. Pemanfaatan AI bukan hanya meningkatkan efisiensi pembelajaran, tetapi juga 

menumbuhkan pola pikir inovatif di kalangan siswa sebagai bekal menghadapi tantangan masa depan 
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