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ABSTRACT

Rapid digital transformation requires digital business students to possess prac-
tical competencies in User Interface (UI) and User Experience (UX) design
as a fundamental basis for developing user-oriented digital products. However,
learning processes that are still dominated by theoretical approaches often limit
students readiness to apply UI/UX principles in an applicative and contextual
manner. This community service activity aims to enhance conceptual un-
derstanding and practical UI/UX design skills among digital business students
through training that is simple, applicable, and practice-based. The program was
implemented using a participatory approach through training and workshops,
which included the presentation of basic UI/UX concepts, demonstrations of
digital design tools, interactive discussions, and hands-on practice in develop-
ing wireframes and digital product prototypes. The effectiveness of the program
was evaluated through pre-tests, post-tests, and assessments of participants’ de-
sign outputs. The results of the activity indicate a significant improvement in
students’ understanding of UI/UX concepts, interface design capabilities, and
confidence in developing digital product prototypes. Participants were able to
apply user-centered design principles in a more systematic, logical, and user-
oriented manner. In conclusion, this UI/UX design training program effectively
strengthened the digital competencies of digital business students and enhanced
their readiness to face the demands of the digital industry. The program also
highlights the importance of practice-based learning in developing innovative,
adaptive, and competitive human resources in the digital economy era.

Ini adalah artikel akses terbuka di bawah CC BY 4.0 license.

ABSTRAK

Perkembangan transformasi digital yang pesat menuntut mahasiswa bisnis digital memiliki kompetensi prak-
tis dalam desain User Interface (UI) dan User Experience (UX) untuk mendukung pengembangan produk digital yang
berorientasi pada pengguna. Namun, keterbatasan pembelajaran berbasis praktik menyebabkan rendahnya kesiapan maha-
siswa dalam menerapkan prinsip UI/UX secara nyata. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk
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meningkatkan pemahaman dan keterampilan desain UI/UX mahasiswa bisnis digital dalam pengembangan produk digital
melalui pelatihan yang sederhana, aplikatif, dan berorientasi praktik. Metode pelaksanaan menggunakan pendekatan par-
tisipatif melalui pelatihan dan workshop yang mencakup pemaparan konsep dasar UI/UX, demonstrasi penggunaan tools
desain digital, diskusi interaktif, serta praktik langsung pembuatan prototipe produk digital. Evaluasi dilakukan melalui
pre-test dan post-test serta penilaian hasil desain peserta. Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan signifikan
pada pemahaman konsep UI/UX, kemampuan merancang antarmuka, serta kepercayaan diri mahasiswa dalam mengem-
bangkan prototipe produk digital. Peserta mampu menerapkan prinsip user-centered design secara lebih sistematis dan
efektif. Pelatihan desain UI/UX sederhana ini terbukti efektif dalam meningkatkan kompetensi mahasiswa bisnis digital.
Program ini berkontribusi dalam memperkuat kesiapan mahasiswa menghadapi kebutuhan industri digital serta mendukung
pengembangan sumber daya manusia yang inovatif dan berdaya saing.
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1. PENDAHULUAN
Perkembangan transformasi digital yang pesat telah membentuk kembali lanskap bisnis dan teknologi,

sehingga menekankan pentingnya pengembangan produk digital yang berorientasi pada pengguna [1]. Dalam
konteks ini, desain User Interface (UI) dan User Experience (UX) memegang peranan penting dalam menen-
tukan tingkat kegunaan, aksesibilitas, serta keberhasilan produk digital di pasar [2]. Mahasiswa bisnis digi-
tal diharapkan mampu menguasai kompetensi tersebut agar tetap kompetitif dalam ekonomi digital yang terus
berkembang. Namun, praktik pembelajaran di banyak perguruan tinggi saat ini masih memprioritaskan pembe-
lajaran teoretis, sehingga paparan mahasiswa terhadap keterampilan desain UI/UX secara praktis masih terbatas
dan belum sepenuhnya sesuai dengan kebutuhan industri [3].

Kesenjangan antara capaian pembelajaran akademik dan ekspektasi industri tersebut menunjukkan
perlunya inisiatif pelatihan yang berorientasi pada praktik dan penguatan [4]. Kompetensi desain UI/UX
lebih efektif dikembangkan melalui pendekatan pembelajaran berbasis pengalaman, seperti pembuatan pro-
totipe, evaluasi kegunaan, serta proses desain yang bersifat [5]. Program pelatihan berbasis pengabdian kepada
masyarakat menjadi wadah yang efektif untuk menjembatani kesenjangan ini dengan menyediakan penge-
tahuan aplikatif, memperkuat literasi digital mahasiswa, serta menumbuhkan kemampuan inovasi yang selaras
dengan pengembangan produk digital di dunia nyata [6].

