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Abstrak 

 

Perkembangan teknologi informasi menuntut lulusan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) 

memiliki kompetensi pemrograman website yang sesuai dengan kebutuhan industri. Namun, 

pembelajaran yang masih berorientasi pada teori menyebabkan kemampuan implementatif siswa 

belum optimal. Kegiatan pengabdian ini bertujuan menganalisis efektivitas Project-Based 

Learning (PjBL) dalam meningkatkan kompetensi pemrograman website siswa SMK Al Amien 

Kediri melalui pengembangan sistem presensi berbasis web. Metode yang digunakan meliputi 

sosialisasi, identifikasi kemampuan awal, pelatihan berbasis proyek, implementasi sistem, 

pendampingan, serta evaluasi menggunakan pre-test dan post-test. Hasil menunjukkan 

peningkatan kompetensi peserta, terutama pada kemampuan membangun halaman web, 

memahami basis data, serta mengintegrasikan frontend dan backend. Seluruh peserta berhasil 

mengembangkan sistem presensi berbasis web sesuai kebutuhan sekolah. Penerapan PjBL 

terbukti efektif meningkatkan kompetensi teknis, kemampuan berpikir kritis, kolaborasi, dan 

pemecahan masalah, serta menghasilkan luaran berupa aplikasi dan modul pembelajaran. 

 

Kata kunci: Project-Based Learning, pemrograman website, sistem presensi berbasis web. 

 

Abstract 

The rapid development of information technology requires vocational high school (SMK) 

graduates to possess web programming competencies aligned with industry needs. However, 

theory-oriented learning often limits students' practical implementation skills. This community 

service program aimed to evaluate the effectiveness of Project-Based Learning (PjBL) in 

improving web programming competencies among students of SMK Al Amien Kediri through the 

development of a web-based attendance system. The program consisted of socialization, initial 

competency assessment, project-based training, website implementation, mentoring, and 

evaluation using pre-tests and post-tests. The results demonstrated significant improvements in 

students' competencies, particularly in web page development, database concepts, and frontend-

backend integration. All participants successfully developed a functional web-based attendance 

system tailored to the school's requirements. These findings indicate that PjBL effectively 

enhances students' technical competencies, critical thinking, collaboration, and problem-solving 

skills while producing practical learning outputs in vocational education. 

 

Keywords: Project-Based Learning, web programming, web-based attendance system. 
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1. PENDAHULUAN 

 

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong perubahan kebutuhan kompetensi 

sumber daya manusia di berbagai sektor, termasuk dunia pendidikan dan industri. Salah satu 

kompetensi yang saat ini menjadi kebutuhan utama adalah kemampuan pengembangan aplikasi 

berbasis web. Website tidak hanya dimanfaatkan sebagai media informasi, tetapi juga sebagai 

platform untuk mendukung layanan administrasi, bisnis digital, pendidikan, maupun sistem 

informasi di berbagai instansi. Oleh karena itu, lulusan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), 

khususnya pada kompetensi keahlian Rekayasa Perangkat Lunak (RPL), dituntut memiliki 

kemampuan dalam merancang, membangun, serta mengimplementasikan aplikasi berbasis web 

yang sesuai dengan kebutuhan dunia kerja. Keterampilan tersebut menjadi salah satu indikator 

penting dalam meningkatkan daya saing lulusan SMK di era transformasi digital dan Revolusi 

Industri 4.0 [1], [2]. 

Secara institusional, SMK Al-Amien merupakan lembaga pendidikan menengah kejuruan 

yang bernaung di bawah Pondok Pesantren Al Amien, yang berlokasi di Jl. Ngasinan Raya, 

Rejomulyo, Kec. Kota Kediri, Kota Kediri, Jawa Timur. Sebagai sekolah berbasis pesantren, 

SMK Al-Amien memiliki karakteristik lingkungan belajar yang religius, disiplin, dan berorientasi 

pada pembentukan kemandirian siswa. Salah satu visi dan misi lembaga ini adalah membekali 

siswa-siswinya dengan pengetahuan, kemampuan, keterampilan, serta kemampuan berwirausaha 

agar mampu berkembang di lingkungan masyarakat. Potensi sumber daya manusia di sekolah ini 

cukup baik, ditandai dengan tingginya semangat dan antusiasme siswa dalam mempelajari 

keterampilan baru, termasuk teknologi digital. 

