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Abstrak	
Perkembangan	 teknologi	 digital	 menuntut	 generasi	 muda	 untuk	memiliki	 keterampilan	
yang	 relevan	dengan	kebutuhan	 industri,	 salah	 satunya	dalam	bidang	desain	antarmuka	
pengguna	(User	 Interface/UI)	dan	pengalaman	pengguna	(User	Experience/UX).	Namun,	
pemahaman	dan	keterampilan	siswa	dalam	merancang	produk	digital	masih	terbatas.	Oleh	
karena	 itu,	 kegiatan	 pengabdian	 kepada	masyarakat	 ini	 bertujuan	 untuk	meningkatkan	
literasi	 digital	 dan	 keterampilan	 desain	 UI/UX	 siswa	 Pondok	 Ibnul	 Qoyyim	 Balikpapan	
melalui	pelatihan	berbasis	praktik	menggunakan	aplikasi	Figma.	Kegiatan	ini	diikuti	oleh	
30	siswa	dan	dilaksanakan	melalui	beberapa	metode,	yaitu	ceramah	untuk	penyampaian	
konsep	 dasar	 UI/UX,	 demonstrasi	 penggunaan	 Figma,	 serta	 praktik	 langsung	 dalam	
merancang	antarmuka	aplikasi	sederhana.	Evaluasi	kegiatan	dilakukan	menggunakan	pre-
test,	post-test,	observasi,	dan	penilaian	hasil	desain	peserta.	Hasil	evaluasi	menunjukkan	
adanya	 peningkatan	 pemahaman	 peserta	 terhadap	 konsep	UI/UX	 dengan	 rata-rata	 nilai	
yang	 meningkat	 dari	 58,3	 pada	 pre-test	 menjadi	 84,7	 pada	 post-test,	 atau	 mengalami	
peningkatan	sebesar	45,3%.	Selain	itu,	86,7%	peserta	berhasil	menyelesaikan	rancangan	
prototipe	 antarmuka	 aplikasi	 sesuai	 dengan	 instruksi	 yang	 diberikan.	 Hasil	 tersebut	
menunjukkan	 bahwa	 pelatihan	 mampu	 meningkatkan	 pemahaman	 konseptual	 dan	
keterampilan	 praktis	 siswa	 dalam	 merancang	 produk	 digital	 yang	 berorientasi	 pada	
pengguna.	Dengan	demikian,	kegiatan	pelatihan	UI/UX	ini	memberikan	kontribusi	positif	
dalam	penguatan	literasi	digital	dan	pengembangan	kompetensi	teknologi	informasi	bagi	
siswa	Pondok	Ibnul	Qoyyim	Balikpapan.	
	
Kata	kunci:	UI/UX,	literasi	digital,	desain	antarmuka,	Figma,	pelatihan,	siswa.	
	

Abstract	
he	rapid	development	of	digital	 technology	requires	young	people	to	possess	skills	 that	are	
relevant	to	industry	needs,	particularly	in	the	fields	of	User	Interface	(UI)	and	User	Experience	
(UX)	 design.	 However,	 students’	 understanding	 and	 practical	 skills	 in	 designing	 digital	
products	remain	 limited.	Therefore,	 this	community	service	program	aimed	to	enhance	the	
digital	literacy	and	UI/UX	design	skills	of	students	at	Ibnul	Qoyyim	Islamic	Boarding	School,	
Balikpapan,	through	hands-on	training	using	Figma.	The	program	involved	30	students	and	
was	 conducted	 using	 several	 instructional	 methods,	 including	 lectures	 to	 introduce	
fundamental	 UI/UX	 concepts,	 demonstrations	 of	 Figma	 features	 and	 tools,	 and	 practical	
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sessions	in	which	participants	designed	simple	application	interfaces.	The	program	evaluation	
was	carried	out	through	pre-tests,	post-tests,	observations,	and	assessments	of	participants’	
design	 projects.	 The	 results	 indicated	 a	 significant	 improvement	 in	 participants’	
understanding	of	UI/UX	concepts,	with	the	average	score	increasing	from	58.3	in	the	pre-test	
to	 84.7	 in	 the	 post-test,	 representing	 an	 improvement	 of	 45.3%.	 In	 addition,	 86.7%	 of	
participants	 successfully	 completed	 a	 user	 interface	 prototype	 according	 to	 the	 training	
requirements.	 These	 findings	 demonstrate	 that	 the	 training	 effectively	 improved	 both	
conceptual	 understanding	 and	 practical	 skills	 in	 designing	 user-centered	 digital	 products.	
Therefore,	the	UI/UX	training	program	contributed	positively	to	strengthening	digital	literacy	
and	enhancing	information	technology	competencies	among	students	at	Ibnul	Qoyyim	Islamic	
Boarding	School,	Balikpapan.	
	