Gambar 1. Keterkaitan Program Pengabdian dengan Tujuan Pembangunan Berkelanjutan (SDGs)

Seperti pada Gambar 1 yang menunjukkan keterkaitan program pengabdian kepada masyarakat ini
dengan Tujuan Pembangunan Berkelanjutan (Sustainable Development Goals/SDGs), khususnya SDG 4 (Pen-
didikan Berkualitas), SDG 8 (Pekerjaan Layak dan Pertumbuhan Ekonomi), dan SDG 9 (Industri, Inovasi, dan
Infrastruktur) [7]. SDG 4 diwujudkan melalui penyediaan pendidikan digital yang inklusif, praktis, dan berba-
sis kompetensi guna meningkatkan capaian pembelajaran mahasiswa. SDG 8 didukung melalui peningkatan
keterampilan kerja dan kesiapan mahasiswa untuk memasuki dunia kerja yang layak di sektor digital. Se-
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mentara itu, SDG 9 tercermin dalam pengembangan sumber daya manusia yang berorientasi pada inovasi dan
mampu berkontribusi terhadap pengembangan produk digital yang berkelanjutan serta kemajuan teknologi.

Berdasarkan pertimbangan tersebut, program pengabdian kepada masyarakat ini dirancang untuk
menyelenggarakan pelatihan desain UI/UX yang sederhana dan aplikatif bagi mahasiswa bisnis digital. Pro-
gram ini menekankan penerapan prinsip user-centered design, pemanfaatan tools desain secara langsung, serta
pembelajaran kolaboratif berbasis proyek guna meningkatkan kesiapan mahasiswa dalam menghadapi inovasi
digital dan aktivitas kewirausahaan. Melalui inisiatif ini, perguruan tinggi berperan aktif dalam mendukung
pengembangan sumber daya manusia yang berkelanjutan serta mendorong agenda transformasi digital yang
inklusif.

2. TINJAUAN PUSTAKA
Tinjauan pustaka dalam penelitian pengabdian kepada masyarakat ini disusun untuk memberikan lan-

dasan teoretis dan konseptual yang relevan dengan pelaksanaan pelatihan desain UI/UX bagi mahasiswa bis-
nis digital [8]. Kajian pustaka ini mengintegrasikan berbagai konsep utama, mulai dari transformasi digital,
kebutuhan kompetensi digital, desain UI dan UX, pendekatan pembelajaran berbasis praktik, hingga peran
pengabdian kepada masyarakat dalam peningkatan kapasitas sumber daya manusia. Penyusunan tinjauan pus-
taka bertujuan untuk menunjukkan keterkaitan antara teori, praktik pendidikan, dan implementasi kegiatan
pengabdian yang [9].

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa keberhasilan pengembangan produk digital sangat
dipengaruhi oleh kualitas pengalaman pengguna dan kesiapan sumber daya manusia yang terlibat di dalam-
nya. Oleh karena itu, pemahaman terhadap konsep UI/UX serta metode pembelajaran yang efektif menjadi
aspek penting dalam membangun kompetensi mahasiswa bisnis digital [10]. Selain itu, pengabdian kepada
masyarakat berbasis edukasi dipandang sebagai pendekatan strategis untuk menjembatani kesenjangan antara
dunia akademik dan kebutuhan industri, khususnya dalam konteks peningkatan keterampilan digital yang ap-
likatif [11]. Dengan demikian, tinjauan pustaka ini menjadi dasar argumentatif dalam merancang dan melak-
sanakan program pelatihan UI/UX yang sederhana dan praktis [12]. Pembahasan selanjutnya akan mengu-
raikan secara sistematis konsep dan temuan penelitian terkait transformasi digital, UI/UX design, pembelajaran
berbasis praktik, serta relevansi pengabdian kepada masyarakat dalam meningkatkan kompetensi mahasiswa
bisnis digital [13].