Salah satu pendekatan pembelajaran yang banyak direkomendasikan dalam pendidikan 

vokasi adalah Project-Based Learning (PjBL). PjBL merupakan model pembelajaran yang 

menempatkan peserta didik sebagai pusat proses belajar melalui penyelesaian proyek nyata yang 

relevan dengan kebutuhan dunia kerja [3], [4]. Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya 

mempelajari konsep, tetapi juga mengimplementasikan pengetahuan dalam bentuk produk yang 

dapat digunakan secara langsung. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa PjBL mampu 

meningkatkan hasil belajar, motivasi, kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, serta 

kolaborasi peserta didik dibandingkan dengan pembelajaran konvensional [5]. Selain itu, PjBL 

juga terbukti efektif dalam meningkatkan kompetensi praktik pada pendidikan kejuruan karena 

memberikan pengalaman belajar yang menyerupai kondisi kerja di industri [6]. Pendekatan ini 

dipilih karena mampu mengintegrasikan pengetahuan konseptual dengan pengalaman praktik 

melalui penyelesaian proyek nyata sehingga peserta tidak hanya memahami teori pemrograman 

website, tetapi juga mampu mengembangkan aplikasi berbasis web secara mandiri [7]. 

Sejumlah kegiatan pengabdian terdahulu telah memberikan pelatihan pemrograman web 

kepada pelajar dengan cakupan yang beragam. Irsan et al. memberikan pengenalan pemrograman 

web dasar sebagai bekal pengetahuan teknologi informasi bagi siswa SMP [8], sedangkan 

Darmayanti et al. menempatkan pelatihan web programming sebagai sarana penguatan literasi 

digital generasi Z [9]. Pada jenjang SMK, Ginting et al. melaksanakan pelatihan web 

programming untuk meningkatkan kompetensi siswa [10], sementara Zainuddin et al. 

memberikan workshop empat sesi yang mencakup konsep dasar web, XAMPP, PHP, dan 

JavaScript [11]. Kegiatan lain mengarahkan peserta pada pembuatan website penerimaan siswa 

baru [12], pelatihan web programming di sekolah kejuruan [13], pembuatan web bagi siswa SMK 

[14], serta pengembangan web menggunakan PHP pada siswa sekolah menengah [15]. Berbagai 

kegiatan tersebut menunjukkan bahwa pelatihan berbasis praktik dapat memperluas pengetahuan 

dan keterampilan awal peserta dalam pengembangan website. 

Selain kegiatan-kegiatan tersebut, rekam jejak pengabdian anggota tim menunjukkan 

kesinambungan dalam penguatan keterampilan digital dan pemrograman bagi pelajar. Pratama et 

al. melaksanakan pelatihan computational thinking berbasis pembuatan game menggunakan 

Greenfoot bagi siswa SMA/SMK di Kabupaten dan Kota Kediri [16]. Pada mitra yang sama 

dengan kegiatan ini, Karmila et al. memberikan pelatihan digital marketing kepada siswa SMK 

Al-Amien Kota Kediri melalui pemaparan materi, diskusi, dan praktik langsung [17]. Penguatan 
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logika pemrograman juga telah dilakukan melalui pelatihan Code.org pada siswa SMA [18] dan 

pelatihan Scratch untuk meningkatkan literasi digital melalui pemrograman visual [19]. Selain 

itu, pendampingan implementasi E-Rapot Tahfizta memperlihatkan pengalaman tim dalam 

mendampingi penerapan aplikasi pada lingkungan pendidikan [20]. Rangkaian kegiatan tersebut 

menjadi landasan pengalaman tim dalam merancang pelatihan yang kontekstual, berbasis praktik, 

dan disesuaikan dengan kebutuhan mitra. 

