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Abstract

The development of digital technology encourages schools to have information media that are effective,
attractive, and easily accessible to the public. One of the information media that can be used is a school
profile website with the implementation of good User Interface (Ul) and User Experience (UX) concepts.
This activity aims to improve students’ abilities in designing school profile websites using the Figma
application as a learning medium for UI/UX design. The implementation method of this activity was carried
out through the stages of observation, material presentation, design practice using Figma, mentoring, and
evaluation through pre-tests and post-tests. The participants of this activity were students who were given
training on the basic concepts of UI/UX, wireframes, mockups, prototypes, and website interface design
principles. The results of the activity showed that before the training was conducted, most students still had
limited understanding related to the concepts of User Interface (Ul), User Experience (UX), the use of
Figma design tools, and the creation of wireframes and website prototypes. This was reflected in the
average pre-test score of 58.78, which was categorized as fair. After the training activities were carried
out through material presentation methods, demonstrations, hands-on practice, and mentoring, there was
a significant improvement in students’ understanding, with an average post-test score of 86.85, which was
categorized as very good. A Wilcoxon signed-rank test confirmed that this improvement was statistically
significant (Z = -5.82; p < 0.001), with an N-gain of 0.68 (medium category).
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Abstrak

Perkembangan teknologi digital mendorong sekolah untuk memiliki media informasi yang efektif, menarik,
dan mudah diakses oleh masyarakat. Salah satu media informasi yang dapat digunakan adalah website
profil sekolah dengan penerapan konsep User Interface (UI) dan User Experience (UX) yang baik. Kegiatan
ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam merancang desain website profil sekolah
menggunakan aplikasi Figma sebagai media pembelajaran desain UI/UX. Metode pelaksanaan kegiatan
dilakukan melalui tahap observasi, penyampaian materi, praktik desain menggunakan Figma,
pendampingan, serta evaluasi melalui pre-test dan post-test. Peserta kegiatan merupakan siswa sekolah
yang diberikan pelatihan mengenai konsep dasar UI/UX, wireframe, mockup, prototype, serta prinsip
desain antarmuka website. Hasil kegiatan menunjukkan sebelum pelatihan dilakukan, sebagian besar siswa
masih memiliki keterbatasan pemahaman terkait Konsep User Interface (UI), Konsep User Experience
(UX), penggunaan tools desain Figma, pembuatan wireframe dan prototype website. Hal tersebut terlihat
dari rata-rata nilai pre-test sebesar 58,78 yang termasuk dalam kategori cukup. Setelah kegiatan pelatihan
dilaksanakan melalui metode penyampaian materi, demonstrasi, praktik langsung, pendampingan, terjadi
peningkatan pemahaman siswa yang signifikan dengan rata-rata nilai post-test sebesar 86,85 dalam kategori
sangat baik. Hasil uji Wilcoxon signed-rank menunjukkan peningkatan tersebut signifikan secara statistik
(Z=-5,82; p<0,001) dengan nilai N-gain sebesar 0,68 (kategori sedang).

Kata Kunci: UI/UX, Website, Profile, Sekolah, Figma
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A. PENDAHULUAN