2.1. Transformasi Digital dan Kebutuhan Kompetensi Digital
Transformasi digital merupakan proses integrasi teknologi digital ke dalam seluruh aspek bisnis dan

organisasi yang berdampak pada perubahan cara kerja, model bisnis, serta interaksi dengan [14]. Perkemban-
gan teknologi seperti aplikasi mobile, platform digital, dan sistem berbasis data telah mendorong meningkatnya
kebutuhan akan sumber daya manusia yang memiliki kompetensi digital yang komprehensif [15]. Dalam kon-
teks pendidikan tinggi, transformasi digital menuntut kurikulum yang adaptif dan responsif terhadap kebutuhan
industri agar lulusan memiliki daya saing yang tinggi [16].

Selain kemampuan teknis, kompetensi digital juga mencakup keterampilan berpikir kritis, kreativitas,
serta kemampuan memecahkan masalah berbasis teknologi [17]. Mahasiswa bisnis digital dituntut tidak hanya
mampu memahami konsep bisnis, tetapi juga mampu berkolaborasi dalam pengembangan produk digital yang
efektif dan berorientasi pada pengguna [18]. Oleh karena itu, penguatan kompetensi digital melalui pelati-
han dan kegiatan pendukung di luar pembelajaran formal menjadi kebutuhan strategis untuk menjembatani
kesenjangan antara dunia akademik dan dunia industri [19].

2.2. Konsep User Interface (UI) dan User Experience (UX)
UI dan UX merupakan dua konsep yang saling berkaitan dalam pengembangan produk digital [20]. UI

berfokus pada aspek visual dan elemen antarmuka, seperti tata letak, warna, tipografi, dan komponen interaktif,
sedangkan UX menekankan pada pengalaman keseluruhan pengguna saat berinteraksi dengan sistem, termasuk
kemudahan penggunaan, kenyamanan, dan kepuasan [21]. Penerapan UI/UX yang baik bertujuan untuk men-
ciptakan produk digital yang intuitif, efisien, dan mampu memenuhi kebutuhan pengguna secara optimal [22].
Dalam praktiknya, desain UI/UX tidak hanya berorientasi pada estetika, tetapi juga pada pemahaman perilaku
dan kebutuhan pengguna. Pendekatan user-centered design menempatkan pengguna sebagai pusat dari selu-
ruh proses perancangan, mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi produk. Bagi mahasiswa bisnis digital,



136 ❒ E-ISSN: 2528-6544 P-ISSN: 2774-597X

pemahaman UI/UX menjadi penting karena berpengaruh langsung terhadap kualitas produk digital, loyalitas
pengguna, serta keberhasilan bisnis digital secara keseluruhan

2.3. Pembelajaran Berbasis Praktik dalam Pengembangan UI/UX
Untuk memperjelas perbedaan karakteristik antara pendekatan pembelajaran yang bersifat teoretis dan

pembelajaran berbasis praktik dalam pengembangan desain UI/UX, diperlukan pemetaan aspek-aspek pembe-
lajaran secara sistematis [23]. Perbandingan ini penting untuk menunjukkan keunggulan pembelajaran berbasis
praktik dalam meningkatkan keterampilan teknis, keterlibatan mahasiswa, serta kesiapan menghadapi kebu-
tuhan industri digital [24]. Oleh karena itu, Tabel 1 menyajikan perbandingan antara pembelajaran teoretis dan
pembelajaran berbasis praktik dalam konteks desain UI/UX.

Tabel 1. Perbandingan Pembelajaran Teoretis dan Pembelajaran Berbasis Praktik dalam UI/UX Design
Aspek Perbandingan Pembelajaran Teoretis Pembelajaran Berbasis Praktik
Fokus Pembelajaran Pemahaman konsep, definisi, dan

prinsip dasar UI/UX
Penerapan konsep UI/UX dalam
kasus dan proyek nyata

Metode Pembelajaran Ceramah, diskusi kelas, studi liter-
atur

Workshop, simulasi, project-based
learning, dan praktik langsung

Peran Mahasiswa Pasif hingga semi-aktif sebagai
penerima materi

Aktif sebagai perancang dan pe-
mecah masalah

Keterampilan yang Di-
hasilkan

Pengetahuan konseptual tentang
UI/UX

Keterampilan teknis dan analitis
dalam desain UI/UX

Aktivitas Utama Membaca teori, menganalisis con-
toh desain

Wireframing, prototyping, usability
testing

Penguasaan Tools Terbatas pada pengenalan konsep
tools

Menggunakan tools desain secara
langsung (misalnya Figma)