Meskipun demikian, sebagian kegiatan terdahulu masih berfokus pada pengenalan 

teknologi, pembuatan halaman web dasar, atau penyelesaian aplikasi untuk satu kebutuhan 

tertentu, dengan keberhasilan yang terutama ditunjukkan melalui partisipasi, antusiasme, dan 

ketercapaian produk. Kegiatan pengabdian ini memiliki perbedaan pada penerapan Project-Based 

Learning secara terstruktur selama enam pertemuan, dimulai dari identifikasi kemampuan awal, 

analisis kebutuhan sekolah, perancangan basis data, pengembangan frontend dan backend, 

implementasi autentikasi serta pembagian hak akses, hingga pengujian dan presentasi produk. 

Proyek yang dikembangkan juga berupa sistem presensi yang sesuai dengan kebutuhan nyata 

mitra dan dilengkapi validasi jaringan Wi-Fi sekolah. Selain menghasilkan aplikasi dan portofolio 

peserta, efektivitas kegiatan diukur menggunakan pre-test dan post-test pada tujuh indikator 

kompetensi. Dengan demikian, kontribusi utama kegiatan ini terletak pada integrasi proyek 

autentik, pendampingan berkelanjutan, produk yang dapat dikembangkan oleh sekolah, serta 

evaluasi peningkatan kompetensi yang terukur. 

Berdasarkan hasil observasi awal dan diskusi dengan pihak SMK Al Amien Kediri, 

diperoleh informasi bahwa siswa memiliki minat yang tinggi terhadap pembelajaran 

pemrograman website, namun kemampuan implementatif masih belum optimal. Sebagian besar 

pembelajaran masih berfokus pada penyampaian teori dan latihan sederhana sehingga siswa 

belum memperoleh pengalaman yang cukup dalam membangun sebuah aplikasi web secara utuh. 

Hasil evaluasi awal menunjukkan bahwa kemampuan siswa pada materi pengembangan 

antarmuka menggunakan HTML dan CSS sudah berada pada kategori cukup, namun masih 

rendah pada aspek desain responsif, konsep basis data, serta integrasi antara frontend dan 

backend. Selain itu, sebagian besar siswa belum pernah mengembangkan proyek perangkat lunak 

secara lengkap sebagai portofolio yang dapat digunakan untuk mendukung kompetensi mereka 

ketika mengikuti Praktik Kerja Lapangan (PKL), sertifikasi kompetensi, maupun memasuki dunia 

kerja. 

Permasalahan tersebut menunjukkan perlunya suatu model pembelajaran yang mampu 

memberikan pengalaman belajar secara langsung melalui pengembangan produk nyata. Dalam 

kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini, tim pengabdian menerapkan Workshop Intensif 

Pemrograman Website berbasis Project-Based Learning dengan proyek utama berupa 

pembangunan Sistem Presensi Berbasis Web menggunakan HTML, CSS, JavaScript, PHP, dan 

MySQL. Proyek tersebut dipilih karena memiliki tingkat kompleksitas yang sesuai dengan 

kemampuan siswa sekaligus merepresentasikan kebutuhan nyata di lingkungan sekolah. Melalui 

proyek tersebut, peserta mempelajari seluruh tahapan pengembangan perangkat lunak mulai dari 

perancangan basis data, pembangunan antarmuka, implementasi autentikasi pengguna, hingga 

integrasi sistem presensi yang dapat digunakan secara langsung. 