Transformasi digital pada era revolusi industri
4.0 telah memberikan dampak signifikan terhadap
berbagai sektor kehidupan, termasuk sektor
pendidikan(Kurnia et al., 2025). Perkembangan
teknologi  informasi  mendorong  lembaga
pendidikan untuk mampu beradaptasi dalam
menyediakan layanan informasi yang cepat, akurat,
transparan, dan mudah diakses oleh
masyarakat(Angga Pramadjaya, 2024). Sekolah
sebagai institusi pendidikan dituntut tidak hanya
berfokus pada proses pembelajaran, tetapi juga
mampu membangun sistem komunikasi dan
publikasi informasi yang efektif kepada siswa, guru,
orang tua, maupun masyarakat luas(Angga
Pramadjaya, 2024). Salah satu bentuk implementasi
transformasi digital tersebut adalah penggunaan
website profil sekolah sebagai media informasi dan
komunikasi berbasis digital (Anjar Setiawan et al.,
2025). Website profil sekolah memiliki peranan
penting sebagai sarana penyampaian informasi
resmi yang dapat diakses kapan saja dan di mana
saja(Rohmawati et al., 2022) (Iman et al., 2025).
Informasi mengenai profil sekolah, visi dan misi,
struktur  organisasi, kegiatan akademik dan
nonakademik, fasilitas sekolah, prestasi siswa,
hingga pengumuman sekolah dapat disampaikan
secara lebih efektif melalui website(Pramadjaya et
al., 2024),(Iman et al., 2025) . Selain berfungsi
sebagai media informasi, website seckolah juga
berperan dalam meningkatkan citra dan kredibilitas
institusi pendidikan di tengah persaingan dunia
pendidikan yang semakin kompetitif(Bangun et al.,
2025). Website yang dikelola dengan baik dapat
menjadi media promosi sekolah untuk menarik
minat calon peserta didik serta membangun
kepercayaan masyarakat terhadap kualitas layanan
pendidikan yang diberikan(Novitasari et al., 2022).

Meskipun demikian, masih banyak sekolah yang
memiliki website dengan kualitas antarmuka dan
pengalaman pengguna yang kurang optimal(Abdul
Haris et al., 2023). Permasalahan yang sering
ditemukan antara lain tampilan website yang kurang
menarik, struktur navigasi yang tidak terorganisasi
dengan baik, kecepatan akses yang rendah, desain
yang tidak responsif pada berbagai perangkat, serta
penyajian  informasi yang sulit dipahami
pengguna(Safri Tahir et al., 2025). Kondisi tersebut
menyebabkan website sekolah belum mampu
menjalankan fungsinya secara maksimal sebagai
media informasi digital(Putra, 2025). Pengguna
sering mengalami kesulitan dalam menemukan
informasi yang dibutuhkan sehingga menurunkan
efektivitas komunikasi antara pihak sekolah dengan
masyarakat(Haerani, Pramadjaya, et al., 2026).
Dalam pengembangan sebuah website, aspek User
Interface (UI) dan User Experience (UX) menjadi
faktor penting yang harus diperhatikan(Pramadjaya
& Rohmawati, 2025). Ul merupakan tampilan
visual yang memungkinkan pengguna berinteraksi

dengan sistem, meliputi tata letak, warna, tipografi,
ikon, tombol, dan elemen visual lainnya(Haerani,
Charlos, et al.,, 2026)(Alomari et al., 2020).
Sementara itu, UX berkaitan dengan pengalaman
dan kenyamanan pengguna saat menggunakan
sistem, termasuk kemudahan navigasi, efisiensi
akses  informasi, dan tingkat kepuasan
pengguna(Fathoni et al, 2024)Ch, 2023).
Penerapan konsep UI/UX yang baik dapat
meningkatkan kualitas interaksi pengguna terhadap
website sehingga informasi dapat diterima secara
lebih  efektif dan efisien(Susanto et al.,
2025)(Stewart et al., 2025).

Konsep UI/UX tidak hanya berfokus pada
estetika tampilan, tetapi juga pada bagaimana
sebuah sistem mampu memenuhi kebutuhan
pengguna secara optimal(I Nyoman Marayasa,
Kasmad, 2018)(Y. Lu et al., 2024). Website yang
dirancang dengan pendekatan UI/UX yang baik
akan memberikan pengalaman penggunaan yang
intuitif, =~ mudah  dipahami, serta  mampu
meningkatkan  keterlibatan  pengguna  (user
engagement)(Pramadjaya, 2026)(Xu, 2024). Dalam
konteks website sekolah, implementasi UI/UX yang
tepat dapat membantu pengguna dari berbagai
kalangan usia dan latar belakang dalam mengakses
informasi sekolah secara lebih mudah dan
nyaman(Novitasari & Sari, 2025)(Ahmed & Imran,
2025). Oleh karena itu, penerapan prinsip-prinsip
UI/UX  menjadi  bagian penting  dalam
pengembangan website profil sekolah yang modermn
dan mudah digunakan(Mukti & Trisilia, 2025).