Keterlibatan Pengguna Minim atau tidak ada Melibatkan simulasi kebutuhan dan
umpan balik pengguna

Hasil Pembelajaran Pemahaman teoretis tanpa produk
nyata

Prototype digital yang dapat diuji
dan dikembangkan

Kesiapan Menghadapi
Industri

Relatif rendah Lebih tinggi dan sesuai kebutuhan
industri

Relevansi terhadap
Pengabdian

Kurang aplikatif Sangat relevan dan kontekstual

Pada Tabel 1 yang merupakan pembelajaran berbasis praktik adalah pendekatan pedagogis yang
menekankan keterlibatan aktif peserta didik melalui pengalaman langsung, eksplorasi, dan pemecahan masalah
kontekstual [25]. Dalam konteks pengembangan UI/UX, pendekatan ini berperan penting karena proses desain
antarmuka dan pengalaman pengguna tidak hanya membutuhkan pemahaman konseptual, tetapi juga kemam-
puan aplikatif yang diperoleh melalui latihan berkelanjutan [26]. Mahasiswa tidak sekadar mempelajari prinsip
desain secara teoritis, tetapi juga terlibat dalam simulasi situasi nyata yang mencerminkan tantangan industri
digital. Dengan demikian, proses pembelajaran menjadi lebih dinamis, adaptif, dan berorientasi pada kebu-
tuhan pengguna [27].

Dalam implementasinya, pembelajaran berbasis praktik memungkinkan mahasiswa untuk memahami
siklus desain UI/UX secara komprehensif, mulai dari tahap riset pengguna (user research), perumusan per-
masalahan (problem definition), perancangan struktur dan alur interaksi (wireframing), hingga pembuatan pro-
totipe interaktif (prototyping) [27]. Melalui tahapan tersebut, mahasiswa memperoleh pemahaman yang lebih
mendalam mengenai pentingnya perspektif pengguna dalam setiap keputusan desain. Proses ini juga mem-
perkuat kemampuan analitis mahasiswa dalam mengidentifikasi kebutuhan, preferensi, serta perilaku peng-
guna, yang menjadi fondasi utama dalam perancangan produk digital yang efektif [28].

Selain meningkatkan kompetensi teknis, pembelajaran berbasis praktik juga berkontribusi signifikan
terhadap pengembangan keterampilan non-teknis (soft skills). Aktivitas kolaboratif dalam proyek UI/UX men-
dorong mahasiswa untuk mengasah kemampuan kerja tim, komunikasi interpersonal, manajemen waktu, serta
pemikiran kreatif dan kritis [29]. Lingkungan pembelajaran yang menekankan eksperimen dan iterasi desain
membantu mahasiswa memahami bahwa proses desain bersifat adaptif dan memerlukan evaluasi berkelanju-
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tan [30]. Mahasiswa dilatih untuk menerima umpan balik, melakukan refleksi, serta menyempurnakan solusi
desain secara sistematis [31].

2.4. Pengabdian kepada Masyarakat sebagai Media Peningkatan Kompetensi
Kerangka konseptual yang menjelaskan hubungan antara peran perguruan tinggi, program pengabdian

kepada masyarakat, serta dampaknya terhadap peningkatan kompetensi digital mahasiswa [32]. Diagram ini
menekankan bahwa perguruan tinggi berfungsi sebagai penyedia pengetahuan dan perancang program berbasis
kebutuhan industri, yang kemudian diimplementasikan melalui pelatihan dan workshop praktis [32]. Maha-
siswa sebagai peserta menjadi aktor utama yang menerima pelatihan sekaligus mengembangkan keterampilan
digital, seperti UI/UX dan literasi teknologi [33]. Proses ini pada akhirnya berkontribusi terhadap dampak
berkelanjutan, termasuk kesiapan industri, peningkatan daya saing digital, dan penguatan transformasi digi-
tal [34]. Kerangka ini menunjukkan alur sinergis antara pendidikan, praktik, dan outcome kompetensi dalam
ekosistem pembelajaran berbasis teknologi.

Gambar 2. Peran Pengabdian kepada Masyarakat dalam Peningkatan Kompetensi Digital

Berdasarkan Gambar 2 Pengabdian kepada masyarakat merupakan salah satu bentuk implementasi
Tri Dharma Perguruan Tinggi yang berorientasi pada pemberdayaan dan peningkatan kapasitas masyarakat
sasaran. Dalam bidang pendidikan, pengabdian kepada masyarakat dapat diwujudkan melalui kegiatan pelati-
han, pendampingan, dan workshop yang bersifat aplikatif. Program semacam ini memungkinkan terjadinya
transfer pengetahuan secara langsung dan kontekstual sesuai kebutuhan peserta [35].

