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Program Pengabdian Kepada Masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan
keterampilan siswa SMK Rekayasa dalam desain User Interface (Ul) menggunakan Figma.
Metode yang digunakan meliputi identifikasi masalah, analisis kebutuhan, pelaksanaan, dan
evaluasi. Pre-test dilakukan untuk mengukur pemahaman awal siswa, diikuti dengan sesi
pemaparan materi, praktik langsung, dan post-test untuk mengevaluasi hasil pelatihan. Hasil
menunjukkan peningkatan pemahaman siswa terhadap konsep UI/UX dari 3.1 (cukup)
menjadi 4.3 (baik) dan penguasaan Figma dari 2.9 (cukup) menjadi 4.1 (baik). Implementasi
desain Ul meningkat dari 3.2 (cukup) menjadi 4.4 (baik-sangat baik). Pelatihan berbasis
praktik terbukti efektif dalam meningkatkan kompetensi siswa. Program ini berhasil
meningkatkan keterampilan siswa dalam desain Ul. Untuk pengembangan lebih lanjut,
disarankan adanya sesi mentoring tambahan serta kerja sama dengan industri guna
memperluas wawasan siswa terhadap tren desain digital.

ABSTRACT
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This Community Service Program aims to enhance the understanding and skills of SMK
Rekayasa students in User Interface (Ul) design using Figma. The methodology includes
problem identification, needs analysis, implementation, and evaluation. A pre-test was
conducted to assess students' initial knowledge, followed by material presentations, hands-on
practice, and a post-test to evaluate learning outcomes. The results indicate an improvement in
students' understanding of UI/UX concepts, increasing from 3.1 (moderate) to 4.3 (good), and

proficiency in Figma from 2.9 (moderate) to 4.1 (good). Their ability to implement Ul design
improved from 3.2 (moderate) to 4.4 (good-very good). The practice-based training proved
effective in enhancing students' competencies. In conclusion, this program successfully
improved students' Ul design skills. For further development, additional mentoring sessions
and industry collaborations are recommended to broaden students' insights into digital design
trends.

This is an open access article under the CC-BY-SA license.

I. PENDAHULUAN

Seiring dengan pesatnya perkembangan dunia digital, keterampilan dalam bidang User Interface (Ul)
dan User Experience (UX) semakin krusial, khususnya bagi para siswa Sekolah Menengah Kejuruan (SMK).
yang akan terjun ke dunia industri. Menurut laporan dari Kominfo, pada tahun 2024, jumlah pengguna
internet di Indonesia mencapai 221,56 juta yang menunjukkan potensi besar bagi industri digital (Asosiasi
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 2024). Hal ini menciptakan kebutuhan akan profesional yang terampil
dalam bidang User Experience (UX) dan User Interface (Ul). Namun, masih terdapat kesenjangan dalam
pendidikan desain UI/UX di tingkat SMK, khususnya dalam penerapan teknologi desain yang lebih modern
seperti Figma. Selain itu, program pelatihan yang tersedia umumnya lebih menitikberatkan pada penguasaan
perangkat lunak grafis konvensional seperti Adobe Photoshop atau CorelDRAW, yang kurang relevan untuk
industri UI/UX modern. Misalnya, penelitian sebelumnya oleh Ramadhani et al. (2021) menunjukkan bahwa
pelatinan desain grafis di tingkat SMK lebih banyak menitikberatkan pada aspek estetika visual daripada
pengalaman pengguna(Parini et al. 2023) . Era digital yang terus mengalami perkembangan, penting bagi
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perusahaan memahami UIUX untuk dapat meningkatkan kepuasan pelanggan (Wiwesa 2021). Di SMK
Rekayasa Denpasar, siswa memiliki potensi yang besar, tetapi keterampilan mereka dalam desain masih
perlu ditingkatkan. Pelatihan menggunakan software desain seperti Figma dapat menjadi kebutuhan esensial
bagi siswa SMK untuk mengembangkan kreativitas dan keterampilan desain siswa. Desain UI/UX Kini
menjadi keterampilan yang sangat dibutuhkan di era digital, karena berperan penting dalam membangun
pengalaman pengguna yang optimal pada berbagai aplikasi dan platform digital (Harsel et al. 2024).