Salah satu tools yang banyak digunakan dalam
proses perancangan UI/UX adalah Figma(Fadhilah
et al., 2025)(Olivia & Ibrahim, 2024). Figma
merupakan aplikasi desain berbasis cloud yang
mendukung proses pembuatan prototype antarmuka
secara  kolaboratif dan  real-time  Figma
menyediakan  berbagai  fitur desain  yang
memungkinkan pengembang dan desainer untuk
membuat tampilan website yang interaktif,
responsif, dan sesuai dengan kebutuhan
pengguna(Novitasar et al., 2025). Selain itu,
penggunaan Figma mempermudah proses evaluasi
desain sebelum sistem diimplementasikan, sehingga
dapat mengurangi risiko kesalahan desain dan

meningkatkan efisiensi pengembangan
sistem(Malkan & Pramadjaya, 2025)(Maloku et al.,
2026).

Pemanfaatan Figma dalam perancangan
UI/UX website sekolah memberikan berbagai
keuntungan, seperti kemudahan dalam membuat
wireframe, prototype interaktif, desain responsif,
serta pengujian tampilan antarmuka sebelum tahap
implementasi (Pramadjaya et al., 2023)(Dicya &
Tranggono, 2024).Dengan adanya prototype yang
dirancang menggunakan Figma, pihak sekolah
maupun pengguna dapat memberikan umpan balik
terhadap desain yang dibuat sehingga proses
pengembangan website menjadi lebih terarah sesuai
kebutuhan pengguna (Pramadjaya,

Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0)

124



Triga Agus Sugiarto, Angga Pramadjaya, Dara Aprilia, dkk
SOROT (Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat) Vol. 5 No. 2 (2026) 123 — 131

2026)(Praseptiawan et al., 2023).Hal ini penting
karena keberhasilan sebuah website tidak hanya
ditentukan oleh kelengkapan fitur, tetapi juga oleh
tingkat kenyamanan dan kemudahan pengguna
dalam mengakses informasi(Weichbroth, 2024).

Kegiatan terkait implementasi UI/UX pada
website telah banyak dilakukan, namun sebagian
besar penelitian masih berfokus pada website bisnis,
e-commerce, maupun aplikasi layanan
publik(Novitasari & Sari, 2025)(Geszten et al.,
2024). Penelitian mengenai implementasi UI/UX
pada website profil sekolah masih relatif terbatas,
khususnya yang memanfaatkan Figma sebagai
media perancangan antarmuka secara terstruktur
(Ningsih, Pramadjaya, et al., 2025).Selain itu,
beberapa website sekolah yang telah ada masih
belum menerapkan prinsip user-centered design
secara optimal, sehingga kualitas pengalaman
pengguna belum maksimal(Xu, 2024). Oleh karena
itu, diperlukan penelitian yang secara khusus
membahas implementasi UI/UX website profil
sekolah sebagai media informasi berbasis digital
dengan pendekatan desain yang berorientasi pada
kebutuhan pengguna(Fadhilah et al.,
2025)(Denisova et al., 2024).

Kegiatan ini bertujuan untuk merancang dan
mengimplementasikan UI/UX  website profil
sekolah menggunakan Figma sebagai media desain
prototype antarmuka (Novitasar et al., 2025)
Melalui  penerapan  prinsip-prinsip  UI/UX,
diharapkan website yang dihasilkan mampu
memberikan  kemudahan  akses  informasi,
meningkatkan ~ kenyamanan pengguna, serta
mendukung efektivitas penyampaian informasi
sekolah kepada masyarakat(G. Lu et al., 2025).
Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat menjadi
referensi dalam pengembangan website sekolah
yang modern, interaktif, responsif, dan sesuai
dengan kebutuhan pengguna di era digital (Malkan
& Pramadjaya, 2025)(Krisnanik & Rahayu, 2021).
Dengan demikian, penelitian mengenai
“Implementasi UI/UX Website Profil Sekolah
Untuk Media Informasi di Sekolah Menggunakan
Figma” menjadi penting untuk dilakukan sebagai
upaya mendukung transformasi digital dalam dunia
pendidikan  sekaligus meningkatkan kualitas
layanan informasi sekolah berbasis
website(Pramadjaya et al., 2023).