Bagi mahasiswa, kegiatan pengabdian yang berbasis pelatihan juga berfungsi sebagai sarana pen-
guatan kompetensi profesional [36]. Pelatihan UI/UX dalam konteks pengabdian kepada masyarakat mem-
berikan pengalaman belajar yang lebih fleksibel dan relevan dibandingkan pembelajaran konvensional. Selain
itu, kegiatan ini memperkuat peran perguruan tinggi sebagai agen perubahan dalam mendukung pengembangan
sumber daya manusia yang berdaya saing di era digital [37].

2.5. Relevansi Pelatihan UI/UX bagi Mahasiswa Bisnis Digital
Mahasiswa bisnis digital memiliki peran strategis sebagai calon pengembang, inovator, dan pelaku

usaha di sektor digital. Pelatihan UI/UX memberikan bekal penting dalam memahami kebutuhan pengguna,
menganalisis pengalaman pengguna, serta merancang solusi digital yang bernilai bisnis. Kompetensi ini men-
dukung mahasiswa dalam mengintegrasikan aspek teknologi dan strategi bisnis secara seimbang.

Selain itu, pelatihan UI/UX juga berkontribusi pada peningkatan kesiapan kerja dan kewirausahaan
digital. Mahasiswa yang memiliki keterampilan UI/UX cenderung lebih adaptif terhadap perubahan teknologi
dan mampu menciptakan produk digital yang kompetitif. Dengan demikian, pelatihan desain UI/UX yang
sederhana dan aplikatif menjadi langkah strategis dalam membangun sumber daya manusia digital yang inovatif
dan berkelanjutan.
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3. METODE PELAKSANAAN PENGABDIAN
Metode pelaksanaan dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini disusun untuk memastikan

tercapainya tujuan peningkatan kompetensi digital mahasiswa bisnis digital melalui pelatihan desain UI/UX
yang sederhana dan aplikatif [38]. Pendekatan yang digunakan menekankan integrasi antara konsep teoretis
dan praktik langsung, sehingga mahasiswa tidak hanya memahami prinsip dasar UI/UX, tetapi juga mampu
menerapkannya dalam pengembangan produk digital [39]. Perancangan metode ini didasarkan pada kebutuhan
aktual peserta serta tuntutan industri digital yang semakin menekankan keterampilan praktis dan kesiapan kerja.
Secara konseptual, metode pelaksanaan mengadopsi pendekatan pembelajaran berbasis praktik, project-based
learning, dan pengabdian kepada masyarakat sebagai sarana transfer pengetahuan dan keterampilan. Pen-
dekatan ini dipilih karena dinilai efektif dalam meningkatkan literasi digital, kreativitas, dan kemampuan pe-
mecahan masalah, serta menunjukkan keunggulan dibandingkan pendekatan pembelajaran konvensional berba-
sis ceramah yang cenderung kurang memberikan pengalaman praktis kepada mahasiswa. Dengan metode yang
sistematis dan partisipatif, kegiatan pengabdian ini diharapkan dapat memberikan dampak pembelajaran yang
berkelanjutan, sekaligus memperkuat peran perguruan tinggi dalam mendukung pengembangan sumber daya
manusia di era transformasi digital [40].

3.1. Tahap Perencanaan Kegiatan
Tahap perencanaan merupakan langkah awal yang sangat penting dalam pelaksanaan kegiatan pengab-

dian kepada masyarakat ini. Pada tahap ini dilakukan identifikasi kebutuhan kompetensi mahasiswa bisnis
digital terkait desain UI/UX melalui observasi awal dan analisis kondisi pembelajaran yang telah berjalan.
Hasil analisis menunjukkan adanya kesenjangan antara pembelajaran teoretis di kelas dan kebutuhan keter-
ampilan praktis yang dituntut oleh industri digital [41]. Oleh karena itu, perencanaan kegiatan difokuskan pada
penyusunan program pelatihan yang bersifat aplikatif, sederhana, dan relevan dengan konteks pengemban-
gan produk digital. Berdasarkan hasil identifikasi tersebut, tim pengabdian menyusun modul pelatihan UI/UX
yang mencakup pengenalan konsep dasar UI/UX, prinsip user-centered design, alur pengguna (user flow), serta
pengenalan tools desain digital. Perencanaan juga meliputi penentuan metode pembelajaran, jadwal kegiatan,
serta indikator keberhasilan program. Pendekatan ini sejalan dengan literatur pembelajaran berbasis kompe-
tensi yang menekankan pentingnya kesesuaian antara tujuan pembelajaran, materi, dan metode agar kegiatan
pengabdian dapat memberikan dampak yang optimal dan berkelanjutan [42].