Keywords:	UI/UX,	digital	literacy,	user	interface	design,	Figma,	training,	students.	
	
1.	PENDAHULUAN	
Perkembangan	 teknologi	 digital	 telah	 membawa	 perubahan	 signifikan	 dalam	
berbagai	aspek	kehidupan,	termasuk	bidang	pendidikan.	Di	era	transformasi	digital,	
peserta	didik	tidak	hanya	dituntut	memiliki	kemampuan	menggunakan	teknologi,	
tetapi	juga	kemampuan	menciptakan	produk	digital	yang	inovatif	dan	bernilai	guna.	
Salah	satu	kompetensi	yang	semakin	dibutuhkan	adalah	kemampuan	desain	User	
Interface	 (UI)	 dan	 User	 Experience	 (UX),	 yang	 berperan	 penting	 dalam	
pengembangan	 aplikasi	 dan	 layanan	 digital	 yang	 berorientasi	 pada	 kebutuhan	
pengguna.	 Penguasaan	 keterampilan	 UI/UX	 dapat	 membantu	 peserta	 didik	
memahami	proses	perancangan	produk	digital	sekaligus	meningkatkan	daya	saing	
mereka	dalam	menghadapi	perkembangan	industri	teknologi	(Fadlil	et	al.,	2023).	
	
Literasi	digital	menjadi	salah	satu	kompetensi	utama	yang	harus	dimiliki	generasi	
muda	 pada	 abad	 ke-21.	 Literasi	 digital	 tidak	 hanya	 mencakup	 kemampuan	
mengakses	 dan	 memahami	 informasi,	 tetapi	 juga	 kemampuan	 menciptakan,	
mengevaluasi,	 dan	 memanfaatkan	 teknologi	 secara	 produktif.	 Namun	 demikian,	
berbagai	penelitian	menunjukkan	bahwa	kemampuan	literasi	digital	peserta	didik	
di	Indonesia	masih	perlu	ditingkatkan,	terutama	pada	aspek	produksi	konten	dan	
pemanfaatan	teknologi	untuk	kegiatan	kreatif	dan	inovatif	(Rifai	&	Khoeron,	2023).	
Oleh	 karena	 itu,	 diperlukan	 program	 pembelajaran	 dan	 pelatihan	 yang	 mampu	
meningkatkan	 keterampilan	 digital	 siswa	 melalui	 pengalaman	 belajar	 yang	
aplikatif.	
	
