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Artikel Info ABSTRAK

Kata kunci: Penelitian ini mengkaji penggunaan Figma sebagai alat pembelajaran desain
. UI/UX pada siswa SMAN 15 Semarang. Tujuan utama kegiatan ini adalah

Desain mengeksplorasi  efektivitas dan dampak pelatihan Figma terhadap

Figma keterampilan desain digital siswa. Pelatihan dilakukan kepada 40 siswa kelas

Digital X dan XI. Metode yang digunakan meliputi observasi langsung, wawancara

Kreativitas dengan siswa dan guru, serta analisis hasil karya desain siswa. Hasil

penelitian  menunjukkan bahwa penggunaan Figma meningkatkan
pemahaman siswa terhadap konsep dasar desain UI/UX dan memperkaya
kreativitas mereka dalam menghasilkan prototipe digital. Siswa juga
melaporkan peningkatan keterampilan teknis dan rasa percaya diri dalam
mengembangkan proyek desain. Kegiatan ini menyarankan integrasi lebih
lanjut Figma dalam Kkurikulum desain untuk mempersiapkan siswa
menghadapi tantangan industri kreatif di masa depan. Dengan demikian,
pelatihan Figma di sekolah menengah atas dapat menjadi model
pembelajaran efektif dalam bidang desain digital.
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1. PENDAHULUAN

Desain UI/UX (User Interface/User Experience) telah menjadi keterampilan yang sangat
penting di era digital ini, mengingat peranannya dalam menciptakan pengalaman pengguna yang baik
dalam berbagai aplikasi dan platform digital. Kemampuan untuk mendesain antarmuka yang intuitif dan
menyenangkan bukan hanya penting bagi para profesional di industri teknologi, tetapi juga mulai
dianggap sebagai keterampilan dasar yang sebaiknya diajarkan sejak dini, termasuk di tingkat sekolah
menengah[1][2]. SMAN 15 Semarang telah melihat potensi besar dalam mempersiapkan siswanya
untuk menghadapi tantangan dunia digital dengan memperkenalkan pembelajaran desain
UI/UX[3][4][5]. Dalam konteks ini, Figma, sebuah alat desain UI/UX yang populer karena
kemampuannya untuk mendukung kolaborasi dan fleksibilitas dalam desain, dipilih sebagai alat utama
dalam pengajaran ini. Penggunaan Figma dalam pembelajaran di SMAN 15 Semarang bertujuan untuk
mengatasi beberapa masalah utama dalam pendidikan desain digital. Pertama, kurangnya pemahaman
siswa mengenai konsep dasar desain UI/UX. Kedua, keterbatasan alat yang dapat digunakan untuk
mengajarkan desain digital secara efektif dan kolaboratif di lingkungan sekolah. Pelatihan ini
melibatkan 40 siswa kelas 10 dan 11, yang dipilih untuk mewakili populasi siswa yang mendapatkan
manfaat dari program ini[6][7]. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat diidentifikasi efektivitas Figma
dalam meningkatkan keterampilan desain siswa dan memberikan wawasan tentang bagaimana alat ini
dapat diintegrasikan lebih lanjut dalam kurikulum sekolah[8][9][10]. Sebelumnya, beberapa penelitian
telah menunjukkan bahwa penggunaan alat digital yang tepat dalam pendidikan dapat meningkatkan
keterampilan teknis dan kreativitas siswa[11][12][13]. Namun, penelitian khusus mengenai penggunaan
Figma dalam konteks pendidikan sekolah menengah masih sangat terbatas[14]. Oleh karena itu,
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penelitian ini juga bertujuan untuk mengisi celah tersebut dengan mengeksplorasi pengalaman siswa
dan guru di SMAN 15 Semarang dalam menggunakan Figma untuk pembelajaran desain
UI/UX[15][16][17]. Hasil dari penelitian ini diharapkan tidak hanya memberikan manfaat langsung
bagi SMAN 15 Semarang, tetapi juga dapat menjadi referensi bagi sekolah-sekolah lain yang ingin
mengembangkan program pendidikan digital mereka[18]. Dengan demikian, penelitian ini memiliki
kontribusi yang signifikan dalam upaya meningkatkan kompetensi digital siswa sekolah menengah,
mempersiapkan mereka untuk tantangan industri kreatif di masa depan, serta mengintegrasikan
teknologi dan pendidikan dengan lebih efektif[19][20].