3.2. Tahap Pelaksanaan Pelatihan
Tahap pelaksanaan pelatihan dirancang secara sistematis melalui kegiatan pelatihan dan workshop

UI/UX yang menekankan pendekatan pembelajaran berbasis praktik. Kegiatan diawali dengan pemaparan
konseptual mengenai prinsip-prinsip fundamental UI/UX, termasuk aspek user-centered design, usability, hi-
erarki visual, serta konsistensi antarmuka [43]. Pemberian landasan teoretis ini bertujuan untuk membangun
kerangka berpikir peserta agar memiliki pemahaman yang terstruktur sebelum memasuki tahap implementasi
teknis. Selanjutnya, demonstrasi penggunaan tools desain digital dilakukan untuk memberikan gambaran op-
erasional terkait alur kerja desain, mulai dari perancangan struktur antarmuka hingga pengembangan prototipe
interaktif. Tahap ini berfungsi sebagai jembatan antara pemahaman konseptual dan penerapan praktis [44].

Gambar 3. Dokumentasi pelaksanaan pelatihan UI/UX di laboratorium komputer
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Gambar 3 menunjukkan suasana pelaksanaan kegiatan pelatihan UI/UX yang berlangsung di labora-
torium komputer dengan melibatkan mahasiswa bisnis digital sebagai peserta utama. Pada tahap ini, kegiatan
difokuskan pada pemberian materi konseptual yang dikombinasikan dengan praktik langsung menggunakan
perangkat komputer. Interaksi antara fasilitator dan peserta terlihat aktif, mencerminkan penerapan metode
pembelajaran berbasis praktik dan kolaboratif. Melalui pendekatan ini, peserta tidak hanya memahami konsep
dasar UI/UX, tetapi juga mampu mengaplikasikannya secara langsung dalam proses perancangan antarmuka
dan pengalaman pengguna.

Pada sesi praktik, peserta pelatihan dilibatkan secara aktif dalam aktivitas perancangan wireframe
dan pengembangan prototipe sederhana berdasarkan studi kasus yang kontekstual dengan bidang bisnis digital.
Studi kasus dipilih secara strategis untuk mencerminkan kebutuhan nyata industri, sehingga mahasiswa dapat
memahami relevansi desain UI/UX dalam pengembangan produk digital. Dalam proses ini, peserta tidak hanya
berfokus pada aspek visual, tetapi juga mempertimbangkan alur interaksi pengguna, kemudahan navigasi, serta
efektivitas penyampaian informasi. Keterlibatan aktif mahasiswa dalam praktik desain mendorong terjadinya
proses pembelajaran yang reflektif, di mana pengetahuan tidak sekadar diterima, tetapi dikonstruksi melalui
pengalaman langsung.

Pelaksanaan pelatihan juga menekankan pentingnya dinamika kolaboratif dan evaluatif. Mahasiswa
didorong untuk berdiskusi, bertukar ide, serta bekerja secara tim dalam menyusun solusi desain. Proses iterasi
menjadi elemen utama, di mana setiap hasil desain dievaluasi dan disempurnakan berdasarkan umpan balik
yang diberikan. Pendekatan ini selaras dengan prinsip experiential learning dan project-based learning, yang
menempatkan peserta sebagai subjek aktif dalam proses pembelajaran. Melalui mekanisme tersebut, maha-
siswa dilatih untuk mengembangkan pola pikir kritis, kemampuan problem-solving, serta sensitivitas terhadap
kebutuhan dan pengalaman pengguna.

