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ABSTRAK 

Literasi visual dan digital menjadi kompetensi penting bagi siswa Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), 
terutama dalam memahami dan merancang user interface sebagai bagian dari keterampilan 
vokasional. Namun, pembelajaran desain digital di sekolah masih cenderung berfokus pada 
penggunaan perangkat lunak tanpa didukung pemahaman prinsip dasar desain. Hal ini 
melatarbelakangi pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang bertujuan memperkuat 
kompetensi literasi visual dan digital siswa melalui pembelajaran fundamental prinsip desain berbasis 
user interface. Kegiatan pengabdian dilaksanakan di SMK Al-Falah dengan melibatkan sebanyak 24 
siswa sebagai khalayak sasaran. Kegiatan ini melalui tiga sesi, yaitu penyampaian materi prinsip dasar 
desain, praktik perancangan user interface menggunakan Figma, dan evaluasi kegiatan. Evaluasi 
dilakukan dengan membandingkan pemahaman siswa sebelum dan sesudah kegiatan serta melalui 
kuesioner skala Likert. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan pemahaman siswa terhadap prinsip 
desain dan konsep user interface. Sebagian besar peserta mampu merancang antarmuka sederhana, 
meskipun masih terdapat kendala teknis dalam penggunaan Figma. Kegiatan ini menegaskan 
pentingnya penguatan pembelajaran desain digital berbasis konsep dan praktik untuk mendukung 
kesiapan kompetensi vokasional siswa SMK. 
Kata kunci: literasi visual, literasi digital, user interface, prinsip desain, Figma 

 

PENDAHULUAN  
SMK Al-Falah Tasikmalaya menyediakan program studi Desain komunikasi 

Visual dukungan laboratorium praktik yang dirancang untuk memperkuat karakter 
pendidikan vokasional. Kurikulum yang diterapkan berorientasi pada pembentukan 
kompetensi siswa agar selaras dengan kebutuhan dunia kerja dan perkembangan 
industri jasa (Suryaman, 2020). Dalam konteks tersebut, penguasaan keterampilan 
pendukung berbasis digital menjadi semakin penting, seiring dengan meningkatnya 
pemanfaatan teknologi dalam proses layanan, promosi, dan sistem operasional di 
berbagai bidang keahlian (Nugroho & Tambunan, 2025).  

Perkembangan teknologi digital membuat hampir semua aktivitas manusia kini 
bergantung pada aplikasi dan sistem berbasis layer(Mössinger et al., 2022). Di balik 
kemudahan tersebut, terdapat peran penting user interface sebagai penghubung antara 
manusia dan teknologi (Anggia et al., 2025; Swasty & Adriyanto, 2017). Untuk itu, 
kemampuan literasi visual dan literasi digital menjadi bekal penting bagi generasi 
muda, khususnya siswa Sekolah Menengah Kejuruan (Sulolipu et al., 2025). 

Sebagai lembaga pendidikan, SMK diharapkan mampu menyiapkan siswa agar 
memiliki keterampilan yang relevan dengan kebutuhan dunia kerja (Ichsan et al., 2025). 
Namun, dalam praktik pembelajaran desain digital, siswa masih sering diarahkan untuk 
fokus pada penggunaan aplikasi atau meniru contoh desain yang sudah ada (Permana, 
2018). Pendekatan ini membuat siswa mampu menghasilkan tampilan visual, tetapi 
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belum sepenuhnya memahami alasan di balik penempatan elemen, pemilihan warna, 
atau alur interaksi dalam sebuah user interface. Akibatnya, desain yang dihasilkan 
cenderung kurang konsisten dan belum mempertimbangkan kenyamanan pengguna 
(Anggia et al., 2025; Henriksen et al., 2017). 

Fundamental desain merupakan seperangkat prinsip dasar yang digunakan 
sebagai landasan dalam proses perancangan visual (Ramadansyah et al., 2024; 
Soewardikoen, 2021). Prinsip-prinsip ini berfungsi untuk mengatur bagaimana elemen 
visual disusun agar pesan dapat tersampaikan secara jelas, efektif, dan mudah dipahami 
oleh pengguna (Corral et al., 2021). Dalam konteks desain digital, khususnya user 
interface, fundamental desain berperan penting dalam membentuk antarmuka yang 
tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga fungsional dan nyaman digunakan 
(Ramadansyah et al., 2024). Prinsip dasar desain yang umum digunakan dalam 
perancangan user interface meliputi hirarki visual, keseimbangan, kontras, keselarasan 
(alignment), konsistensi, proporsi, tipografi, dan penggunaan warna (Boll & Brune, 
2015; Setiawan et al., 2025). Penerapan prinsip-prinsip tersebut membantu pengguna 
dalam memahami struktur informasi, mengenali fungsi elemen, serta menavigasi 
antarmuka dengan lebih intuitif.  Dalam pembelajaran desain digital, pemahaman 
fundamental desain menjadi fondasi utama sebelum siswa mempelajari teknik atau 
perangkat lunak desain. Tanpa penguasaan prinsip dasar desain, proses perancangan 
cenderung bersifat coba-coba dan kurang mempertimbangkan kebutuhan pengguna 
(Mahdani & Roosandriantini, 2025 ). Oleh karena itu, penguatan pemahaman 
fundamental desain sangat diperlukan untuk meningkatkan kompetensi literasi visual 
dan digital, khususnya dalam pembuatan user interface. 