2. METODE
Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif untuk mengkaji penggunaan
Figma sebagai alat pembelajaran desain UI/UX di SMAN 15 Semarang. Metode yang diterapkan
mencakup beberapa tahapan, yaitu analisis kebutuhan, perancangan program pelatihan, implementasi,
dan evaluasi. Setiap tahapan dijelaskan sebagai berikut: Analisis Kebutuhan, Tahap pertama adalah
analisis kebutuhan yang melibatkan identifikasi kebutuhan dan kemampuan awal siswa dalam desain
UI/UX.

Gambar 1. Sesi Pelatihan

Kegiatan ini dilakukan melalui: Observasi: Mengamati proses pembelajaran di kelas desain
digital sebelumnya untuk memahami keterbatasan dan kebutuhan spesifik. Kuisioner: Memberikan
kuisioner kepada siswa untuk mendapatkan wawasan tentang pengalaman mereka dalam desain digital
dan harapan terhadap penggunaan Figma. Perancangan Program Pelatihan Berdasarkan analisis
kebutuhan, program pelatihan Figma dirancang dengan fokus pada beberapa aspek kunci: Modul
Pembelajaran: Mengembangkan modul yang mencakup teori dasar UI/UX, tutorial penggunaan Figma,
dan latihan praktik. Sesi Pelatihan: Merancang sesi pelatihan yang terdiri dari beberapa pertemuan,
masing-masing dengan tujuan pembelajaran yang jelas. Setiap sesi dirancang untuk meningkatkan
pemahaman dan keterampilan siswa secara bertahap.
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Gambar 2. Sesi Pelatihan

Implementasi, Tahap implementasi melibatkan pelaksanaan program pelatihan Figma kepada
siswa di SMAN 15 Semarang. Tahapan ini meliputi: Pengenalan Alat dan Konsep: Siswa diperkenalkan
dengan antarmuka Figma dan konsep dasar desain Ul/UX. Latihan Praktik: Siswa diberikan tugas-tugas
desain yang harus diselesaikan menggunakan Figma, dengan bimbingan dari guru. Proyek Akhir: Siswa
diharapkan mengembangkan proyek desain UI/UX sebagai aplikasi dari pengetahuan dan keterampilan
yang telah dipelajari. Evaluasi, Evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas program pelatihan dan
dampaknya terhadap keterampilan desain siswa. Evaluasi ini terdiri dari: Analisis Hasil Karya: Menilai
hasil karya desain siswa sebelum dan sesudah pelatihan untuk melihat perkembangan keterampilan.
Kuesioner dan Wawancara: Mengumpulkan umpan balik dari siswa dan guru mengenai pengalaman
mereka selama pelatihan, kesulitan yang dihadapi, dan manfaat yang dirasakan. Refleksi dan
Penyesuaian: Berdasarkan hasil evaluasi, melakukan refleksi dan penyesuaian terhadap modul dan
metode pelatihan untuk peningkatan di masa mendatang.