Efektivitas pendekatan Project-Based Learning pada kegiatan ini dievaluasi melalui 

perbandingan hasil pre-test dan post-test yang diberikan sebelum dan sesudah pelatihan. Evaluasi 

difokuskan pada peningkatan kompetensi siswa dalam aspek pemrograman website, meliputi 

pemahaman HTML, CSS, desain antarmuka, konsep basis data, serta integrasi frontend dan 

backend. Selain evaluasi kuantitatif, keberhasilan program juga diukur melalui kemampuan 

peserta dalam menyelesaikan proyek website presensi sebagai produk akhir pembelajaran. Oleh 

karena itu, artikel ini bertujuan menganalisis efektivitas penerapan Project-Based Learning dalam 

meningkatkan kompetensi pemrograman website siswa SMK Al Amien Kediri melalui kegiatan 

pengabdian kepada masyarakat. 
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2. METODE  

 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat tematik SMA ini dilaksanakan menggunakan 

pendekatan Project-Based Learning (PjBL) sebagai model utama pembelajaran. Dalam kegiatan 

ini proyek yang dikembangkan berupa Sistem Presensi Berbasis Website menggunakan HTML, 

CSS, JavaScript, PHP, dan MySQL yang disesuaikan dengan kebutuhan administrasi sekolah. 

Secara umum tahapan kegiatan pengabdian terdiri atas lima tahapan utama, yaitu (1) 

sosialisasi dan identifikasi kemampuan awal, (2) pelaksanaan pelatihan berbasis Project-Based 

Learning, (3) implementasi proyek website, (4) pendampingan dan evaluasi, serta (5) refleksi dan 

keberlanjutan program sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Tahapan Pelaksanaan Pengabdian Menggunakan Project-Based Learning. 

 

2.1 Tahap Sosialisasi dan Identifikasi Kemampuan Awal 

Tahap awal diawali dengan kegiatan sosialisasi kepada kepala sekolah, guru pendamping, 

dan seluruh peserta pelatihan mengenai tujuan, mekanisme, serta luaran kegiatan pengabdian. 

Pada tahap ini tim pengabdian juga menjelaskan konsep Project-Based Learning yang akan 

digunakan selama proses pelatihan sehingga peserta memahami bahwa seluruh kegiatan akan 

berorientasi pada penyelesaian sebuah proyek perangkat lunak. 

Setelah sosialisasi selesai, seluruh peserta mengikuti pre-test yang bertujuan 

mengidentifikasi tingkat pemahaman awal mengenai pengembangan website. Materi evaluasi 

meliputi pemahaman HTML, CSS, JavaScript, konsep basis data, struktur frontend dan backend, 

serta kemampuan dasar membangun halaman web. Hasil pre-test digunakan sebagai dasar dalam 

menentukan strategi pendampingan selama workshop sehingga materi yang diberikan sesuai 

dengan kemampuan awal peserta. 

 

2.2 Tahap Workshop Berbasis Project-Based Learning 

Tahap inti kegiatan berupa workshop intensif yang dilaksanakan dalam enam kali 

pertemuan menggunakan pendekatan Project-Based Learning (PjBL). Pada setiap pertemuan 

peserta memperoleh materi sebagai pengantar, kemudian dilanjutkan dengan praktik secara 

langsung melalui penyelesaian proyek yang telah ditentukan. Materi workshop meliputi: 

 

1) Dasar HTML, CSS, dan JavaScript. 

2) Perancangan basis data menggunakan MySQL. 

3) Pembuatan antarmuka (User Interface) berbasis Bootstrap. 

4) Implementasi backend menggunakan PHP. 

5) Integrasi sistem login, dashboard, dan sistem presensi. 

6) Pengujian sistem, debugging, dan dokumentasi proyek. 
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Melalui pendekatan PjBL, peserta tidak hanya mengikuti demonstrasi dari instruktur, 

tetapi secara aktif mengembangkan aplikasi secara bertahap sesuai dengan target capaian setiap 

pertemuan. Seluruh aktivitas dilakukan secara kolaboratif dengan bimbingan langsung dari tim 

pengabdian sehingga peserta dapat memperoleh pengalaman belajar yang menyerupai proses 

pengembangan perangkat lunak di industri. 