Berdasarkan	hasil	observasi	awal	dan	diskusi	dengan	pihak	Pondok	Ibnul	Qoyyim	
Balikpapan,	 diketahui	 bahwa	 sebagian	 besar	 siswa	 telah	 terbiasa	 menggunakan	
perangkat	 digital	 seperti	 komputer	 dan	 telepon	 pintar	 untuk	 kegiatan	 belajar	
maupun	 komunikasi	 sehari-hari.	 Akan	 tetapi,	 pemanfaatan	 teknologi	 tersebut	
masih	 berfokus	 pada	 penggunaan	 aplikasi	 umum	 dan	 media	 sosial,	 sedangkan	
pemahaman	 mengenai	 desain	 antarmuka	 pengguna	 (User	 Interface)	 dan	
pengalaman	 pengguna	 (User	 Experience)	 masih	 relatif	 rendah.	 Selain	 itu,	 siswa	
belum	memiliki	 pengalaman	dalam	menggunakan	perangkat	 lunak	desain	digital	
untuk	merancang	prototipe	aplikasi	atau	produk	digital	lainnya.	
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Hasil	 observasi	 lapangan	 juga	 menunjukkan	 bahwa	 belum	 pernah	 dilaksanakan	
pelatihan	khusus	mengenai	UI/UX	di	lingkungan	Pondok	Ibnul	Qoyyim	Balikpapan.	
Padahal,	 keterampilan	 desain	 digital	 merupakan	 salah	 satu	 kompetensi	 yang	
semakin	 dibutuhkan	 dalam	 dunia	 pendidikan	 maupun	 industri	 kreatif	 digital.	
Penelitian	 sebelumnya	 menunjukkan	 bahwa	 pelatihan	 UI/UX	 berbasis	 praktik	
mampu	meningkatkan	 pemahaman	 peserta	 terhadap	 konsep	 desain	 digital	 serta	
keterampilan	 dalam	 membuat	 rancangan	 antarmuka	 aplikasi	 menggunakan	
perangkat	 lunak	 desain	 seperti	 Figma	 (Yulanda	 et	 al.,	 2025).	 Kondisi	 tersebut	
menunjukkan	 adanya	 kesenjangan	 antara	 kebutuhan	 kompetensi	 digital	 siswa	
dengan	fasilitas	pelatihan	yang	tersedia.	
	
Sebagai	 mitra	 kegiatan,	 Pondok	 Ibnul	 Qoyyim	 Balikpapan	 memiliki	 kebutuhan	
untuk	 meningkatkan	 kompetensi	 digital	 siswa	 agar	 mampu	 beradaptasi	 dengan	
perkembangan	 teknologi	 yang	 semakin	 pesat.	 Penguatan	 literasi	 digital	 di	
lingkungan	 pesantren	 juga	 menjadi	 bagian	 penting	 dalam	 upaya	 meningkatkan	
kualitas	sumber	daya	manusia	yang	tidak	hanya	unggul	dalam	bidang	keagamaan,	
tetapi	juga	memiliki	keterampilan	teknologi	yang	relevan	dengan	kebutuhan	masa	
depan.	 Berbagai	 penelitian	 menunjukkan	 bahwa	 integrasi	 literasi	 digital	 dalam	
lingkungan	 pesantren	 dapat	 mendukung	 transformasi	 pendidikan	 serta	
meningkatkan	kapasitas	santri	dalam	menghadapi	tantangan	era	digital	(Sodik	et	
al.,	2024;	Ahmad	et	al.,	2025).	
	
Berdasarkan	permasalahan	tersebut,	kegiatan	pengabdian	kepada	masyarakat	 ini	
dilaksanakan	 melalui	 pelatihan	 desain	 UI/UX	 menggunakan	 aplikasi	 Figma	 bagi	
siswa	 Pondok	 Ibnul	 Qoyyim	 Balikpapan.	 Kegiatan	 ini	 bertujuan	 untuk	
meningkatkan	literasi	digital,	pemahaman	konsep	UI/UX,	serta	keterampilan	siswa	
dalam	merancang	prototipe	antarmuka	aplikasi	yang	berorientasi	pada	pengguna.	
Diharapkan	pelatihan	ini	dapat	menjadi	sarana	pengembangan	kompetensi	digital	
siswa	sekaligus	mendukung	upaya	pesantren	dalam	mempersiapkan	generasi	yang	
mampu	beradaptasi	dengan	perkembangan	teknologi	digital.	
	