Figma, sebagai alat desain kolaboratif berbasis web, yang digunakan untuk membuat tampilan aplikasi,
mobile, website dan lainnya (Suparman et al. 2023). Penggunaan alat desain modern seperti Figma dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dan memfasilitasi pembelajaran kolaboratif. Dengan mengajarkan siswa
SMK Rekayasa Denpasar menggunakan Figma, diharapkan mereka dapat memahami proses desain modern
dan menerapkannya dalam proyek nyata. Saat ini, profesi desainer semakin diminati seiring dengan
perubahan sosial, budaya, dan ekonomi yang turut berperan dalam membentuk dan memengaruhi
keberadaannya (Nurcahyo 2022).

Dari sisi ekonomi, wilayah Denpasar menunjukkan pertumbuhan yang positif, terutama di sektor
ekonomi kreatif (Putra and Astawa 2022). Hal ini membuka peluang bagi siswa yang ingin memanfaatkan
keterampilan desain mereka untuk berkontribusi dalam ekonomi lokal. Dengan membangun portofolio
desain User Interface, siswa dapat memperkuat daya saing mereka di pasar kerja. Namun, kurangnya akses
terhadap pendidikan Desain Komunikasi Visual yang berkualitas sering kali menjadi penghalang bagi siswa
untuk mengembangkan bakat mereka. Oleh karena itu, program ini bertujuan untuk menjembatani
kesenjangan tersebut dengan memberikan pendekatan yang lebih menarik dan relevan bagi siswa. Dengan
demikian, mereka akan menjadi calon tenaga kerja yang kompeten dan sesuai dengan tuntutan pasar (Hairah,
Nursukamto, and Ulhagi 2024).

Pada Pelatihan ini, siswa akan diajarkan cara menggunakan fitur-fitur Figma hingga membuat tampilan
desain User Interface. Desain User interface, atau tampilan antarmuka pengguna, adalah sarana interaksi
antara pengguna dan program (Wijayanti, Az-Zahra, and Wardhono 2022). Dengan demikian, kegiatan ini
diharapkan tidak hanya memberikan pengetahuan tentang User Interface, tetapi juga memberikan
kesempatan bagi siswa untuk mengasah keterampilan yang relevan dan dapat diterapkan dalam dunia kerja
di masa depan. (Oktaviana Sembiring et al. 2019). Melalui pelatihan ini, diharapkan dapat memberikan
kontribusi positif bagi pengembangan kurikulum di SMK Rekayasa Denpasar. Hasil dari penelitian ini akan
memberikan wawasan tentang bagaimana pelatihan Figma dapat menjadi alat yang efektif dalam
meningkatkan kreativitas desain siswa dan juga kemampuan untuk berpikir kreatif dan inovatif dalam
menghadapi tantangan di era digital.

1. MASALAH

Pesatnya pertumbuhan industri digital, kebutuhan akan tenaga kerja yang memiliki pemahaman
mendalam mengenai desain UI/UX juga meningkat. Namun, kenyataannya masih banyak siswa SMK yang
mengalami keterbatasan dalam mengakses pendidikan desain yang berkualitas, baik dari segi kurikulum,
fasilitas, maupun penggunaan perangkat lunak modern seperti Figma.  SMK Rekayasa Denpasar memiliki
potensi besar untuk menghasilkan lulusan yang kompeten di bidang desain UI/UX, namun kurangnya
pelatihan yang terstruktur dan berbasis praktik menyebabkan siswa belum mampu mengasah keterampilan
mereka secara optimal. Hal ini diperburuk oleh kesenjangan antara keterampilan yang diajarkan di sekolah
dengan tuntutan dunia industri, yang semakin mengedepankan penggunaan teknologi desain digital berbasis
kolaboratif. Teknologi seperti kecerdasan buatan (Al), robotika, dan Internet of Things (IoT) memainkan
peran kunci dalam mendorong perubahan dan inovasi dalam industri (Ubihatun et al. 2024). Tanpa
keterampilan yang relevan dan sesuai dengan kebutuhan pasar, siswa SMK dapat mengalami kesulitan dalam
bersaing di industri digital yang semakin kompetitif.

