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Kemampuan desain digital menjadi keterampilan penting bagi siswa dalam 
menghadapi tantangan dunia digital, terutama di bidang pendidikan dan kerja. 
Namun, minimnya pemahaman terhadap konsep desain digital melalui media 
antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX), serta keterbatasan dalam 
penggunaan aplikasi desain seperti Figma, menjadi hambatan dalam pengembangan 
kreativitas siswa. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan desain 
digital siswa melalui pelatihan pembuatan desain UI/UX menggunakan aplikasi 
Figma. Metode yang digunakan adalah pelatihan partisipatif dengan pendekatan 
pretest dan posttest kepada siswa kelas VIII SMPN 1 Samarinda. Kegiatan 
dilaksanakan melalui tahapan persiapan, pelaksanaan pelatihan, evaluasi, dan 
pendampingan lanjutan. Hasil menunjukkan peningkatan nilai rata-rata siswa dari 46 
pada pretest menjadi 69 pada posttest. Selain itu, sebanyak 66,7% siswa menyatakan 
sangat puas terhadap materi, dan 59,3% merasa sangat terlibat dalam pelatihan. 
Simpulan dari kegiatan ini adalah pelatihan Figma terbukti efektif dalam 
meningkatkan pemahaman dan minat siswa terhadap desain digital. Kegiatan ini 
diharapkan menjadi model pelatihan serupa di sekolah menengah guna mendorong 
literasi digital dan kreativitas siswa. 

Abstract 

Creative design concepts have become essential for students in facing the challenges of the 
digital world, especially in the fields of education and employment. However, a lack of 
understanding of digital design concepts through user interface (UI) and user experience (UX), 
as well as limited proficiency in using design applications such as Figma, remains a barrier to 
students' creative development. This study aims to enhance students’ digital design skills 
through training in UI/UX design using the Figma application. The method used is 
participatory training with a pretest and posttest approach for eighth-grade students at SMPN 
1 Samarinda. The activity was carried out in several stages: preparation, training 
implementation, evaluation, and follow-up mentoring. The results showed an increase in the 
students’ average score from 46 in the pretest to 69 in the posttest. Additionally, 66.7% of 
students reported being very satisfied with the material, and 59.3% felt highly engaged in the 
training. The conclusion of this activity is that Figma training has proven effective in 
improving students’ understanding and interest in digital design. This activity is expected to 
serve as a model for similar training programs in secondary schools to promote digital literacy 
and student creativity. 
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1. Pendahuluan 

Desain digital merupakan bentuk komunikasi yang memanfaatkan media visual, untuk 

menyampaikan pesan atau informasi secara efektif [1]. Guna mencapai tujuan tersebut, desain 
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menerapkan beberapa prinsip utama, seperti keseimbangan, kontras, kesatuan, nilai, dan penggunaan 

warna, yang berperan dalam menciptakan tampilan yang harmonis dan mudah dipahami [2]. Dalam 

dunia pendidikan, pemahaman terhadap prinsip-prinsip desain ini seharusnya mulai diperkenalkan 

sejak dini agar siswa dapat mengembangkan keterampilan berpikir visual dan kreativitas siswa. 

Namun, di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP), keterampilan desain digital masih jarang 

diperkenalkan dalam kurikulum pembelajaran secara formal [3]. 

Kurangnya integrasi desain digital dalam kurikulum SMP berdampak pada keterbatasan siswa 

dalam mengembangkan kreativitas siswa. Padahal kemampuan berpikir kreatif sangat penting bagi 

siswa dalam mengembangkan potensi siswa [4]. Akibatnya, banyak siswa kurang memahami 

pentingnya desain digital [5]. Oleh karena itu, diperlukan upaya untuk mengenalkan konsep desain 

digital menggunakan platform digital yang mudah diakses dan digunakan oleh siswa, salah satunya 

adalah Figma.  

Figma adalah alat desain yang dirancang untuk membuat tampilan aplikasi [6], [7]. Keunggulan 

Figma terletak pada fitur kolaborasi yang memungkinkan tim untuk bekerja sama dalam satu 

dokumen, seperti memberikan komentar dan melakukan pengeditan desain secara real time [8]. Selain 

itu Figma mempunyai fitur yang mendukung perancangan desain aplikasi yaitu prototipe untuk 

membuat desain menjadi interaktif [9]. Dengan fitur-fitur tersebut, Figma menjadi alat yang efektif 

untuk belajar desain digital, terutama dalam pembuatan UI/UX [10]. 

Oleh karena itu, dalam kegiatan pengabdian masyarakat ini, siswa SMPN 1 Samarinda akan 

diberikan pengenalan dan pembuatan dasar desain digital dengan media antarmuka pengguna (UI) 

dan pengalaman pengguna (UX) menggunakan aplikasi Figma untuk meningkatkan keterampilan 

visual, berpikir kreatif, dan pemahaman siswa tentang pengalaman pengguna. Dengan pendekatan ini, 

diharapkan siswa dapat memahami prinsip dasar desain digital yang baik serta menerapkannya dalam 

berbagai proyek digital, baik di bidang akademik maupun non-akademik. 