2.	METODE	
Kegiatan	pengabdian	kepada	masyarakat	ini	dilaksanakan	di	Pondok	Ibnul	Qoyyim	
Balikpapan	 dengan	 sasaran	 siswa	 tingkat	 SMA/sederajat.	 Program	 bertujuan	
meningkatkan	literasi	digital	dan	keterampilan	desain	User	Interface	(UI)	dan	User	
Experience	(UX)	melalui	pelatihan	berbasis	praktik	menggunakan	aplikasi	Figma.	
Peserta	 kegiatan	 berjumlah	 30	 siswa	 yang	 dipilih	 berdasarkan	 minat	 terhadap	
bidang	 teknologi	 informasi	 dan	 desain	 digital.	 Pelaksanaan	 kegiatan	 dilakukan	
melalui	metode	ceramah,	demonstrasi,	praktik	langsung,	dan	evaluasi	hasil	belajar.	
Metode	 ceramah	 digunakan	 untuk	 menyampaikan	 konsep	 dasar	 UI/UX,	
demonstrasi	 digunakan	 untuk	 memperkenalkan	 fitur	 dan	 penggunaan	 Figma,	
sedangkan	 praktik	 langsung	 dilakukan	 untuk	 memberikan	 pengalaman	 dalam	
merancang	antarmuka	aplikasi.	Evaluasi	dilakukan	untuk	mengukur	peningkatan	
pemahaman	dan	keterampilan	peserta	setelah	mengikuti	pelatihan.	
	

Tahap	 Kegiatan	 Metode	 Output	
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Persiapan	 Observasi	 kebutuhan	
mitra	 dan	 koordinasi	
pelaksanaan	kegiatan	

Observasi	
dan	
wawancara	

Identifikasi	
kebutuhan	
pelatihan	UI/UX	

Pengenalan	
UI/UX	

Penyampaian	 konsep	
dasar	 UI,	 UX,	 prinsip	
desain,	 dan	 tren	 industri	
digital	

Ceramah	dan	
diskusi	

Pemahaman	 dasar	
UI/UX	

Pengenalan	
Figma	

Demonstrasi	 fitur,	 tools,	
dan	 workflow	 desain	
menggunakan	Figma	

Demonstrasi	 Peserta	 memahami	
penggunaan	Figma	

Praktik	
Desain	

Pembuatan	wireframe	dan	
desain	 antarmuka	 aplikasi	
sederhana	

Praktik	
langsung	

Desain	 antarmuka	
aplikasi	

Pembuatan	
Prototype	

Menghubungkan	 halaman	
dan	 membuat	 alur	
interaksi	pengguna	

Praktik	
langsung	

Prototype	 aplikasi	
sederhana	

Evaluasi	 Post-test,	 penilaian	 hasil	
desain,	 dan	 umpan	 balik	
peserta	

Tes	 dan	
observasi	

Data	 peningkatan	
kompetensi	peserta	

Tabel	1.	Tahapan	dan	Metode	Pelaksanaan	Kegiatan	
	
Jadwal	Pelaksanaan	

Waktu	 Materi	 Metode	
08.00–08.30	 Registrasi	dan	

pembukaan	
Ceramah	

08.30–09.30	 Pengenalan	UI	dan	UX	 Ceramah	dan	diskusi	
09.30–10.30	 Prinsip-prinsip	desain	

antarmuka	
Ceramah	dan	
demonstrasi	

10.30–12.00	 Pengenalan	Figma	dan	
tools	desain	

Demonstrasi	

13.00–15.00	 Praktik	pembuatan	
wireframe	

Praktik	langsung	

15.00–16.00	 Pembuatan	prototype	
aplikasi	

Praktik	langsung	

16.00–16.30	 Evaluasi	dan	penutupan	 Tes	dan	diskusi	
Tabel	2.	Jadwal	Pelaksanaan	Pelatihan	

	
Evaluasi	kegiatan	dilakukan	menggunakan	beberapa	instrumen,	yaitu:	