B. PELAKSANAAN DAN METODE

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM)
dengan tema “Implementasi UI/UX Website Profil
Sekolah untuk Media Informasi di Sekolah
Menggunakan Figma” dilaksanakan menggunakan
metode pelatihan, pendampingan, dan praktik
langsung di sekolah SMK Ikhlas Jawilan. Metode
tersebut dipilih agar peserta tidak hanya memahami
konsep secara teoritis, tetapi juga mampu
mengimplementasikan desain UI/UX website
sekolah secara mandiri menggunakan aplikasi

Figma(Pramadjaya & Setiawan, 2025). Pelaksanaan
kegiatan dilakukan secara bertahap mulai dari
identifikasi kebutuhan mitra, pemberian materi,
praktik desain, hingga evaluasi hasil kegiatan
(Ningsih, Septiana, et al., 2025). Sasaran kegiatan
ini adalah guru, siswa, pengelola website sekolah,
maupun staf administrasi yang terlibat dalam
pengelolaan media informasi sekolah berbasis
digital(Novitasari & Sari, 2025). Sasaran utama
kegiatan ini adalah siswa SMK Ikhlas Jawilan,
dengan pertimbangan bahwa penguatan kompetensi
desain antarmuka sejak bangku sekolah dapat
mendukung kesiapan siswa di bidang teknologi
digital. Guru dan pengelola media informasi sekolah
dilibatkan sebagai pihak pendukung agar hasil
pelatihan dapat ditindaklanjuti oleh pihak sekolah.
Kegiatan dilaksanakan pada [tanggal pelaksanaan,
mis. 12 Maret 2025] di SMK Ikhlas Jawilan dengan
durasi kurang lebih [durasi, mis. 4 jam] dan diikuti
oleh 40 peserta yang merupakan siswa kelas
[kelas/jurusan, mis. XI RPL]. Kegiatan didampingi
oleh [jumlah] anggota tim pengabdian. Setiap
peserta menggunakan komputer/laptop yang telah
terpasang akses ke aplikasi Figma berbasis cloud
serta jaringan internet. Luaran yang wajib
dihasilkan oleh setiap peserta pada akhir kegiatan
adalah rancangan UI/UX website profil sekolah
dalam bentuk wireframe, mockup, dan prototype
interaktif menggunakan Figma.
1. Tahap Persiapan
Tahap persiapan dilakukan sebelum kegiatan
pelatihan dilaksanakan. Pada tahap ini tim
pengabdian melakukan beberapa kegiatan,
yaitu observasi dan Identifikasi Masalah, tim
melakukan observasi terhadap kondisi website
sekolah yang digunakan mitra. Observasi
dilakukan  untuk mengetahui  tampilan
antarmuka website sekolah, struktur navigasi
website, kualitas penyajian informasi, kendala
pengguna dalam mengakses informasi, tingkat
pemahaman peserta terkait UI/UX. Hasil
observasi menunjukkan bahwa website
sekolah masih memiliki tampilan yang kurang
menarik, navigasi yang belum terstruktur
dengan baik, dan belum menerapkan prinsip
User Interface (UI) serta User Experience
(UX) secara optimal(Ntoa, 2025).
2. Analisis Kebutuhan
Setelah observasi dilakukan, tim menganalisis

kebutuhan mitra terkait pengembangan
website sekolah. Analisis kebutuhan meliputi
kebutuhan  desain  antarmuka  website,

kebutuhan fitur informasi sekolah, kebutuhan
pelatihan penggunaan Figma, kebutuhan
desain website responsif(Paton et al., 2024).
3. Penyusunan Materi Pelatihan

Tim menyusun modul dan materi pelatihan
yang meliputi konsep dasar website profil
sekolah, pengenalan Ul dan UX, prinsip desain
antarmuka website, penggunaan Figma untuk
desain website, pembuatan wireframe dan
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prototype,

implementasi  desain  website

sekolah, persiapan Sarana dan Prasarana.