3.  PEMBAHASAN HASIL

Hasil, Penelitian ini menghasilkan beberapa temuan penting terkait penggunaan Figma sebagai
alat pembelajaran desain UI/UX di SMAN 15 Semarang. Hasil-hasil ini diperoleh dari observasi
langsung, wawancara dengan siswa dan guru, serta analisis karya desain siswa. Berikut adalah
ringkasan dari temuan utama: Peningkatan Pemahaman Konsep Dasar UI/UX: Sebelum pelatihan,
sebagian besar siswa hanya memiliki pemahaman dasar tentang UI/UX. Setelah mengikuti pelatihan
Figma, sebagian besar siswa melaporkan peningkatan signifikan dalam memahami konsep seperti
wireframing, prototyping, dan user flow. Siswa mampu mengidentifikasi elemen-elemen desain Ul/UX
yang baik dan dapat menjelaskan mengapa elemen tersebut penting untuk pengalaman pengguna yang
optimal. Keterampilan Teknis dalam Menggunakan Figma: Selama pelatihan, siswa menunjukkan
perkembangan yang pesat dalam menguasai fitur-fitur Figma. Mereka menjadi lebih mahir dalam
menggunakan alat ini untuk membuat desain antarmuka yang fungsional dan estetis. Pada akhir
pelatihan, sebagian besar siswa berhasil membuat prototipe digital yang kompleks, mencakup berbagai
elemen interaktif yang menunjukkan pemahaman mendalam tentang desain UI/UX. Peningkatan
Kreativitas dan Inovasi: Karya desain siswa menunjukkan peningkatan kreativitas yang signifikan.
Siswa mampu mengeksplorasi berbagai gaya desain dan menciptakan solusi inovatif untuk masalah
desain yang diberikan. Proyek akhir yang dihasilkan siswa mencerminkan kreativitas mereka dalam
menciptakan desain antarmuka yang tidak hanya fungsional tetapi juga menarik secara visual.
Peningkatan Rasa Percaya Diri: Melalui wawancara, banyak siswa melaporkan peningkatan rasa
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percaya diri dalam kemampuan mereka untuk mengembangkan proyek desain. Mereka merasa lebih
siap menghadapi tantangan dalam industri kreatif. Guru juga mengamati perubahan positif dalam sikap
siswa terhadap pelajaran desain digital, di mana siswa menjadi lebih antusias dan proaktif dalam
belajar. Pembahasan, Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan Figma terbukti efektif dalam
meningkatkan keterampilan desain UI/UX siswa di SMAN 15 Semarang. Beberapa poin penting yang
dapat dibahas dari temuan ini meliputi: Efektivitas Figma sebagai Alat Pembelajaran: Figma, dengan
fitur kolaboratif dan antarmuka yang intuitif, memudahkan siswa untuk belajar dan berlatih desain
UI/UX. Alat ini memungkinkan siswa untuk bekerja secara mandiri maupun dalam kelompok, yang
meningkatkan kemampuan mereka dalam berkolaborasi dan berbagi ide. Dibandingkan dengan alat
desain lainnya, Figma menawarkan kemudahan akses dan penggunaan, yang sangat penting dalam
konteks pembelajaran di sekolah menengah. Pengaruh terhadap Kreativitas Siswa: Penggunaan Figma
membantu siswa untuk lebih berani dalam mengeksplorasi ide-ide baru dan inovatif. Alat ini
memberikan kebebasan bagi siswa untuk mencoba berbagai konsep desain tanpa takut melakukan
kesalahan, karena semuanya dapat diedit dengan mudah. Proyek akhir siswa yang menunjukkan
kreativitas dan inovasi adalah bukti nyata bahwa pembelajaran desain UI/UX dengan Figma dapat
mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif. Peningkatan Keterampilan Teknis dan Percaya
Diri: Pelatihan Figma tidak hanya meningkatkan keterampilan teknis siswa tetapi juga memberikan
dorongan besar terhadap rasa percaya diri mereka. Siswa yang lebih percaya diri cenderung lebih aktif
dan terlibat dalam proses belajar, yang pada akhirnya meningkatkan hasil belajar secara keseluruhan.
Guru melaporkan bahwa siswa menjadi lebih mandiri dalam mengerjakan tugas-tugas desain dan lebih
berani mengambil inisiatif dalam proyek kelompok. Implikasi untuk Kurikulum Desain: Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi Figma dalam kurikulum desain sekolah menengah dapat
memberikan manfaat besar bagi siswa. Oleh karena itu, disarankan agar sekolah-sekolah lain
mempertimbangkan penggunaan Figma sebagai bagian dari program pembelajaran desain digital
mereka. Penerapan teknologi seperti Figma dalam pendidikan juga membantu siswa untuk lebih siap
menghadapi dunia kerja di masa depan, terutama dalam industri kreatif yang sangat membutuhkan
keterampilan desain digital.

Gambar 3. Kegiatan Pelatihan
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Pengambilan data 40 siswa kelas X dan XI SMAN 15 Semarang.

Tabel 1. Hasil Kuisioner

No

Pertanyaan

Ya

Tidak

Tidak Tahu

1

Apakah anda pernah menggunakan aplikasi
Figma sebelumnya?

15

25

0

2

Pernahkan anda mempelajari desain mobile
Ul/ux?

15

25

0

Apakah Anda merasa lebih memahami
konsep dasar desain UI/UX setelah
menggunakan Figma dalam pembelajaran?

30

5

5

Apakah Anda merasa penggunaan Figma
memudahkan proses belajar desain digital?

25

10

Apakah Anda merasa lebih kreatif dalam
membuat desain setelah mengikuti pelatihan
Figma?

5

25

10

Apakah Anda mengalami peningkatan
keterampilan teknis dalam menggunakan
perangkat lunak desain setelah menggunakan
Figma?