Diperlukan program pelatihan yang bersifat aplikatif, dirancang sesuai dengan standar industri, sehingga
siswa tidak hanya memperolen pemahaman teoritis dalam desain, tetapi juga terampil
mengimplementasikannya dalam proyek nyata. Pelatihan ini harus mengintegrasikan penggunaan software
desain seperti Figma yang memungkinkan siswa untuk berlatih secara langsung dalam menciptakan prototipe
antarmuka pengguna yang menarik dan fungsional. Dengan demikian, mereka akan lebih siap bersaing
dalam industri digital serta memiliki peluang lebih besar untuk berkontribusi dalam pertumbuhan ekonomi
kreatif. Secara historis, ekonomi kreatif di Indonesia telah mengalami perubahan yang cukup signifikan.
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Awalnya, sektor ini didominasi oleh industri tradisional seperti kerajinan tangan dan seni pertunjukan.
Namun, dengan kemajuan teknologi dan pengaruh globalisasi, subsektor seperti desain grafis, film, musik,
dan aplikasi digital semakin berkembang dan memperluas cakupan ekonomikreatif‘ (Syafitri and Nisa 2024).

-
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Gambar 1. SMK Rekayasa (Sumber:Google)

I1l. METODE

Metode Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan pendekatan kualitatif
dengan metode observasi, wawancara, pelatihan langsung, dan evaluasi berbasis proyek. Metode ini dipilih
untuk memperoleh pemahaman mendalam mengenai kebutuhan siswa SMK Rekayasa dalam bidang desain
komunikasi visual, khususnya dalam pembuatan wireframe hero web menggunakan perangkat lunak Figma.
Metode pelaksanaan dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini mencakup beberapa tahapan yang
dijelaskan dalam diagram berikut:

Identifikasi Masalah

l

Analisis Kebutuhan

J

Pelaksanaan Kegiatan

J

Evaluasi

Gambar 2. Metode Pelaksanaan
Adapun uraian dari alur pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat, yaitu sebagai berikut:
1. Identifikasi Masalah
1634

Terakreditasi SINTA 5 SK :105/E/KPT/2022 Putu Gede Maha Vivaldi Pradnyana, et.al
Meningkatkan Kreativitas Siswa Smk Rekayasa Denpasar Dalam Perancangan User Interface Desktop Melalui ...




Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat Nusantara (JPkMN) e-ISSN : 2745 4053
Vol.6 No.2, Edisi April-Juni 2025, |pp 1632-1641 |DOI: http://doi.org/10.55338/jpkmn.v6i2.5751

Identifikasi masalah dilakukan melalui observasi langsung ke SMK Rekayasa dan wawancara dengan
guru serta siswa di SMK Rekayasa Denpasar. Selain itu, wawancara dilakukan untuk memahami
kendala yang dihadapi siswa dalam mengembangkan keterampilan mereka di bidang User Interface.
Terdapat kebutuhan untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam memanfaatkan peluang di bidang
Desain Komunikasi Visual melalui pendekatan desain. Dengan memperdalam pengetahuan tentang
User Interface, siswa dapat mengembangkan keterampilan kreatif yang relevan sehingga siap bersaing
di industri kreatif yang semakin berkembang. Namun, akses terbatas terhadap sumber daya pendidikan
dan pelatihan tentang Desain Komunikasi Visual menjadi hambatan bagi siswa untuk sepenuhnya
memahami dan memanfaatkan peluang di bidang ini. Identifikasi masalah ini dapat dijadikan acuan
untuk merancang solusi yang tepat dan efektif.

2. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan melibatkan penilaian mendalam terhadap pengetahuan dan keterampilan yang
diperlukan siswa dalam membuat wireframe. Analisis ini dilakukan dengan cara menyebarkan
kuesioner berbasis Google Forms guna mengukur sejauh mana pemahaman siswa terhadap konsep
UI/UX serta perangkat lunak yang mereka kuasai. Selain itu, tinjauan terhadap kurikulum sekolah
dilakukan untuk menyesuaikan materi pelatihan dengan standar pendidikan yang berlaku. Dengan
memahami kebutuhan siswa, program pelatihan dapat dirancang untuk mencakup topik-topik inti yang
mendukung peningkatan kemampuan mereka dalam software Figma dalam Desain Komunikasi Visual.
Pendekatan ini tidak hanya memperkenalkan siswa pada dasar-dasar mengenai konsep antarmuka
pengguna (UI) tetapi juga merangsang kreativitas mereka dalam mengembangkan desain baik.

3. Pelaksanaan Kegiatan
Pelaksanaan kegiatan ini dilakukan dalam bentuk pelatihan langsung di SMK Rekayasa Denpasar.
Kegiatan ini terdiri dari tiga, yaitu sesi teori, sesi praktik, dan sesi diskusi. Sesi teori membahas dasar-
dasar UI/UX dan prinsip desain antarmuka pengguna, sementara sesi praktik difokuskan pada latihan
pembuatan wireframe hero web menggunakan Figma. Dalam sesi diskusi, peserta diberikan kesempatan
untuk berdiskusi dan memperoleh tanggapan dari fasilitator mengenai desain yang mereka buat. Dengan
mengikuti pelatihan secara langsung, peserta didik memiliki peluang untuk mengaplikasikan
pengetahuan yang telah dipelajari dalam situasi nyata, sehingga pemahaman dan keterampilan mereka
dapat berkembang lebih optimal.

4. Evaluasi
Tahap evaluasi dilakukan untuk mengukur tingkat efektivitas pelatihan. Evaluasi ini dilakukan dengan
metode before-after assessment, yang mencakup pre-test dan post-test untuk mengetahui peningkatan
pemahaman siswa sebelum dan sesudah mengikuti pelatihan. Selain itu, penilaian terhadap hasil proyek
akhir, yaitu wireframe hero web yang dibuat oleh siswa, juga menjadi indikator utama dalam menilai
keberhasilan pelatihan. Evaluasi ini didukung oleh rubrik penilaian UI/UX, kuesioner kepuasan peserta,
serta dokumentasi hasil karya siswa sebagai bahan laporan.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. ldentifikasi Masalah

Sebelum kegiatan dilaksanakan, dilakukan identifikasi permasalahan melalui observasi dan wawancara
dengan guru serta siswa di SMK Rekayasa. Hasil identifikasi menunjukkan bahwa kurikulum yang
diterapkan belum sepenuhnya mencakup keterampilan desain UI/UX yang sesuai dengan standar industri.
Sebagian besar siswa hanya memperoleh pemahaman teoritis dasar tanpa pengalaman langsung dalam
menggunakan perangkat lunak desain seperti Figma. Selain itu, terdapat perbedaan tingkat pemahaman
antara siswa yang memiliki latar belakang desain dan mereka yang belum familiar dengan UI/UX.

Kegiatan pelatihan Figma untuk meningkatkan kreativitas siswa SMK Rekayasa ini dilaksanakan
dengan tatap muka, pada tanggal 6 Desember 2024 dengan jumlah 10 peserta. Kegiatan dilakukan selama
180 menit dari pukul 09.00 hingga 12.00 WITA. Setiap peserta diberikan kesempatan untuk mempraktekan
langsung menggunakan komputer yang telah disediakan di Lab Komputer SMK Rekayasa. Sesi awal diawali
dengan penyampaian materi dengan beberapa topik yang meliputi:
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Tabel 1. Rundown Kegiatan
Waktu Kegiatan Materi
Perbedaan antara User Interface
dan User Experience
Komponen utama User Interface

Meningkatkan
Kreativitas Siswa Smk

09.00 -12.00 WITA Rekayasa Denpasar Peran Ul/UX dalam dunia digital
Jumat, 6 Desember Dalam Perancangan Cara me_mbuat User Interface
2024 yang baik