1. Pre-test	dan	post-test	untuk	mengukur	peningkatan	pemahaman	peserta	
mengenai	konsep	UI/UX.		

2. Lembar	observasi	untuk	menilai	keterlibatan	peserta	selama	pelatihan.		
3. Rubrik	 penilaian	 desain	 yang	 meliputi	 aspek	 tata	 letak	 (layout),	

konsistensi	desain,	pemilihan	warna,	tipografi,	dan	navigasi.		
4. Kuesioner	 kepuasan	 peserta	 untuk	memperoleh	 umpan	 balik	 terhadap	

pelaksanaan	kegiatan.	
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Data	pre-test	dan	post-test	dianalisis	menggunakan	analisis	deskriptif	kuantitatif	
dengan	menghitung	rata-rata	nilai	dan	persentase	peningkatan	pemahaman	peserta	
menggunakan	rumus:	

	
Sementara	 itu,	 hasil	 observasi,	 penilaian	 desain,	 dan	 kuesioner	 dianalisis	 secara	
deskriptif	untuk	menggambarkan	tingkat	partisipasi,	keterampilan,	dan	kepuasan	
peserta	terhadap	kegiatan	pelatihan.	
Dengan	penambahan	 jumlah	peserta,	profil	peserta,	 jadwal	 rinci,	materi	per	 sesi,	
instrumen	evaluasi,	dan	teknik	analisis	data,	bagian	metode	akan	lebih	memenuhi	
standar	artikel	pengabdian	masyarakat	dan	menjawab	seluruh	catatan	reviewer.	
	
3.	HASIL	DAN	PEMBAHASAN	
Pelaksanaan	 kegiatan	 yang	 telah	 sesuai	 dengan	 yang	 di	 rencanakan	 dan	
dokumentasi	 visual	 dari	 setiap	 tahapan	 yang	 dilakukan.	 Setiap	 gambar	 yang	
disertakan	 di	 dalam	 bab	 ini	 memberikan	 gambaran	 langsung	 mengenai	 proses	
kegiatan,	 keterlibatan	 peserta,	 serta	 suasana	 yang	 mendukung	 terlaksananya	
kegiatan.	
3.1.	Tahapan	Pelaksanaan	
Pelaksanaan	kegiatan	ini	dilakukan	melalui	beberapa	tahap,	yaitu	sebagai	berikut:	

1. Persiapan:	Tahap	 awal	 ini	mencakup	persiapan	 tempat,	 alat,	 dan	material	
yang	diperlukan,	serta	pengarahan	bagi	seluruh	tim	dan	peserta.	

2. Pelaksanaan	 Kegiatan	 Utama:	 Pada	 tahap	 ini,	 kegiatan	 utama	 dijalankan	
sesuai	dengan	rencana	yang	telah	disusun,	melibatkan	seluruh	peserta	dan	
pihak	yang	berkontribusi.	

3. Penutupan	 dan	 Evaluasi	 Singkat:	 Setelah	 kegiatan	 utama	 selesai,	 tim	
melakukan	 evaluasi	 sementara	 dan	 penutupan	 acara,	 memastikan	 setiap	
proses	telah	terlaksana	sesuai	tujuan.	

3.2.Dokumentasi	Pelaksaan	
Berikut	adalah	dokumentasi	visual	dari	proses	pelaksanaan	kegiatan	

Gambar	1.	Penyampaian	Materi	Dasar	UI/UX	kepada	Peserta	
	
Kegiatan	pelatihan	UI/UX	di	Pondok	Ibnul	Qoyyim	Balikpapan	diikuti	oleh	30	siswa.	
Evaluasi	 dilakukan	 melalui	 pre-test,	 post-test,	 observasi	 selama	 praktik,	 serta	
penilaian	 hasil	 desain	 prototipe	 yang	 dibuat	 peserta	 menggunakan	 Figma.	 Hasil	
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evaluasi	menunjukkan	adanya	peningkatan	pemahaman	dan	keterampilan	peserta	
setelah	mengikuti	pelatihan.	
No	 Indikator	Evaluasi	 Jumlah	

Peserta	
Persentase	

(%)	
1	 Memahami	konsep	dasar	UI	dan	UX	 27	 90,0	
2	 Memahami	prinsip	User-Centered	