 

2. Metode Pelaksanaan 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan proses pembelajaran yang disebut 

"learning by doing" menekankan pada upaya untuk belajar sambil beraktivitas secara langsung dalam 

situasi yang sebenarnya [11]. Siswa SMPN 1, tidak hanya memperoleh teori, tetapi juga pengalaman 

praktis dalam mendesain. Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan kreativitas siswa kelas XII SMP 

melalui pelatihan pembuatan desain digital melalui media UI/UX menggunakan aplikasi Figma. 

Kegiatan dilaksanakan di Jl. Drs. H. Anang Hasyim, Air Hitam, Kec. Samarinda Ulu, Kota 

Samarinda, Kalimantan Timur. Pelatihan dibagi dalam tiga sesi utama yang dapat dilihat pada gambar 

1. 

 
Gambar 1. Diagram Metode Pelaksanaan 
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1. Persiapan Kegiatan 

Tahap persiapan terbagi menjadi beberapa bagian diantaranya observasi sekolah, perjanjian 

mitra, pembuatan modul, pembuatan pretest dan posttest yang digunakan untuk mengukur 

efektivitas pelatihan, serta kuesioner untuk menilai kepuasan siswa terhadap kegiatan 

2. Pelaksanaan Kegiatan 

Pelaksanaan kegiatan mencakup pembukaan, pretest, penyampaian materi, praktek desain 

dengan Figma, posttest, pengisian kuesioner, dan penutupan. 

3. Evaluasi Kegiatan 

Evaluasi kegiatan mencakup observasi langsung terhadap keterampilan dan keterlibatan 

siswa, analisis hasil pretest dan posttest untuk mengukur peningkatan pemahaman, serta 

analisis kuesioner guna menilai tingkat kepuasan dan kualitas pelatihan. 

Peserta adalah siswa-siswi kelas XII SMPN 1 yang dipilih oleh pihak sekolah dan diharapkan 

memiliki minat dalam desain grafis digital. Kegiatan ini dilakukan di ruang laboratorium komputer 

sekolah dengan fasilitas yang memadai dan akses internet. Materi pelatihan disesuaikan dengan tingkat 

pemahaman siswa SMP. Evaluasi dilakukan melalui angket pre-test dan post-test untuk mengukur 

peningkatan pengetahuan dan minat siswa terhadap materi yang disampaikan [12], [13]. Kegiatan 

diakhiri dengan pengisian kuesioner. Penggunaan kuesioner memungkinkan peneliti untuk mengukur 

tingkat responsivitas dan partisipasi  responden [14].  

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Pelatihan mengenai desain digital melalui media UI/UX menggunakan aplikasi Figma telah 
diselenggarakan di Kelas VIII SMPN 1 Samarinda sebagai bagian dari upaya untuk memperkenalkan 
keterampilan desain digital sejak dini. Kegiatan ini diawali dengan pelaksanaan pretest yang bertujuan 
untuk mengukur pemahaman awal siswa mengenai konsep dasar Desain Digital dan penggunaan 
aplikasi Figma. Pretest tersebut terdiri atas sejumlah soal pilihan ganda dan isian singkat yang menguji 
pengetahuan dasar seperti prinsip desain antarmuka, hirarki visual, serta fungsi-fungsi dasar dalam 
Figma. Kegiatan pretest dapat dilihat pada gambar 2. 

 
Gambar 2. Pengerjaan Pretest 

Setelah pretest, kegiatan dilanjutkan dengan sesi pemaparan materi oleh instruktur. Materi yang 
disampaikan mencakup pengenalan konsep desain digital, UI/UX, Dan pentingnya desain dalam 
pengembangan aplikasi, serta cara menggunakan Figma sebagai alat bantu desain, suasana 
penyampaian materi dapat dilihat pada gambar 3. Dalam sesi ini, siswa tidak hanya menerima materi 
secara teori, tetapi juga langsung mempraktikkan apa yang telah dipelajari melalui latihan mendesain 
antarmuka sederhana menggunakan Figma. Hal ini dilakukan agar siswa dapat memahami penerapan 
konsep secara nyata sekaligus meningkatkan keterampilan teknis mereka. 
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Gambar 3. Pemaparan Materi 

Menjelang akhir kegiatan, siswa diminta untuk mengerjakan posttest, seperti yang terlihat pada 
gambar 4, yang terdiri dari soal-soal yang sama dengan pretest. Tujuannya adalah untuk 
membandingkan hasil pretest dan posttest guna melihat sejauh mana peningkatan pemahaman siswa 
setelah mengikuti pelatihan. Selain itu, siswa juga diminta mengisi kuesioner yang bertujuan untuk 
mengukur tingkat ketertarikan dan antusiasme mereka terhadap penggunaan aplikasi Figma dalam 
proses pembelajaran. Hasil kuesioner ini akan digunakan sebagai bahan evaluasi untuk pengembangan 
kegiatan serupa di masa mendatang. 