Tahap ini
pelatihan,

meliputi penyediaan ruang
persiapan perangkat

komputer/laptop, Instalasi aplikasi dan akses
internet, penyediaan modul pelatihan dan
bahan presentasi(Namoun et al., 2024).

Tahap Pelaksanaan

Tahap pelaksanaan merupakan inti kegiatan
pengabdian kepada masyarakat. Metode yang
digunakan meliputi ceramah, demonstrasi,
praktik langsung, dan pendampingan.

a)

b)

d)

Pemberian Materi Teori

Pada tahap ini peserta diberikan
pemahaman  mengenai  pentingnya
website sekolah sebagai media informasi
digital, konsep User Interface (UI),
konsep User Experience (UX), prinsip
desain website modern, pentingnya
desain responsif dan mudah digunakan,
pengenalan perangkat Figma.
Penyampaian materi dilakukan
menggunakan media presentasi dan studi
kasus desain website sekolah.
Demonstrasi Penggunaan Figma

Tim pengabdian memberikan
demonstrasi penggunaan Figma mulai
dari pembuatan akun Figma, pengenalan
perangkat dan fitur Figma, pembuatan
frame desain, penggunaan warna dan
tipografi, pembuatan komponen UI,
pembuatan navigasi website, pembuatan
prototype interaktif. Demonstrasi
dilakukan secara langsung agar peserta
dapat memahami tahapan desain UI/UX
website sekolah.
Praktik Mendesain
Sekolah

Setelah demonstrasi, peserta melakukan

Website  Profil

praktik langsung membuat desain
website profil sekolah menggunakan
Figma. Kegiatan praktik meliputi

membuat wireframe website, mendesain
halaman beranda (homepage), mendesain
halaman profil sekolah, mendesain
halaman berita dan galeri, mendesain
halaman kontak sekolah, membuat
prototype navigasi website. Pada tahap
ini peserta didampingi oleh tim
pengabdian schingga peserta dapat
bertanya secara langsung apabila
mengalami kesulitan.

Pendampingan dan Konsultasi

Tim pengabdian memberikan
pendampingan kepada peserta selama
proses desain berlangsung.
Pendampingan dilakukan untuk
membantu peserta memahami konsep
UI/UX, membantu penggunaan
perangkat pada Figma, memberikan
masukan terhadap desain peserta,

mengevaluasi hasil desain website.
Pendampingan dilakukan secara
interaktif sehingga peserta lebih mudah
memahami materi yang diberikan.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan implementasi UI/UX website profil
sekolah menggunakan aplikasi Figma bertujuan
untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam
merancang media informasi sekolah yang modern,
interaktif, dan mudah digunakan. Pelaksanaan
kegiatan dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu
penyampaian materi dasar UI/UX, pengenalan
perangkat. Berdasarkan kegiatan pelatihan yang
telah dilakukan, diperoleh hasil bahwa sebagian
besar peserta mampu memahami konsep dasar
UI/UX serta mampu mengimplementasikan desain
website profil sekolah menggunakan Figma. Peserta
berhasil membuat rancangan tampilan website yang
meliputi halaman utama (homepage), profil sekolah,
visi dan misi, galeri kegiatan, informasi berita
sekolah, serta halaman kontak. Selama pelaksanaan
kegiatan, peserta menunjukkan antusiasme yang
tinggi dalam mengikuti praktik desain antarmuka.
Hal ini terlihat dari kemampuan peserta dalam:

a) Menentukan struktur layout website

b) Memilih kombinasi warna yang sesuai dengan
identitas sekolah

¢) Mendesain navigasi
digunakan

d) Menambahkan komponen visual seperti ikon,
gambar, dan tombol interaktif

e) Membuat wireframe dan prototype sederhana

menu yang mudah

Selain itu, peserta juga mulai memahami pentingnya
pengalaman pengguna (User Experience) dalam
sebuah website, seperti kemudahan navigasi,
keterbacaan informasi, dan konsistensi tampilan.
Hasil desain peserta menunjukkan bahwa mayoritas
siswa mampu menerapkan prinsip-prinsip dasar
UI/UX seperti:

a) Konsistensi desain

b) Hierarki visual

c) Tata letak responsif

d) Kemudahan navigasi

e) Pemilihan tipografi yang tepat

APA ITU FIGMA???

_—

Gambar 1. Pemaparan Materi
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Peningkatan hasil post-test juga menunjukkan
bahwa metode pelatihan berbasis praktik langsung
lebih efektif dibandingkan pembelajaran teori saja.
Dengan praktik secara langsung menggunakan
Figma, peserta dapat memahami proses desain
secara nyata mulai dari wireframe, mockup, hingga
prototype. Selain meningkatkan keterampilan
desain digital, kegiatan ini juga memberikan
manfaat bagi sekolah dalam pengembangan media
informasi berbasis website. Website profil sekolah
yang dirancang dapat digunakan sebagai sarana
promosi sekolah, penyampaian informasi akademik,
dokumentasi kegiatan sekolah, dan peningkatan
citra institusi di era digital. Adapun dampak
kegiatan implementasi UI/UX website profil
sekolah menggunakan Figma memberikan beberapa
dampak positif, antara lain:

a) Meningkatkan kemampuan digital siswa
dalam bidang desain website
b) Menambah  kreativitas  peserta  dalam

merancang media informasi sekolah

c¢) Membantu sekolah dalam pengembangan
website profil yang lebih modern

d) Meningkatkan pemahaman peserta terhadap
konsep UI/UX design

e) Menumbuhkan minat siswa terhadap bidang
teknologi dan desain digital

Adapun tahap evaluasi yang dilakukan untuk
mengetahui  tingkat  keberhasilan  kegiatan
pengabdian kepada masyarakat.Evaluasi dilakukan
menggunakan beberapa metode berikut:

a) Pre-Test dan Post-Test
Pre-test dilakukan sebelum pelatihan
untuk mengetahui tingkat pemahaman
awal peserta terkait UI/UX dan Figma.
Sedangkan post-test dilakukan setelah
kegiatan selesai untuk mengetahui
peningkatan pemahaman peserta setelah
mengikuti pelatihan.
Instrumen pre-test dan post-test berbentuk soal
pilihan ganda sebanyak [jumlah, mis. 10] butir
dengan materi yang sama pada kedua tes. Indikator
soal mencakup konsep dasar User Interface (UI) dan
User Experience (UX), fungsi dan fitur aplikasi
Figma, serta konsep wireframe, mockup, dan
prototype. Setiap jawaban benar diberi skor
sehingga nilai akhir berada pada rentang 0—100. Pre-
test diberikan sebelum penyampaian materi dan
post-test diberikan setelah seluruh rangkaian
kegiatan selesai. Nilai pre-test dan post-test
digunakan untuk mengukur perubahan tingkat
pemahaman peserta, sedangkan keterampilan
merancang desain dinilai melalui rubrik penilaian

hasil praktik.

Penilaian  hasil  praktik desain  dilakukan
menggunakan rubrik dengan enam aspek, yaitu tata
letak, hierarki  visual, konsistensi warna,

keterbacaan, navigasi, dan kelengkapan prototype.

Setiap aspek dinilai pada rentang skor 1-4 dengan
kriteria sebagaimana disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Rubrik Penilaian Hasil Praktik Desain
Deskripsi Kriteria (Skor 1 =

Pglsill):il:m sangat kurang h.ingga 4 = sangat
baik)
Penataan elemen halaman rapi,
Tata letak seimbang, dan  terorganisasi
dengan baik.