Design	
25	 83,3	

3	 Mampu	menggunakan	tools	dasar	Figma	 28	 93,3	
4	 Mampu	membuat	wireframe	sederhana	 26	 86,7	
5	 Mampu	membuat	prototype	aplikasi	

sederhana	
26	 86,7	

6	 Mampu	menerapkan	elemen	desain	
yang	konsisten	

24	 80,0	

Tabel	3.	Hasil	Evaluasi	Peserta	Pelatihan	UI/UX	
	
Berdasarkan	hasil	evaluasi,	sebagian	besar	peserta	telah	memahami	konsep	dasar	
UI	 dan	 UX	 dengan	 persentase	 keberhasilan	 sebesar	 90,0%.	 Kemampuan	
menggunakan	 fitur	 dasar	 Figma	 memperoleh	 persentase	 tertinggi,	 yaitu	 93,3%,	
menunjukkan	 bahwa	 peserta	 mampu	 mengikuti	 praktik	 penggunaan	 perangkat	
lunak	 dengan	 baik.	 Selain	 itu,	 sebanyak	 86,7%	 peserta	 berhasil	 menyusun	
wireframe	dan	mengembangkan	prototype	aplikasi	sederhana	sesuai	instruksi	yang	
diberikan	selama	pelatihan.	
Peningkatan	pemahaman	peserta	juga	terlihat	dari	hasil	pre-test	dan	post-test.	Nilai	
rata-rata	 pre-test	 sebesar	 58,3	 meningkat	 menjadi	 84,7	 pada	 post-test.	 Hasil	
tersebut	 menunjukkan	 bahwa	 pelatihan	 memberikan	 dampak	 positif	 terhadap	
peningkatan	pengetahuan	peserta	mengenai	konsep	UI/UX	dan	proses	perancangan	
produk	digital	yang	berorientasi	pada	pengguna.	
Temuan	ini	sejalan	dengan	penelitian	Fadlil	et	al.	(2023)	yang	menyatakan	bahwa	
pelatihan	 UI/UX	 berbasis	 praktik	 dapat	 meningkatkan	 pemahaman	 peserta	
terhadap	konsep	desain	digital	serta	kemampuan	merancang	antarmuka	aplikasi.	
Selain	itu,	penggunaan	Figma	sebagai	media	pembelajaran	memberikan	kemudahan	
bagi	peserta	dalam	mengembangkan	desain	secara	kolaboratif	dan	interaktif.	
	
KESIMPULAN	
Pelatihan	UI/UX	di	Pondok	Pesantren	 Ibnul	Qoyyim	memberikan	dampak	positif	
bagi	 peningkatan	wawasan	dan	keterampilan	 santri	 dalam	bidang	desain	digital.	
Melalui	 kegiatan	 ini,	 peserta	 memperoleh	 pemahaman	 mengenai	 konsep	 dasar	
antarmuka	 pengguna	 (User	 Interface)	 dan	 pengalaman	 pengguna	 (User	
Experience),	serta	mampu	mempraktikkan	proses	perancangan	desain	aplikasi	atau	
website	secara	mandiri.	
Pelatihan	 ini	 juga	 menjadi	 langkah	 awal	 dalam	 menumbuhkan	 minat	 santri	
terhadap	 dunia	 teknologi	 dan	 kreatif	 digital,	 yang	 dapat	menjadi	 bekal	 berharga	
untuk	 menghadapi	 tantangan	 era	 transformasi	 digital.	 Meskipun	 dalam	
pelaksanaannya	 terdapat	 beberapa	 hambatan	 seperti	 keterbatasan	 perangkat,	
waktu,	dan	infrastruktur,	namun	secara	keseluruhan	kegiatan	berjalan	dengan	baik	
dan	menghasilkan	output	berupa	desain	prototype	sederhana	hasil	karya	peserta.	
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Kegiatan	 ini	menunjukkan	bahwa	dengan	pendampingan	yang	tepat,	santri	dapat	
beradaptasi	dan	berkembang	dalam	bidang	teknologi	kreatif	 tanpa	meninggalkan	
nilai-nilai	pesantren.	
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