User Interface Desktop

Melalui Pelatihan Figma Alur kerja User Interface

Praktik menggunakan Figma
Review desain

2. Analisis Kebutuhan

Untuk pemahaman siswa SMK Rekayasa mengenai desain User Interface (Ul), dilakukan tahap analisis
kebutuhan yang mencakup identifikasi kesenjangan keterampilan serta pemetaan kebutuhan pembelajaran
yang diperlukan. Berdasarkan diskusi awal dengan pihak sekolah dan observasi terhadap kurikulum yang
diterapkan, ditemukan bahwa meskipun siswa telah mendapatkan materi dasar tentang desain grafis, mereka
belum memiliki pemahaman yang mendalam mengenai Ul/UX. Salah satu kendala utama yang dihadapi
adalah keterbatasan minimnya pengalaman praktik menggunakan software seperti Figma. Untuk
mendapatkan gambaran awal tentang tingkat pemahaman dan pengalaman siswa sebelum pelatihan,
dilakukan kuisioner awal (pre-test). Kuisioner ini bertujuan untuk mengukur sejauh mana siswa telah
mengenal konsep UI/UX dan software desain yang pernah mereka gunakan. Berikut adalah daftar pertanyaan
dalam pre-test:

Tabel 2. Pre-test

No Pertanyaan Jawaban Jumlah
Responden (%)
1. Apakah Anda pernah belajar tentang UI/UX Ya 2 siswa (20%)
sebelumnya? Tidak 8 siswa (80%)
2. Seberapa paham Anda tentang prinsip UI/UX Skala 1 (Tidak Paham) 3 siswa (30%)
sebelum pelatihan ini? Skala 2 4 siswa (40%)
Skala 3 2 siswa (20%)
Skala 4 1 siswa (10%)
Skala 5 (Sangat Paham) 0 siswa (0%)
3. Software desain apa yang pernah Anda Figma 3 siswa (30%)
gunakan sebelumnya? (Bisa memilih lebih dari Photoshop 7 siswa (70%)
satu) Corel Draw 5 siswa (50%)
Sketch 1 siswa (10%)
Tidak pernah 1 siswa (10%)
menggunakan software
desain
4. Seberapa familiar Anda dengan Figma sebelum Skala 1 (Tidak Familiar) 3 siswa (30%)
pelatihan? Skala 2 4 siswa (40%)
Skala 3 2 siswa (20%)
Skala 4 1 siswa (10%)
Skala 5 (Sangat 0 siswa (0%)
Familiar)

Hasil dari pre-test menunjukkan bahwa hanya 20% siswa yang sudah mengenal konsep UI/UX
sebelumnya, sementara 80% lainnya belum pernah mendapatkan materi terkait secara formal. Selain itu, dari
segi penggunaan software, hanya 30% siswa yang sudah mencoba menggunakan Figma, sedangkan sebagian
besar lebih familiar dengan software grafis lain seperti Photoshop dan CorelDRAW yang lebih berorientasi
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pada desain statis, bukan interaktif. Tingkat pemahaman awal terhadap UI/UX juga tergolong rendah,
dengan rata-rata skor 2.1 dari skala 5, menunjukkan bahwa pemahaman siswa masih terbatas.
3. Pelaksanaan Kegiatan

Kegiatan dimulai dengan sesi pemaparan materi yang bertujuan untuk memberikan pemahaman teoritis
mengenai UI/UX. Fasilitator menjelaskan perbedaan antara User Interface dan User Experience, komponen
dan fungsionalitas dalam merancang Ul.

P ]

Komponen Utama Ul

Teanrg b Pennceen + Vo Decige

...........

= S =
=P & :
* Moneisienc dalen Deacin l' \ 2
- Rt .

. |
Qedin i) varme dosideivh ozt : m o

LT erp— -
s wedsarie Lrtsd mancplaban Y @

Gambar 3. Materi Kegiatan

Gambar 1 di atas menampilkan berbagai materi yang disampaikan kepada siswa SMK Rekayasa sebagai
bagian dari pembelajaran. Materi-materi tersebut dirancang untuk memberikan pemahaman yang lebih
mendalam mengenai desain User Interface (Ul), sehingga siswa dapat memperoleh referensi tambahan yang
dapat mereka gunakan dalam mengembangkan keterampilan desain mereka. Dengan adanya materi ini,
diharapkan siswa dapat lebih memahami proses perancangan Ul yang efektif serta menerapkannya dalam
proyek desain mereka di kemudian hari.