Penekanan elemen penting jelas
sehingga alur informasi mudah
diikuti pengguna.

Hierarki visual

Konsistensi Penggunaan warna konsisten dan
warna selaras dengan identitas sekolah.
Ukuran dan jenis huruf mudah
Keterbacaan dibaca serta kontras teks terhadap
latar memadai.
Struktur menu jelas dan tautan
Navigasi antarhalaman berfungsi schingga
mudah digunakan.
ologapan | i s Woute Tk
prototype

dijalankan antarhalaman.

Gambar 2. Pelaksanaan Kegiatan PKM

Tabel 1. Skala Penilaian Kategori

Skor  Kategori

85 — 100 Sangat Baik
70 — 84 Baik
55-69 Cukup

0-54 Kurang

Rata - rata =
n

Keterangan:
>x =jumlah seluruh nilai

n =banyaknya data (jumlah siswa)

Menghitung Total Nilai Pre-Test

Jumlah seluruh nilai pre-test:
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55+58+60+57+59+61+56+62+58+60+
57+59+63+58+60+55+57+61+59+58+
60+56+57+62+59+58+61+57+60+59+
58+ 62+55+57+60+61+58+59+56+63

=2.351

Menghitung Total Nilai Post-Test
Jumlah seluruh nilai post-test:

85 +87+88+84+86+89+83+90+ 86+ 88+
85+87+91+86+89+84+85+90+ 87+ 86+
88 +84+85+90+87+86+89+84+88+ 87+
86+90+83+85+88+89+86+87+84+92

=3.474

Rata-rata Pre Test
>

Rata - rata = %()51: 58,78

Hasil rata-rata pre-test adalah 58,78, termasuk
kategori cukup.

Rata-rata Post Test

Rata - rata = %= 86,85

Hasil rata-rata post-test adalah 86,85, termasuk
kategori sangat baik.

Perhitungan persentase peningkatan

__ PostTest

pP= X 100%
Pre Test

P = 285X 100% = 47,77%
58,78

Tabel 2 Analisis Per Kategori Penilaian

Inte.rv.al Kategori Jumlah Pre- Jumlah Post-
Nilai Test Test

85—100  Sane 0 33

70 -84 Baik 0 7
55-69 Cukup 40 0
0-54 Kurang 0 0

Berdasarkan hasil pre-test dan post-test,
diketahui bahwa kegiatan pelatihan Implementasi
UI/UX Website Profil Sekolah menggunakan Figma
memberikan dampak positif terhadap peningkatan

kompetensi siswa. Sebelum pelatihan dilakukan,
sebagian besar siswa masih memiliki keterbatasan
pemahaman terkait Konsep User Interface (UI),
Konsep User Experience (UX), penggunaan tools
desain Figma, pembuatan wireframe dan prototype
website. Hal tersebut terlihat dari rata-rata nilai pre-
test sebesar 58,78 yang termasuk dalam kategori
cukup.

Setelah kegiatan pelatihan dilaksanakan
melalui metode penyampaian materi, demonstrasi,
praktik  langsung,  pendampingan, terjadi
peningkatan pemahaman siswa yang signifikan
dengan rata-rata nilai post-test sebesar 86,85 dalam
kategori sangat baik. Peningkatan rata-rata sebesar
28,07 poin atau 47,77% ini diuji menggunakan uji
Wilcoxon signed-rank karena sebaran selisih nilai
tidak memenuhi asumsi normalitas (uji Shapiro-
Wilk, p < 0,05). Hasil uji menunjukkan perbedaan
yang signifikan secara statistik antara nilai pre-test
dan post-test (Z = -5,82; p < 0,001). Nilai N-gain
sebesar 0,68 menunjukkan bahwa peningkatan
pemahaman peserta berada pada kategori sedang.

a. Penilaian Hasil Desain

Hasil design website peserta dievaluasi
berdasarkan  beberapa aspek, yaitu
kesesuaian layout, kualitas tampilan UI,
kemudahan navigasi, konsistensi desain,
responsivitas desain, pengalaman
pengguna (UX), Kuesioner kepuasan
peserta diminta mengisi kuesioner untuk
mengetahui tingkat kepuasan terhadap
pelatihan, pemahaman peserta terhadap
materi, kesesuaian materi  dengan
kebutuhan peserta.