Lebih lanjut, tahap pelaksanaan pelatihan tidak hanya berorientasi pada peningkatan keterampilan
teknis, tetapi juga pada pembentukan kompetensi profesional yang relevan dengan ekosistem industri digital.
Pengalaman praktik memberikan pemahaman mengenai standar kerja desain, pentingnya validasi pengguna,
serta urgensi adaptabilitas dalam proses kreatif. Dengan demikian, kegiatan pelatihan berperan sebagai sarana
integratif yang menghubungkan teori, praktik, dan kebutuhan dunia kerja. Pendekatan ini diharapkan mampu
meningkatkan kesiapan mahasiswa dalam menghadapi tantangan transformasi digital, khususnya dalam kon-
teks perancangan produk dan layanan berbasis pengalaman pengguna.

3.3. Tahap Evaluasi dan Refleksi.
Untuk mengukur efektivitas pelaksanaan pelatihan, dilakukan tahap evaluasi dan refleksi yang men-

cakup aspek partisipasi peserta, pemahaman konsep UI/UX, keterampilan praktis, penguasaan tools, serta
kepuasan peserta terhadap kegiatan. Evaluasi dilakukan melalui observasi, penilaian hasil desain, tanya jawab,
dan refleksi guna mengetahui tingkat pencapaian pembelajaran selama program berlangsung.

Tabel 2. Tahap Evaluasi dan Refleksi

Aspek Evaluasi Indikator Metode Penilaian Hasil yang
Diharapkan

Partisipasi Peserta
Keaktifan dalam diskusi dan
praktik Observasi langsung

Peserta terlibat aktif
selama pelatihan

Pemahaman Konsep
UI/UX

Kemampuan menjelaskan
prinsip UI/UX

Tanya jawab dan
refleksi

Peningkatan pemahaman
konseptual

Keterampilan Praktis
Kualitas wireframe dan
prototype Penilaian hasil desain

Produk desain sederhana
yang fungsional

Penguasaan Tools
Kemampuan menggunakan
tools desain Observasi praktik

Peserta mampu
menggunakan tools
dasar

Kepuasan Peserta
Persepsi terhadap manfaat
pelatihan Umpan balik/refleksi

Respon positif terhadap
kegiatan

Pada tabel 2 Tahap evaluasi dan refleksi bertujuan untuk menilai efektivitas pelaksanaan pelatihan
UI/UX dalam meningkatkan kompetensi digital mahasiswa secara menyeluruh. Evaluasi dilakukan dengan
mengamati keterlibatan peserta selama kegiatan, kualitas hasil desain yang dihasilkan, serta kemampuan ma-
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hasiswa dalam menerapkan prinsip UI/UX secara tepat. Selain itu, refleksi bersama dilakukan untuk menggali
pengalaman belajar peserta, kendala yang dihadapi, serta manfaat yang dirasakan selama mengikuti program
pelatihan. Penilaian juga mencakup aspek pemahaman konsep dasar desain antarmuka, kemampuan peserta
dalam menyusun alur navigasi aplikasi, serta keterampilan dalam menggunakan perangkat lunak desain yang
diperkenalkan selama pelatihan. Dengan demikian, proses evaluasi tidak hanya berfokus pada hasil akhir, tetapi
juga pada perkembangan kompetensi peserta selama setiap tahapan kegiatan berlangsung. Proses reflektif ini
penting untuk memastikan bahwa kegiatan pengabdian tidak hanya berorientasi pada output jangka pendek,
tetapi juga memberikan dampak pembelajaran yang berkelanjutan. Melalui refleksi bersama, penyelenggara
dapat mengidentifikasi metode pembelajaran yang paling efektif, materi yang masih perlu diperdalam, serta
strategi pendampingan yang lebih sesuai dengan kebutuhan peserta.

Dengan adanya evaluasi yang sistematis, program pelatihan UI/UX dapat terus dikembangkan agar
semakin relevan dengan kebutuhan mahasiswa dan dinamika industri digital. Hasil evaluasi juga dapat diman-
faatkan untuk menyusun kurikulum pelatihan yang lebih adaptif terhadap perkembangan tren desain digital,
seperti desain responsif, pengalaman pengguna berbasis data, dan integrasi teknologi terkini. Selain itu, ke-
berlanjutan program dapat diperkuat melalui penyusunan tindak lanjut berupa pelatihan lanjutan, mentoring
proyek nyata, maupun kolaborasi dengan mitra industri. Dengan pendekatan tersebut, pelatihan UI/UX tidak
hanya meningkatkan kemampuan teknis mahasiswa, tetapi juga memperluas kesiapan mereka dalam meng-
hadapi tantangan dunia kerja dan ekosistem industri kreatif digital yang terus berkembang.