 

2.3 Tahap Implementasi Proyek Website 

Tahap implementasi merupakan inti dari pendekatan Project-Based Learning. Pada tahap 

ini setiap peserta mengembangkan Sistem Presensi Berbasis Website sebagai proyek utama 

kegiatan. Proses implementasi dimulai dari penyusunan struktur basis data, pembangunan 

antarmuka pengguna, implementasi autentikasi pengguna, hingga integrasi fitur pencatatan 

kehadiran. Aplikasi dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman PHP sebagai backend, 

MySQL sebagai basis data, sedangkan antarmuka dibangun menggunakan HTML, CSS, 

Bootstrap, dan JavaScript. Sistem juga dilengkapi mekanisme validasi akses menggunakan 

jaringan Wi-Fi sekolah sehingga proses presensi hanya dapat dilakukan ketika peserta berada di 

lingkungan sekolah. Selama proses implementasi peserta diarahkan untuk menerapkan tahapan 

pengembangan perangkat lunak mulai dari analisis kebutuhan, desain sistem, implementasi, 

pengujian, hingga dokumentasi hasil proyek. Dengan demikian peserta memperoleh pengalaman 

praktik yang lebih komprehensif dibandingkan pembelajaran konvensional. 

 

2.4 Tahap Pendampingan dan Evaluasi 

Pendampingan dilakukan selama proses pengembangan proyek untuk memastikan setiap 

peserta mampu menyelesaikan aplikasi sesuai target yang telah ditentukan. Tim pengabdian 

memberikan bimbingan teknis, membantu proses debugging, serta memberikan masukan 

terhadap desain antarmuka maupun struktur basis data yang dikembangkan peserta. Setelah 

seluruh proyek selesai dikembangkan, setiap peserta mempresentasikan hasil aplikasi yang telah 

dibuat di hadapan instruktur dan guru pendamping. Presentasi dilakukan sebagai bentuk evaluasi 

terhadap kemampuan peserta dalam menjelaskan proses pengembangan perangkat lunak serta 

mendemonstrasikan fungsi aplikasi yang telah dibangun. Evaluasi pembelajaran dilakukan 

menggunakan post-test yang memiliki indikator penilaian sama dengan pre-test sehingga 

peningkatan kompetensi peserta dapat diukur secara objektif. Selain evaluasi kuantitatif melalui 

pre-test dan post-test, evaluasi juga dilakukan secara kualitatif melalui observasi keterlibatan 

peserta, kualitas proyek yang dihasilkan, serta kemampuan peserta dalam menyelesaikan 

permasalahan selama proses pengembangan aplikasi. 

 

2.6 Teknik Analisis Data 

Analisis data dilakukan menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif untuk 

mengevaluasi efektivitas penerapan Project-Based Learning. Data utama diperoleh dari hasil pre-

test dan post-test yang diberikan kepada seluruh peserta pelatihan. Nilai masing-masing indikator 

dibandingkan untuk mengetahui peningkatan kompetensi peserta setelah mengikuti workshop. 

Data pendukung berupa hasil observasi aktivitas peserta, kualitas proyek yang dihasilkan, serta 

dokumentasi kegiatan digunakan sebagai bahan analisis kualitatif untuk memperkuat interpretasi 

hasil pengabdian. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa Workshop Intensif Pemrograman 

Website Berbasis Project-Based Learning (PjBL) bagi Siswa SMK Al Amien Kediri telah 

dilaksanakan sesuai dengan tahapan yang direncanakan. Kegiatan melibatkan siswa Program 

Keahlian Rekayasa Perangkat Lunak (RPL) yang mengikuti seluruh rangkaian pelatihan mulai 

dari sosialisasi, pre-test, workshop intensif, pengembangan proyek, presentasi hasil, hingga post-

test. Selama pelaksanaan kegiatan, peserta memperoleh pengalaman belajar secara langsung 
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melalui pengembangan sebuah Sistem Presensi Berbasis Website menggunakan HTML, CSS, 

JavaScript, PHP, dan MySQL. 