25

10

Apakah Anda merasa lebih percaya diri
dalam mengembangkan proyek desain digital
setelah menggunakan Figma?

20

15

Apakah menurut Anda Figma merupakan
alat yang efektif untuk pembelajaran desain
UI/UX di sekolah?

25

10

Apakah Anda merasa kolaborasi dengan
teman sekelas menjadi lebih mudah saat
menggunakan Figma?

20

15

10

Apakah Anda menemukan fitur-fitur dalam
Figma mudah dipelajari dan digunakan?

15

15

10

11

Apakah Anda merasa Figma membantu
Anda menghasilkan prototipe digital yang
lebih baik?

35

12

Apakah Anda mendukung integrasi Figma
secara permanen dalam kurikulum desain di
sekolah?

35

Tabel 2. Post Test Setelah Pelatihan Fig

ma

Pertanyaan

Ya

Tidak

Tidak Tahu

Apakah Anda merasa lebih percaya diri
dalam  menggunakan  Figma  setelah
mengikuti pelatihan?

35

0

Apakah Anda merasa pengetahuan Anda
tentang konsep desain UI/UX meningkat
setelah mengikuti pelatihan?

25

10

Apakah Anda merasa lebih mampu
mengaplikasikan konsep desain UI/UX
dalam pembuatan prototipe digital setelah
mengikuti pelatihan?

10

25

Apakah Anda merasa lebih terampil dalam
menggunakan fitur-fitur Figma setelah

15

15

10
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mengikuti pelatihan?

5 Apakah Anda merasa lebih kreatif dalam | 35 | O 5
menghasilkan  desain  digital  setelah
mengikuti pelatihan?

6 Apakah Anda merasa lebih siap untuk | 30 | O 10
menghadapi tugas desain digital di masa
depan setelah mengikuti pelatihan?

7 Apakah Anda merasa lebih mudah | 30 |5 5
berkolaborasi dengan teman sekelas dalam
penggunaan Figma setelah  mengikuti
pelatihan?

8 Apakah Anda merasa lebih memahami | 30 | 10 0
pentingnya desain Ul/UX dalam
pengembangan  produk digital setelah
mengikuti pelatihan?

9 Apakah Anda merasa lebih termotivasi untuk | 25 |0 15
mengembangkan  proyek-proyek  desain
setelah mengikuti pelatihan?

10 | Apakah Anda merasa pelatihan | 25 | 15 0
menggunakan Figma memberikan manfaat
yang signifikan bagi kemajuan Anda dalam
bidang desain digital?

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya mengkonfirmasi efektivitas Figma sebagai alat

pembelajaran desain UI/UX, tetapi juga menyoroti pentingnya integrasi teknologi dalam pendidikan
untuk meningkatkan kompetensi digital siswa. Temuan ini memberikan dasar yang kuat untuk
pengembangan lebih lanjut dalam metode pengajaran desain digital di sekolah menengah.

Analisa Tabel Hasil Kuisioner Pretes
Apakah anda pernah menggunakan aplikasi Figma sebelumnya?

a.

b.
c.
d

Ya: 15 (30%)

Tidak: 25 (50%)

Tidak Tahu: 0 (0%)

Analisa: Mayoritas responden (50%) belum pernah menggunakan Figma sebelumnya,
menunjukkan tingkat pengalaman awal yang rendah.

Pernahkan anda mempelajari desain mobile UI/UX?

a.

b.
c.
d.

Ya: 15 (30%)

Tidak: 25 (50%)

Tidak Tahu: 0 (0%)

Analisa: Seperti pada pertanyaan pertama, mayoritas responden (50%) belum mempelajari
desain mobile UI/UX sebelumnya.

Apakah Anda merasa lebih memahami konsep dasar desain UI/UX setelah menggunakan Figma
dalam pembelajaran?

a.

b.
c.
d

Ya: 30 (60%)

Tidak: 5 (10%)

Tidak Tahu: 5 (10%)

Analisa: Sebagian besar responden (60%) merasa lebih memahami konsep dasar desain Ul/UX
setelah menggunakan Figma.

Apakah Anda merasa penggunaan Figma memudahkan proses belajar desain digital?

a.
b.

Ya: 25 (50%)
Tidak: 10 (20%)
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c. Tidak Tahu: 5 (10%)
d. Analisa: Setengah dari responden merasa bahwa Figma memudahkan proses belajar desain
digital.