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan kegiatan pembelajaran yang mampu 
memperkuat kompetensi literasi visual dan digital siswa SMK dengan menempatkan 
user interface sebagai fokus utama. Melalui Program Kreativitas Mahasiswa PKM ini, 
pembelajaran fundamental desain digital dirancang secara sederhana dan aplikatif agar 
mudah dipahami oleh siswa. Kegiatan ini tidak hanya bertujuan meningkatkan 
keterampilan teknis, tetapi juga membantu siswa membangun cara berpikir desain yang 
lebih terstruktur dan berorientasi pada pengguna. Dengan demikian, siswa diharapkan 
memiliki dasar yang kuat dalam merancang antarmuka digital sebagai bekal untuk 
melanjutkan pendidikan maupun memasuki dunia kerja di bidang digital. 
 
METODE KEGIATAN 
 

 
Gambar. 1 

Alur Kegiatan  PKM 
Berdasarkan gambar 1 metode kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 

dilaksanakan melalui pendekatan edukatif dan praktis yang dibagi ke dalam tiga sesi 
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utama, yaitu penyampaian materi, praktik pembuatan user interface menggunakan 
Figma, dan evaluasi. Pembagian sesi ini bertujuan agar siswa memperoleh pemahaman 
konseptual sekaligus pengalaman praktik yang terstruktur. 

Sesi pertama difokuskan pada penguatan literasi visual dan literasi digital 
melalui pembelajaran fundamental prinsip desain. Materi yang disampaikan mencakup 
prinsip dasar desain yang relevan dengan user interface, seperti hierarki visual, tata 
letak, tipografi, warna, konsistensi, dan usability. Penyampaian materi dilakukan secara 
interaktif dengan menggunakan contoh antarmuka digital yang dekat dengan 
keseharian siswa, sehingga memudahkan pemahaman konsep dan penerapannya. 

Sesi kedua merupakan kegiatan praktik perancangan user interface sederhana 
menggunakan Figma sebagai alat bantu desain untuk menggunakan fitur autolayout dan 
prototyping dalam pembuatan desain antarmukanya. Siswa dibimbing untuk 
menerapkan prinsip desain yang telah dipelajari ke dalam rancangan antarmuka digital 
berdasarkan studi kasus yang diberikan. Kegiatan dilakukan secara berkelompok 
dengan pendampingan, sehingga mendorong diskusi, kolaborasi, dan pemecahan 
masalah selama proses desain. Hasil dari sesi ini berupa prototipe user interface 
sederhana yang merepresentasikan pemahaman siswa terhadap penerapan prinsip 
dasar desain. 

Sesi evaluasi dilakukan untuk mengukur ketercapaian tujuan kegiatan 
pengabdian. Evaluasi kegiatan dilakukan untuk mengukur tingkat ketercapaian tujuan 
pengabdian, khususnya dalam peningkatan literasi visual dan literasi digital siswa pada 
khusus pada penerapan prinsip dasar desain sebagai pondasi pembuatan user interface. 
Proses evaluasi menggunakan kuesioner yang terdiri dari lima pernyataan berbasis 
skala Likert empat poin, yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan 
Sangat Tidak Setuju (STS) (Budi, 2025; Shafira et al., 2025). Kuesioner diberikan kepada 
peserta setelah seluruh rangkaian kegiatan selesai. Pernyataan dalam kuesioner 
dirancang untuk mengukur pemahaman siswa terhadap prinsip dasar desain, 
kemampuan menerapkan konsep user interface, serta persepsi siswa terhadap manfaat 
dan kejelasan materi yang disampaikan. Hasil pengisian kuesioner dianalisis secara 
deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase jawaban pada setiap kategori, 
sehingga diperoleh gambaran tingkat kepuasan dan peningkatan kompetensi peserta. 
Selain kuesioner, evaluasi juga didukung oleh observasi selama kegiatan dan penilaian 
hasil rancangan user interface siswa menggunakan rubrik sederhana. Kombinasi 
metode evaluasi ini digunakan untuk memastikan bahwa hasil pengabdian dapat diukur 
secara objektif dan mencerminkan perubahan pemahaman serta sikap siswa terhadap 
pembelajaran desain antarmuka. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Temuan hasil kegiatan ini sejalan dengan penelitian  (Biantara & Dana, 2024; 
Prasetyo et al., 2025) yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis desain 
interaktif menggunakan Figma mampu meningkatkan literasi digital dan partisipasi 
siswa secara signifikan di tingkat SMA dalam merancang antarmuka aplikasi. Kesamaan 
terlihat pada pendekatan praktik langsung yang menekankan pengalaman belajar visual 
untuk memperkuat pemahaman konsep digital. Namun, berbeda dengan penelitian 
tersebut, kegiatan di SMK Al-Falah menitikberatkan pada penerapan prinsip desain 
fundamental dalam konteks user interface, sehingga hasilnya tidak hanya meningkatkan 
literasi digital, tetapi juga kemampuan berpikir desain secara sistematis. Selain itu, 
pendekatan ini juga konsisten dengan temuan (Arribe et al., 2025; Ginasta et al., 2025) 
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bahwa metode partisipatif dalam kegiatan literasi digital efektif memperkuat 
keterlibatan peserta dan mendorong kemandirian belajar. 