 

   
Gambar 2. Pelaksanaan Workshop Pemrograman Website Berbasis Project-Based Learning 

 

Pendekatan Project-Based Learning diterapkan dengan menempatkan peserta sebagai 

pusat pembelajaran (student-centered learning). Peserta tidak hanya menerima materi melalui 

penjelasan instruktur, tetapi secara aktif membangun aplikasi yang dikerjakan secara bertahap 

pada setiap sesi pelatihan. Setiap pertemuan memiliki target capaian yang jelas sehingga peserta 

mampu memahami hubungan antara konsep teoritis dengan implementasi nyata dalam 

pengembangan perangkat lunak. Melalui pendekatan tersebut peserta memperoleh pengalaman 

mengenai proses analisis kebutuhan sistem, perancangan basis data, pembangunan antarmuka, 

implementasi backend, hingga proses pengujian aplikasi. Aktivitas tersebut mencerminkan siklus 

pengembangan perangkat lunak yang umum diterapkan pada dunia industri sehingga mampu 

meningkatkan kesiapan siswa menghadapi dunia kerja. 

 

3.1 Hasil Pengembangan Proyek Website 

Tahap utama kegiatan pengabdian adalah pengembangan Sistem Presensi Berbasis 

Website yang dikerjakan secara bertahap selama enam kali pertemuan. Pada tahap awal peserta 

membangun struktur halaman menggunakan HTML dan CSS, kemudian mengembangkan 

antarmuka yang responsif menggunakan Bootstrap. Selanjutnya peserta mempelajari konsep basis 

data melalui perancangan tabel MySQL yang terdiri atas tabel pengguna, data presensi, hak akses, 

serta log aktivitas sistem. Setelah struktur basis data selesai dibangun, peserta mengembangkan 

backend menggunakan PHP untuk menghubungkan seluruh komponen aplikasi. Tahapan 

berikutnya meliputi implementasi autentikasi pengguna, dashboard administrator, dashboard 

guru, serta modul pencatatan presensi siswa. Sebagai inovasi pada kegiatan pengabdian ini, sistem 

dilengkapi mekanisme validasi jaringan Wi-Fi sekolah (SSID Validation) sehingga presensi 

hanya dapat dilakukan ketika siswa berada di lingkungan sekolah. 

Hasil implementasi menunjukkan bahwa seluruh peserta berhasil menyelesaikan proyek 

utama sesuai dengan target pembelajaran. Sistem yang dihasilkan telah mampu menjalankan 

fungsi utama berupa autentikasi pengguna, pencatatan presensi, penyimpanan data ke basis data, 

validasi lokasi melalui SSID, serta penyajian laporan kehadiran secara real-time kepada guru. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa peserta tidak hanya memahami konsep pemrograman website, 

tetapi juga mampu mengimplementasikan aplikasi berbasis web secara utuh mulai dari proses 

analisis hingga implementasi. 

3.2 Hasil Evaluasi Pre-test dan Post-test 

Efektivitas penerapan Project-Based Learning dievaluasi menggunakan pre-test dan post-

test yang diberikan kepada seluruh peserta sebelum dan sesudah pelaksanaan workshop. 

Instrumen evaluasi terdiri atas tujuh indikator kompetensi yang mewakili kemampuan dasar 

pengembangan website. Hasil pre-test menunjukkan bahwa kemampuan awal peserta masih 

tergolong rendah, khususnya pada aspek Layout & Flexbox, Konsep Database, serta Integrasi 

Frontend dan Backend. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum 

memiliki pengalaman dalam mengembangkan aplikasi berbasis web secara komprehensif. 