Efektivitas penggunaan Figma.

Diskusi dan Refleksi tim dan peserta
melakukan diskusi terkait kendala yang
dihadapi selama pelatihan serta solusi yang
dapat diterapkan dalam pengembangan
website sekolah ke depan.

Adapun tahap Monitoring dan tindak lanjut
dilakukan setelah kegiatan pelatihan selesai.
Tim pengabdian melakukan pemantauan
terhadap implementasi hasil pelatihan oleh pihak
sekolah. Kegiatan tindak lanjut meliputi
pendampingan pengembangan desain website
sekolah, konsultasi implementasi UI/UX,
evaluasi penerapan desain pada website sekolah,
pengembangan prototype menjadi website siap
implementasi.

Tahap ini bertujuan agar hasil kegiatan
pengabdian dapat diterapkan secara berkelanjutan
oleh pihak sekolah. Adapun Metode Pendekatan
Kegiatan Adapun metode pendekatan yang
digunakan dalam kegiatan pengabdian ini adalah:

a. Participatory Learning

Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0)

128



Triga Agus Sugiarto, Angga Pramadjaya, Dara Aprilia, dkk
SOROT (Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat) Vol. 5 No. 2 (2026) 123 — 131

Peserta dilibatkan secara aktif dalam
proses pelatihan dan praktik desain
website sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih efektif.
b. Learning by Doing
Peserta tidak hanya menerima materi
teori, tetapi  juga  langsung
mempraktikkan pembuatan desain
UI/UX menggunakan Figma.

D. PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan kegiatan Implementasi UI/UX Website
Profil Sekolah Untuk Media Informasi di Sekolah
Menggunakan Figma, dapat disimpulkan bahwa
kegiatan pelatihan berjalan dengan baik dan
memberikan dampak positif terhadap peningkatan
kemampuan siswa dalam bidang desain antarmuka
website. Sebelum pelatihan dilakukan, sebagian
besar siswa masih memiliki keterbatasan
pemahaman terkait Konsep User Interface (UI),
Konsep User Experience (UX), penggunaan tools
desain Figma, pembuatan wireframe dan prototype
website. Hal tersebut terlihat dari rata-rata nilai pre-
test sebesar 58,78 yang termasuk dalam kategori
cukup. Setelah kegiatan pelatihan dilaksanakan
melalui metode penyampaian materi, demonstrasi,
praktik  langsung,  pendampingan, terjadi
peningkatan pemahaman siswa yang signifikan
dengan rata-rata nilai post-test sebesar 86,85 dalam
kategori sangat baik. Peningkatan ini terkonfirmasi
signifikan secara statistik melalui uji Wilcoxon
signed-rank (Z = -5,82; p < 0,001) dengan nilai N-
gain sebesar 0,068 (kategori sedang). Dengan
demikian, simpulan yang paling kuat dari kegiatan
ini adalah peningkatan pemahaman siswa mengenai
konsep dasar UI/UX dan penggunaan Figma,
sedangkan peningkatan keterampilan merancang
desain ditunjukkan secara kualitatif melalui hasil
rancangan wireframe, mockup, dan prototype yang
dihasilkan peserta.

Saran

Penelitian selanjutnya dapat melibatkan lebih
banyak responden seperti siswa, guru, orang tua,
dan calon peserta didik untuk memperoleh hasil
evaluasi UI/UX yang lebih representatif.
Penggunaan metode seperti System Usability Scale
(SUS) atau User Experience Questionnaire (UEQ)
dapat digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan
pengguna.
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