Tabel 1 
Jumlah Responden Siswa-Siswi 

No Jenis Kelamin Frekuensi (f) Persentase (%) 

  1 Laki-laki 6 25% 
  2 Perempuan 18 75% 

 Total 24       100% 

 
Berdasarkan table 1 menujukan responden dari program pengabdian ini dengan 

memiliki jumlah siswa 24 dengan kombinasi laki-laki 6 orang dan perempuan 18 orang. 
Hasil observasi dan pengamatan kebutuhan pembelajaran di SMK Al-Falah Tasikmalaya 
bisa dilihat berdasarkan hasil prototipe user interface menunjukkan adanya 
kesenjangan pada kompetensi literasi visual dan literasi digital siswa, khususnya dalam 
pemahaman prinsip dasar desain dan penerapannya pada perancangan user interface. 
Kemudian pada literasi digital siswa juga masih belum terbiasa menggunakan 
perangkat digital Figma, Kemudian ada kesenjangan antar siswa yang paham dengan 
siswa yang masih belum memahami tentang struktur antarmuka, hierarki informasi, 
serta prinsip kegunaan dalam desain digital. 

Berdasarkan temuan tersebut, dirumuskan kebutuhan pengadaan materi dan 
pendampingan pembelajaran fundamental desain digital yang berfokus pada 
pembuatan user interface. Kegiatan pengabdian dilaksanakan melalui pendekatan 
edukatif dan partisipatif  yang memadukan pengenalan konsep, demonstrasi, dan 
praktik terarah (Alazhari et al., 2024; Siregar et al., 2025). Materi yang diberikan 
meliputi prinsip dasar desain, seperti hierarki visual, tata letak, tipografi, warna, 
konsistensi, dan usability, yang disampaikan secara kontekstual dan aplikatif. 
Selanjutnya, siswa mengikuti kegiatan praktik perancangan user interface sederhana. 
Praktik ini bertujuan melatih kemampuan siswa dalam menerapkan prinsip desain 
secara terstruktur serta mendorong kolaborasi dan diskusi dalam proses perancangan 
antarmuka aplikasi. 

Luaran kegiatan berupa rancangan user interface sederhana hasil karya siswa 
serta materi pembelajaran pendukung, meliputi modul fundamental prinsip desain, 
bahan presentasi, dan contoh artefak desain yang dapat digunakan dan direplikasi oleh 
sekolah. Evaluasi kegiatan dilakukan menggunakan kuesioner skala Likert empat poin 
untuk mengukur perubahan pemahaman dan kemampuan siswa dalam menerapkan 
prinsip dasar desain pada perancangan user interface. Fokus evaluasi tidak hanya pada 
persepsi siswa terhadap kegiatan, tetapi pada sejauh mana prinsip desain mampu 
memperbaiki struktur, kejelasan, dan keterbacaan antarmuka yang dihasilkan. 

Tabel 2 
Interpretasi Kesesuaian Metode dan Hasil 

 
Komponen Metode Tujuan Pelaksanaan Hasil Yang dicapai Kesesuaian 
Penyampaian materi 
fundamental desain 
digital 

Meningkatkan 
pemahaman prinsip dasar 
desain pada user interface 

92% peserta menyatakan 
materi mudah dipahami dan 
relevan dengan kebutuhan 
pembelajara 

Sangat 
Sesuai 

Demonstrasi dan 
simulasi user 
interface 

Memberikan gambaran 
penerapan prinsip desain 
pada antarmuka digital 

90% peserta memahami alur 
dan struktur dasar user 
interface 

Sesuai 

Praktik pembuatan Meningkatkan 18 dari 24 peserta (75,0%) Sesuai 
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Komponen Metode Tujuan Pelaksanaan Hasil Yang dicapai Kesesuaian 
user interface 
menggunakan Figma 

kemampuan siswa dalam 
menerapkan prinsip 
desain secara langsung 

mampu merancang UI 
meskipun masih terdapat 
kendala teknis dalam 
penggunaan Figma. 