Apakah Anda merasa lebih kreatif dalam membuat desain setelah mengikuti pelatihan Figma?

a. Ya:5(10%)

b. Tidak: 25 (50%)

c. Tidak Tahu: 10 (20%)

d. Analisa: Hanya sebagian kecil (10%) yang merasa lebih kreatif setelah pelatihan, menunjukkan
area yang mungkin perlu ditingkatkan.

Apakah Anda mengalami peningkatan keterampilan teknis dalam menggunakan perangkat lunak

desain setelah menggunakan Figma?

a. Ya: 25 (50%)

b. Tidak: 5 (10%)

c. Tidak Tahu: 10 (20%)

e. Analisa: Setengah dari responden merasa mengalami peningkatan keterampilan teknis setelah
menggunakan Figma.

Apakah Anda merasa lebih percaya diri dalam mengembangkan proyek desain digital setelah
menggunakan Figma?

a. Ya: 20 (40%)

b. Tidak: 5 (10%)

c. Tidak Tahu: 15 (30%)

d. Analisa: Sebagian besar (40%) merasa lebih percaya diri, meskipun 30% masih ragu-ragu.

Apakah menurut Anda Figma merupakan alat yang efektif untuk pembelajaran desain UI/UX di
sekolah?

a. Ya: 25 (50%)

b. Tidak: 10 (20%)

c. Tidak Tahu: 5 (10%)

e. Analisa: Mayoritas (50%) menganggap Figma efektif untuk pembelajaran Ul/UX.

Apakah Anda merasa kolaborasi dengan teman sekelas menjadi lebih mudah saat menggunakan

Figma?

a. Ya: 20 (40%)

b. Tidak: 5 (10%)

c. Tidak Tahu: 15 (30%)

d. Analisa: Sebagian besar (40%) merasa kolaborasi lebih mudah dengan Figma, tetapi 30%
masih belum yakin.

Apakah Anda menemukan fitur-fitur dalam Figma mudah dipelajari dan digunakan?
a. Ya: 15 (30%)
b. Tidak: 15 (30%)
c. Tidak Tahu: 10 (20%)
d. Analisa: Responden terbagi rata antara yang merasa fitur mudah dipelajari dan tidak,
menunjukkan potensi kebutuhan untuk lebih banyak pelatihan.

Apakah Anda merasa Figma membantu Anda menghasilkan prototipe digital yang lebih baik?
a. Ya: 35 (70%)
b. Tidak: 0 (0%)
c. Tidak Tahu: 5 (10%)

JNPMIK (Jurnal Nasional Pengabdian Masyarakat 1lmu Komputer), VVol. 3, No. 2, Juli-Desember 2024, 46~57
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d. Analisa: Sebagian besar responden (70%) merasa Figma membantu dalam menghasilkan
prototipe yang lebih baik.

Apakah Anda mendukung integrasi Figma secara permanen dalam kurikulum desain di sekolah?
a. Ya: 35 (70%)
b. Tidak: 0 (0%)
c. Tidak Tahu: 5 (10%)
d. Analisa: Mayoritas besar (70%) mendukung integrasi permanen Figma dalam Kkurikulum
desain.

Grafik 1. Grafik Hasil Pretes

Hasil Kuisioner Pre-Test

- Ya
30 [ Tidak

= Tidak Tahu

Jumlah Responden
N
o

Kesimpulan :

Penerimaan dan Efektivitas: Mayoritas responden mendukung penggunaan Figma dalam
pembelajaran desain Ul/UX dan merasa bahwa Figma membantu dalam meningkatkan pemahaman
konsep desain serta kemampuan teknis. Tantangan dan Area Pengembangan: Ada tantangan dalam hal
kreativitas dan keyakinan tentang kemudahan penggunaan fitur, menunjukkan area yang memerlukan
peningkatan pelatihan atau dukungan tambahan. Kolaborasi dan Kepercayaan Diri: Walaupun banyak
yang merasa kolaborasi lebih mudah dengan Figma, ada bagian responden yang masih ragu-ragu,
menunjukkan perlunya peningkatan pengalaman kolaboratif dan kepercayaan diri.