 
Gambar 4. Pengerjaan Posttest 

Berdasarkan hasil pretest yang dilakukan sebelum pelatihan, terlihat bahwa sebagian besar siswa 
masih memiliki pemahaman yang rendah terkait dasar-dasar desain desain digital, UI/UX dan 

penggunaan aplikasi Figma. Hal ini menunjukkan bahwa materi pelatihan masih tergolong baru bagi 
sebagian besar peserta. Setelah mendapatkan pemaparan materi dan praktik secara langsung, siswa 
kembali mengerjakan posttest dengan soal yang sama. Hasil posttest menunjukkan adanya 
peningkatan pemahaman yang signifikan, di mana sebagian besar siswa mampu menjawab pertanyaan 
dengan lebih baik dibandingkan saat pretest. Hal ini mengindikasikan bahwa pelatihan yang diberikan 
efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep dan penggunaan Figma dalam desain 
digital. Persebaran nilai pretest dan posttest dapat dilihat pada gambar 5. 

 
Gambar 5. Persebaran Nilai Pretest dan Posttest 
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Rata-rata hasil pretest yang diperoleh siswa adalah 46,21, yang menunjukkan bahwa tingkat 
pemahaman awal siswa terhadap materi desain digital, UI/UX dan aplikasi Figma masih tergolong 
rendah. Setelah pelatihan dilaksanakan, terjadi peningkatan rata-rata nilai posttest menjadi 69,64. 
Selisih peningkatan ini sebesar 23,43 poin, yang setara dengan peningkatan 50,7% dibandingkan nilai 
rata-rata pretest. Hal ini menunjukkan bahwa pelatihan berhasil memberikan dampak positif terhadap 
peningkatan pemahaman siswa terhadap materi yang diberikan. Perbandingan rata-rata pretest dan 
posttest dapat dilihat pada gambar 6. 

 
Gambar 6. Diagram Batang Hasil Posttest  

Selain mengukur pemahaman melalui pretest dan posttest, kegiatan pelatihan ini juga diakhiri 
dengan pengisian kuesioner oleh peserta untuk mengetahui sejauh mana ketertarikan dan kesan 
mereka terhadap pelatihan yang telah dilaksanakan. Kuesioner ini terdiri dari berbagai pertanyaan 
yang mencakup aspek kualitas penyampaian materi, keterlibatan peserta, pemahaman terhadap 
materi, serta minat untuk belajar lebih lanjut mengenai desain digital, UI/UX dan penggunaan aplikasi 
Figma. 

Hasil kuesioner menunjukkan bahwa sebagian besar peserta memberikan tanggapan positif 

terhadap pelatihan. Sebanyak 66,7% siswa menyatakan “Sangat Puas” terhadap cara pemateri 

berkomunikasi, diikuti oleh 25,9% yang menjawab “Puas”. Dalam hal keterlibatan peserta, 59,3% siswa 

merasa sangat puas, menandakan interaksi dalam sesi pelatihan berlangsung aktif. Dari segi 

pemahaman materi, 48,1% siswa merasa materi mudah dipahami, dan 40,7% menjawab “Puas”. 

Sebagian besar peserta juga merasa pelatihan ini bermanfaat, dengan 59,3% menjawab sangat puas dan 

29,6% puas. Selain itu, 44,4% siswa merasa sangat puas dan 29,6% puas dalam hal kepercayaan diri 

untuk mencoba membuat desain sendiri setelah mengikuti pelatihan. Berdasarkan tanggapan tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa pelatihan ini tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa, tetapi juga 

berhasil membangkitkan minat mereka terhadap bidang desain digital. 

 

4. Kesimpulan 

Kegiatan pengabdian masyarakat mengenai "Peningkatan Kreativitas Siswa Dalam Desain 
Digital Menggunakan Aplikasi Figma di Smpn 1 Samarinda" terbukti efektif dalam meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap konsep dasar desain digital dan kemampuan teknis dalam menggunakan 
Figma. Hal ini dibuktikan dengan adanya peningkatan signifikan nilai rata-rata dari pretest ke posttest, 
yakni dari 46,21 menjadi 69,64, dengan peningkatan sebesar 23,43 poin atau sekitar 50,7%. Peningkatan 
ini menunjukkan bahwa materi pelatihan dan metode pembelajaran yang menggabungkan teori dan 
praktik langsung mampu membantu siswa memahami dan menerapkan konsep desain secara lebih 
baik. 

Selain peningkatan pemahaman, hasil kuesioner menunjukkan bahwa mayoritas siswa merasa 
puas dengan kualitas penyampaian materi, keterlibatan dalam pelatihan, serta manfaat pelatihan bagi 

kemampuan mereka. Siswa juga menunjukkan rasa percaya diri yang meningkat untuk mencoba 
membuat desain sendiri setelah pelatihan, yang mengindikasikan minat yang tumbuh terhadap bidang 
desain digital. Oleh karena itu, pelatihan ini tidak hanya berhasil meningkatkan kompetensi teknis 
siswa, tetapi juga memotivasi mereka untuk mendalami bidang UI/UX lebih lanjut. 
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