Gambar 4. Pemaparan Materi
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Setelah sesi pemaparan materi, siswa diberikan arahan secara bertahap, dimulai dengan pemahaman
dasar tentang software Figma, mencakup navigasi antarmuka, fungsi dari setiap alat, serta kegunaan berbagai
panel yang tersedia. Pemahaman ini bertujuan agar peserta dapat menggunakan Figma dengan lebih efektif
dan efisien dalam proses desain. Selanjutnya mereka diberikan tugas untuk membuat tampilan tampilan hero
website sederhana.

Dalam sesi praktik ini, peserta akan diberikan contoh serta panduan langkah demi langkah agar dapat
menerapkan konsep desain yang efektif, mulai dari pemilihan warna, tipografi, hingga penataan elemen
visual sesuai dengan prinsip UI/UX . Mereka akan belajar bagaimana menciptakan komposisi desain yang
menarik, mempertimbangkan keseimbangan visual, serta memahami pentingnya konsistensi dalam
antarmuka pengguna. Selain itu, peserta juga akan diperkenalkan pada konsep wireframing dan prototyping
untuk membantu mereka menyusun struktur desain yang lebih sistematis. Wirefaming Wireframing
umumnya ditandai dengan desain yang masih dalam bentuk konsep atau sketsa awal dengan tingkat detail
yang minimal, serta proses pengerjaannya yang relatif cepat. (Santoso 2022). Selama sesi latihan praktik
dalam pelatihan Figma, peserta diberikan kesempatan untuk mengimplementasikan pengetahuan yang telah
mereka peroleh dalam merancang antarmuka pengguna secara langsung. Latihan ini diawali dengan tugas
meredesain sebuah tampilan hero website yang telah ada, sehingga peserta dapat memahami bagaimana
menerapkan prinsip desain dalam konteks nyata. Mereka kemudian diberikan waktu untuk bekerja secara
mandiri dalam merancang User Interface berdasarkan panduan yang telah diberikan, mendorong eksplorasi
kreatif dan pemecahan masalah secara mandiri.

Sepanjang proses latihan, fasilitator berperan aktif dalam memberikan bimbingan kepada peserta,
membantu mengatasi kendala teknis maupun konseptual yang dihadapi. Umpan balik diberikan secara
berkala untuk membantu peserta memperbaiki dan meningkatkan kualitas desain mereka (Baihagi and Fadly
2024). Sesi ini tidak hanya untuk meningkatkan keterampilan teknis peserta, tetapi juga untuk mengasah
pemikiran Kritis serta kreativitas mereka dalam merancang desain yang tidak hanya estetis, tetapi juga
fungsional (Sofiana 2014). Dengan pendekatan ini, siswa diharapkan mampu menghasilkan desain yang
tidak hanya menarik secara visual tetapi juga memberikan pengalaman pengguna yang optimal.

Gambar 5. Pendampingan praktek kepada siswa

4. Evaluasi

Evaluasi kegiatan pelatihan dilakukan untuk mengukur efektivitas program dalam meningkatkan
pemahaman siswa SMK Rekayara dalam bidang User Interface. Selama pelatihan, siswa berhasil
menghasilkan berbagai karya desain User Interface (Ul) dengan menggunakan Figma. Proses ini

1638

Terakreditasi SINTA 5 SK :105/E/KPT/2022 Putu Gede Maha Vivaldi Pradnyana, et.al
Meningkatkan Kreativitas Siswa Smk Rekayasa Denpasar Dalam Perancangan User Interface Desktop Melalui ...




Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat Nusantara (JPKMN) e-ISSN : 2745 4053
Vol.6 No.2, Edisi April-Juni 2025, |pp 1632-1641 |DOI: http://doi.org/10.55338/jpkmn.v6i2.5751

meningkatkan keterampilan teknis mereka dalam mengoperasikan Figma, dalam mengerjakan proyek desain
nyata. Namun, keterbatasan waktu dalam pelatihan menjadi tantangan yang menyebabkan hasil yang dicapai
belum sepenuhnya optimal. Berikut beberapa hasil desain yang telah siswa SMK Rekayasa kerjakan:
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Gambar 5. Salah satu hasil User Interface siswa SMK Rekayasa

£ 1-8Dez 2024 | 3430 - W30
Q Super ke

Setelah pelatihan selesai, dilakukan post-test untuk mengukur peningkatan pemahama siswa setelah
mengikuti sesi kegiatan. Siswa menunjukkan pemahaman yang lebih baik dalam menerapkan prinsip desain
Ul, seperti konsistensi elemen, keseimbangan. Selain itu, siswa mampu menggunakan fitur-fitur Figma,
termasuk dalam pembuatan wireframe, pemilihan warna dan tipografi, serta penyusunan layout.

Tabel 3. Post-test

No Pertanyaan Sangat Kurang  Kurang Cukup Baik Sangat Rata-
Baik Rata
1.  Saya memahami 0 1 2 5 2 3.8

konsep dasar UI/UX
setelah mengikuti
pelatihan
2. Saya memahami 0 1 3 4 2 3.7
keseimbangan antara
estetika dan
fungsionalitas dalam
Ul
3.  Saya mengalami 0 0 2 6 2 4.0
peningkatan
pemahaman Ul/UX
dibanding sebelum
pelatihan
4.  Saya merasa lebih 0 0 3 4 3 4.0
mudah menggunakan
Figma setelah
pelatihan
5. Saya percaya diri 0 2 2 5 1 3.5
dalam membuat
wireframe
menggunakan Figma
6.  Saya mampu mengatur 0 1 3 4 2 3.7
layout, warna, dan
tipografi di Figma
7. Materi pelatihan ini 0 0 2 6 2 4.0
relevan dengan
kebutuhan saya dalam
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belajar desain Ul

8.  Pelatihan ini 0 0 2 5 3 4.1
bermanfaat dalam
membantu saya
membuat desain Ul

9. Sayaberencanauntuk 0 1 2 4 3 3.9
terus menggunakan
Figma dalam proyek
desain Ul saya

10. Saya puas dengan 0 0 1 6 3 4.2
metode pengajaran dan
praktik yang diberikan
dalam pelatihan

Dari hasil kuisioner di atas, dapat disimpulkan bahwa mayoritas peserta mengalami peningkatan
pemahaman dalam UI/UX dan penguasaan Figma. Rata-rata nilai berada di kisaran 3,5 — 4,2, yang
menunjukkan bahwa pelatihan ini efektif dalam meningkatkan keterampilan siswa.

V. KESIMPULAN

Program Pengabdian Kepada Masyarakat yang dilaksanakan di SMK Rekayasa ini memberikan dampak
positif yang signifikan dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa dalam perancangan User
Interface (Ul) menggunakan Figma. Berdasarkan hasil pre-test dan post-test, terjadi peningkatan rata-rata
pemahaman konsep UI/UX dari 3.1 (cukup) menjadi 4.3 (baik) serta penguasaan Figma dari 2.9 (cukup)
menjadi 4.1 (baik). Selain itu, aspek implementasi desain juga mengalami peningkatan dari 3.2 (cukup)
menjadi 4.4 (baik-sangat baik). Data ini menunjukkan bahwa siswa tidak hanya memperoleh wawasan baru,
tetapi juga mampu menerapkan keterampilan yang diperoleh dalam proyek desain secara nyata. Namun,
terdapat beberapa tantangan, seperti keterbatasan waktu yang menyebabkan eksplorasi fitur lanjutan di
Figma belum dapat dilakukan secara optimal. Oleh karena itu, disarankan agar ke depannya, SMK Rekayasa
dapat mengembangkan program pelatihan lanjutan, baik melalui sesi mentoring tambahan maupun kerja
sama dengan industri dan perguruan tinggi untuk memberikan wawasan lebih luas mengenai tren desain
UI/UX yang berkembang.
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