Analisa Tabel Hasil Post Test

Apakah Anda merasa lebih percaya diri dalam menggunakan Figma setelah mengikuti pelatihan?

a. Ya: 35 (70%)

b. Tidak: 5 (10%)

c. Tidak Tahu: 0 (0%)

d. Analisa: Mayoritas besar responden (70%) merasa lebih percaya diri menggunakan Figma
setelah pelatihan, menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam kepercayaan diri.

Apakah Anda merasa pengetahuan Anda tentang konsep desain UI/UX meningkat setelah mengikuti
pelatihan?

Eksplorasi Desain UI/UX Digital (Ananda Harsel Rafa Hadiya)
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Ya: 25 (50%)

Tidak: 10 (20%)

Tidak Tahu: 5 (10%)

Analisa: Sebagian besar responden (50%) merasa pengetahuan mereka meningkat, meskipun
ada 30% yang tidak yakin atau merasa tidak meningkat.

o0 o

Apakah Anda merasa lebih mampu mengaplikasikan konsep desain UI/UX dalam pembuatan

prototipe digital setelah mengikuti pelatihan?

a. Ya:5(10%)

b. Tidak: 10 (20%)

c. Tidak Tahu: 25 (50%)

d. Analisa;: Mayoritas responden (50%) merasa tidak tahu, menunjukkan kurangnya keyakinan
dalam mengaplikasikan konsep desain UI/UX, yang mungkin memerlukan penekanan lebih
dalam pelatihan.

Apakah Anda merasa lebih terampil dalam menggunakan fitur-fitur Figma setelah mengikuti
pelatihan?
a. Ya: 15 (30%)
b. Tidak: 15 (30%)
c. Tidak Tahu: 10 (20%)
d. Analisa: Responden terbagi rata antara yang merasa lebih terampil dan tidak, menunjukkan
kebutuhan untuk memperkuat pemahaman fitur-fitur Figma.

Apakah Anda merasa lebih kreatif dalam menghasilkan desain digital setelah mengikuti pelatihan?
a. Ya: 35 (70%)
b. Tidak: 0 (0%)
c. Tidak Tahu: 5 (10%)
d. Analisa: Sebagian besar responden (70%) merasa lebih kreatif, menunjukkan bahwa pelatihan
berhasil meningkatkan aspek kreativitas.

Apakah Anda merasa lebih siap untuk menghadapi tugas desain digital di masa depan setelah
mengikuti pelatihan?
a. Ya: 30 (60%)
b. Tidak: 0 (0%)
c. Tidak Tahu: 10 (20%)
d. Analisa: Sebagian besar responden (60%) merasa lebih siap, menunjukkan pelatihan berhasil
meningkatkan kesiapan mereka.

Apakah Anda merasa lebih mudah berkolaborasi dengan teman sekelas dalam penggunaan Figma
setelah mengikuti pelatihan?
a. Ya: 30 (60%)
b. Tidak: 5 (10%)
c. Tidak Tahu: 5 (10%)
d. Analisa: Sebagian besar (60%) merasa kolaborasi lebih mudah, meskipun ada sedikit yang
tidak setuju atau tidak yakin.

Apakah Anda merasa lebih memahami pentingnya desain UI/UX dalam pengembangan produk
digital setelah mengikuti pelatihan?
a. Ya: 30 (60%)
b. Tidak: 10 (20%)
c. Tidak Tahu: 0 (0%)
d. Analisa: Sebagian besar responden (60%) merasa lebih memahami pentingnya desain Ul/UX,
meskipun ada 20% yang tidak setuju.
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Apakah Anda merasa lebih termotivasi untuk mengembangkan proyek-proyek desain setelah
mengikuti pelatihan?

a. Ya: 25 (50%)

b. Tidak: 0 (0%)

c. Tidak Tahu: 15 (30%)

d. Analisa: Sebagian besar (50%) merasa lebih termotivasi, tetapi 30% masih ragu.

Apakah Anda merasa pelatihan menggunakan Figma memberikan manfaat yang signifikan bagi
kemajuan Anda dalam bidang desain digital?
a. Ya: 25 (50%)
b. Tidak: 15 (30%)
c. Tidak Tahu: 0 (0%)
d. Analisa: Sebagian besar responden (50%) merasa pelatihan memberikan manfaat signifikan,
meskipun ada 30% yang tidak setuju.