Evaluasi dan refleksi 
hasil desain 

Mengukur pemahaman, 
pengalaman belajar, dan 
sikap siswa terhadap 
desain antarmuka 

22 dari 24 peserta (91,7%) 
menunjukkan peningkatan 
pemahaman dan kepercayaan 
diri dalam desain UI 

Sangat 
Sesuai 

 

Berdasarkan tabel 2 kegiatan pada tahap demonstrasi dan simulasi user 
interface, 90% peserta menyatakan memahami alur dan struktur dasar antarmuka 
digital. Hasil ini menunjukkan bahwa visualisasi langsung penerapan prinsip desain 
membantu siswa mengenali hubungan antara elemen UI, seperti penempatan informasi 
utama, navigasi, dan penekanan visual. Secara praktis, siswa mulai menyadari bahwa 
penerapan prinsip desain dapat mengurangi kebingungan pengguna dan meningkatkan 
kemudahan interaksi, meskipun desain yang dihasilkan masih bersifat sederhana. 

Selanjutnya, pada praktik pembuatan user interface menggunakan Figma, 
sebanyak 75% peserta mampu menerapkan prinsip desain secara langsung dalam 
rancangan UI. Berdasarkan hasil observasi dan refleksi, penerapan prinsip dasar desain 
seperti hierarki visual dan konsistensi terbukti mampu memperbaiki keterbacaan 
antarmuka, meskipun masih ditemukan kendala teknis dalam penggunaan perangkat 
lunak. Hal ini menunjukkan bahwa prinsip desain berperan sebagai panduan 
konseptual yang membantu siswa menyusun antarmuka dengan lebih sistematis, 
bahkan ketika kemampuan teknis belum sepenuhnya matang. 

Pada komponen evaluasi dan refleksi hasil desain, sebanyak 91,7% peserta 
menunjukkan peningkatan pemahaman dan kepercayaan diri dalam merancang user 
interface. Peningkatan ini tidak hanya terlihat dari hasil kuesioner, tetapi juga dari 
perubahan kualitas rancangan antarmuka siswa, yang menunjukkan struktur informasi 
lebih jelas, penempatan elemen yang lebih konsisten, serta penggunaan warna dan 
tipografi yang lebih terkontrol dibandingkan sebelum kegiatan. 

Secara keseluruhan, hasil evaluasi skala Likert menunjukkan bahwa penerapan 
prinsip dasar desain memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan kualitas user 
interface yang dihasilkan siswa. Prinsip desain berfungsi sebagai kerangka berpikir 
yang membantu siswa memahami alasan di balik setiap keputusan visual, sehingga 
antarmuka yang dirancang tidak hanya lebih menarik secara estetis, tetapi juga lebih 
mudah dipahami dan digunakan. Temuan ini menegaskan bahwa penguatan prinsip 
dasar desain merupakan faktor kunci dalam meningkatkan literasi visual dan literasi 
digital siswa pada konteks perancangan antarmuka digital 
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Gambar. 2 
Proses Kegiatan PKM 

 
KESIMPULAN  

Secara umum, kegiatan ini memberikan hasil yang positif dan sesuai dengan 
tujuan yang direncanakan. Peserta tidak hanya memperoleh pemahaman dasar 
mengenai literasi visual dan prinsip desain antarmuka, tetapi juga mendapatkan 
pengalaman langsung dalam merancang user interface sederhana menggunakan Figma. 
Proses penyampaian materi yang dilanjutkan dengan demonstrasi dan praktik 
membantu peserta lebih mudah memahami konsep, karena mereka dapat langsung 
mencoba dan melihat hasilnya. Kekuatan utama kegiatan ini terletak pada pendekatan 
pembelajaran yang aplikatif dan dekat dengan kebutuhan peserta, sehingga materi 
terasa relevan dan tidak bersifat teoritis semata. Meski demikian, masih ditemukan 
kendala pada sebagian peserta yang belum terbiasa menggunakan Figma, sehingga hasil 
praktik belum sepenuhnya merata. Kondisi ini menunjukkan perlunya pendampingan 
yang lebih intensif, terutama pada aspek teknis penggunaan alat desain digital. Ke 
depan, kegiatan serupa dapat dikembangkan dengan menambah waktu praktik dan 
pendalaman fitur agar kemampuan peserta dalam merancang antarmuka dapat 
meningkat secara lebih optimal dan berkelanjutan. 
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