Berdasarkan hasil tersebut, peningkatan terbesar terjadi pada kemampuan 
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menghubungkan frontend dan backend yang meningkat dari 25 menjadi 70. Peningkatan juga 

terlihat pada kemampuan konsep basis data yang meningkat dari 40 menjadi 75, serta kemampuan 

membuat halaman web sederhana yang meningkat dari 55 menjadi 80. 

 

 
Gambar 3. Perbandingan Nilai Pre-test dan Post-test 

 

Berdasarakan gambar 3, peningkatan kemampuan pada aspek basis data dan integrasi 

frontend-backend menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis proyek mampu 

memberikan pengalaman belajar yang sebelumnya belum diperoleh peserta melalui pembelajaran 

konvensional. Peserta memperoleh kesempatan untuk mengembangkan aplikasi secara langsung 

sehingga konsep yang sebelumnya bersifat abstrak menjadi lebih mudah dipahami. 

3.3 Pembahasan 

Hasil kegiatan menunjukkan bahwa penerapan Project-Based Learning efektif 

meningkatkan kompetensi pemrograman website siswa SMK. Peningkatan kemampuan terutama 

terjadi pada materi yang membutuhkan pengalaman praktik, seperti pengembangan basis data 

serta integrasi frontend dan backend. Temuan ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis 

proyek mampu menjembatani kesenjangan antara teori yang diperoleh di kelas dengan 

implementasi nyata dalam pengembangan perangkat lunak. Hasil tersebut sejalan dengan 

penelitian Kokotsaki et al. yang menyatakan bahwa Project-Based Learning mampu 

meningkatkan motivasi belajar, keterampilan berpikir kritis, dan kemampuan pemecahan masalah 

karena peserta memperoleh pengalaman belajar melalui penyelesaian proyek secara langsung. 

Penelitian Thomas juga menjelaskan bahwa keberhasilan PjBL dipengaruhi oleh keterlibatan aktif 

peserta dalam seluruh proses pembelajaran, mulai dari identifikasi masalah hingga evaluasi hasil 

proyek. 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini tidak hanya meningkatkan kompetensi 

siswa, tetapi juga memberikan manfaat bagi sekolah melalui tersedianya contoh modul 

pembelajaran berbasis Project-Based Learning serta aplikasi presensi yang dapat dikembangkan 

lebih lanjut. Oleh karena itu, pendekatan yang diterapkan pada kegiatan ini berpotensi direplikasi 

pada mata pelajaran maupun sekolah lain yang memiliki karakteristik serupa. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa Workshop Intensif Pemrograman 

Website Berbasis Project-Based Learning (PjBL) berhasil meningkatkan kompetensi 

pemrograman website siswa SMK Al Amien Kediri. Penerapan model Project-Based Learning 

memberikan pengalaman belajar yang berpusat pada peserta melalui pengembangan proyek nyata 

berupa sistem presensi berbasis web, sehingga siswa tidak hanya memahami konsep 

pemrograman secara teoritis tetapi juga mampu mengimplementasikannya dalam bentuk aplikasi 
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yang fungsional. Hasil evaluasi melalui pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan 

kompetensi pada sebagian besar indikator pembelajaran, terutama pada kemampuan membangun 

halaman web, memahami konsep basis data, serta mengintegrasikan komponen frontend dan 

backend. Selain peningkatan aspek teknis, pendekatan PjBL juga mendorong berkembangnya 

kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, kolaborasi, dan komunikasi selama proses 

pengembangan proyek. 

Luaran kegiatan berupa aplikasi sistem presensi berbasis web, modul pembelajaran, serta 

portofolio proyek peserta menunjukkan bahwa kegiatan pengabdian tidak hanya memberikan 

manfaat bagi siswa sebagai peserta pelatihan, tetapi juga mendukung penguatan proses 

pembelajaran di sekolah. Dengan demikian, pendekatan Project-Based Learning dapat menjadi 

salah satu model pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kompetensi vokasi pada bidang 

pemrograman website di lingkungan SMK.  
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