Grafik 2. Grafik Hasil Post Test
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Kesimpulan :

Peningkatan Kepercayaan Diri dan Kreativitas: Sebagian besar responden merasa lebih
percaya diri dan kreatif setelah pelatihan, menunjukkan keberhasilan dalam aspek ini. Pemahaman
Konsep dan Keterampilan Teknis: Ada peningkatan pemahaman konsep desain UI/UX dan
keterampilan teknis, meskipun beberapa responden masih merasa tidak yakin. Kolaborasi dan
Kesiapan: Pelatihan meningkatkan kemudahan kolaborasi dan kesiapan menghadapi tugas desain di
masa depan, tetapi ada ruang untuk peningkatan lebih lanjut. Motivasi dan Manfaat Pelatihan:
Motivasi untuk mengembangkan proyek desain meningkat, namun ada 30% yang masih ragu-ragu.
Meskipun sebagian besar merasa pelatihan bermanfaat, ada persentase yang merasa sebaliknya.

4. KESIMPULAN

Dari hasil pengabdian ini, dapat disimpulkan bahwa pelatihan Figma di SMAN 15 Semarang
memberikan kontribusi yang signifikan dalam pengembangan keterampilan desain digital siswa.
Berdasarkan evaluasi terhadap pelaksanaan pelatihan dan dampaknya, beberapa kesimpulan dapat
diambil Kesimpulan untuk penelitian lebih lanjut adalah: Peningkatan Pemahaman Konsep Desain
UI/UX: Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan Figma sebagai alat pembelajaran di SMAN 15
Semarang secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep dasar desain Ul/UX.
Siswa tidak hanya memahami teori, tetapi juga mampu menerapkannya dalam pembuatan prototipe
digital. Keterampilan Teknis dan Kreativitas: Siswa berhasil mengembangkan keterampilan teknis
dalam menggunakan Figma, yang tercermin dalam kemampuan mereka untuk membuat desain
antarmuka yang fungsional dan estetik. Selain itu, kreativitas siswa juga meningkat, yang terlihat dari
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inovasi dalam proyek akhir mereka. Peningkatan Rasa Percaya Diri: Partisipasi dalam pelatihan Figma
meningkatkan rasa percaya diri siswa dalam mengembangkan proyek desain. Siswa menjadi lebih
mandiri dan proaktif dalam belajar, yang berdampak positif pada hasil pembelajaran mereka. Efektivitas
Figma dalam Pendidikan: Figma terbukti sebagai alat yang efektif dan mudah diakses untuk
pembelajaran desain UI/UX. Fitur-fitur kolaboratifnya sangat mendukung proses belajar mengajar,
memungkinkan siswa untuk bekerja bersama secara efektif. Saran untuk penelitian lebih lanjut adalah:
Integrasi dalam Kurikulum: Disarankan agar Figma diintegrasikan lebih lanjut dalam kurikulum desain
sekolah menengah. Sekolah-sekolah lain juga dapat mempertimbangkan penggunaan Figma untuk
mengembangkan program pendidikan digital mereka. Pelatihan Guru: Untuk mendukung integrasi yang
efektif, pelatihan bagi guru dalam penggunaan Figma perlu ditingkatkan. Guru yang terampil dalam
Figma dapat lebih efektif membimbing siswa dalam pembelajaran desain Ul/UX. Pengembangan
Modul Pembelajaran: Modul pembelajaran yang lebih komprehensif dan terstruktur perlu
dikembangkan, mencakup berbagai aspek desain Ul/UX dari dasar hingga lanjutan. Modul ini harus
mencakup latihan praktis yang dapat mengasah keterampilan teknis dan kreatif siswa. Penelitian
Lanjutan: Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk mengeksplorasi dampak jangka panjang dari
penggunaan Figma dalam pendidikan. Studi lanjutan bisa mencakup analisis terhadap berbagai metode
pengajaran dan alat desain lainnya untuk membandingkan efektivitasnya. Pendekatan Interdisipliner:
Menerapkan pendekatan interdisipliner dalam pembelajaran desain UI/UX dapat memberikan manfaat
tambahan. Menggabungkan desain dengan mata pelajaran lain seperti teknologi informasi, seni, dan
bisnis dapat memperkaya pengalaman belajar siswa dan mempersiapkan mereka lebih baik untuk
tantangan di masa depan.

Dengan demikian, pengabdian ini memberikan kontribusi yang berharga dalam pengembangan
pendidikan desain digital di tingkat sekolah menengah atas dan menawarkan arah untuk penelitian dan
pengembangan selanjutnya dalam hal ini.
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