4. HASIL PENGABDIAN
Penelitian pengabdian kepada masyarakat ini menyimpulkan bahwa pelatihan UI/UX design berbasis

praktik yang sederhana dan aplikatif terbukti efektif dalam meningkatkan kompetensi digital mahasiswa bis-
nis digital, khususnya dalam pemahaman konsep UI/UX, keterampilan perancangan antarmuka, serta kemam-
puan mengembangkan prototipe produk digital yang berorientasi pada pengguna. Kebaruan (novelty) utama
dari kegiatan ini terletak pada integrasi pendekatan pembelajaran berbasis praktik, project-based learning, dan
pengabdian kepada masyarakat dalam satu model pelatihan UI/UX yang kontekstual dan mudah direplikasi,
sehingga tidak hanya berfokus pada transfer pengetahuan teknis, tetapi juga pada penguatan pola pikir desain
(design thinking) dan kesiapan industri mahasiswa. Model pelatihan ini menunjukkan bahwa pengembangan
kompetensi UI/UX tidak harus selalu kompleks, namun dapat dilakukan secara bertahap dan efektif melalui
pendekatan pembelajaran yang berorientasi pada pengalaman langsung.

Gambar 4. Pelaksanaan dan hasil kegiatan pelatihan UI/UX di laboratorium komputer

Tingkat keterlibatan dan partisipasi aktif peserta selama sesi praktik pelatihan UI/UX juga terlihat pada
Gambar 4. Dengan menggunakan perangkat laptop dan komputer untuk mengembangkan desain antarmuka se-
cara langsung, baik secara individu maupun kolaboratif. Suasana pembelajaran yang interaktif ini menunjukkan
keberhasilan penerapan pendekatan project-based learning dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan
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peserta. Selain itu, aktivitas yang ditunjukkan pada Gambar 4 juga memperkuat hasil evaluasi bahwa pelati-
han mampu meningkatkan kompetensi digital mahasiswa, khususnya dalam aspek desain dan pengembangan
produk digital berbasis pengguna.

Gambar 5. Hasil implementasi desain UI/UX sebelum dan sesudah pelatihan

Gambar 5 menunjukkan perbandingan desain antarmuka digital produk sebelum dan sesudah pelak-
sanaan pelatihan UI/UX Design bagi mahasiswa Bisnis Digital. Pada bagian before, tampilan antarmuka masih
terlihat sederhana dengan tata letak yang kurang terstruktur, pemilihan warna dan tipografi yang belum konsis-
ten, serta navigasi yang kurang optimal sehingga pengalaman pengguna belum maksimal. Setelah mengikuti
pelatihan, pada bagian after terlihat adanya peningkatan kualitas desain yang lebih modern, rapi, dan responsif.
Perubahan tersebut mencakup penggunaan warna yang lebih harmonis, hierarki informasi yang jelas, navigasi
yang lebih mudah dipahami, serta tampilan visual yang lebih menarik dan profesional. Hasil ini menunjukkan
bahwa pelatihan UI/UX Design mampu meningkatkan kompetensi mahasiswa dalam mengembangkan desain
produk digital yang lebih efektif dan berorientasi pada kebutuhan pengguna.

Berdasarkan tujuan dan pertanyaan penelitian, dapat disimpulkan bahwa pendekatan pelatihan UI/UX
berbasis praktik mampu menjembatani kesenjangan antara pembelajaran teoretis di perguruan tinggi dan ke-
butuhan keterampilan praktis industri digital. Mahasiswa menunjukkan peningkatan kreativitas, kemampuan
berpikir kritis, kolaborasi, serta pemahaman terhadap prinsip user-centered design. Namun demikian, peneli-
tian ini memiliki beberapa keterbatasan, antara lain cakupan peserta yang masih terbatas pada satu kelompok
mahasiswa bisnis digital, durasi pelatihan yang relatif singkat, serta belum dilakukannya pengukuran dampak
jangka panjang terhadap kesiapan kerja atau kinerja profesional mahasiswa. Keterbatasan ini membuka ruang
pengembangan penelitian lanjutan yang lebih komprehensif.

Sebagai saran dan arah future research, penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan
model pelatihan UI/UX ini dalam skala yang lebih luas, melibatkan lintas program studi atau kolaborasi dengan
industri digital guna menguji efektivitasnya secara komparatif. Penelitian lanjutan juga dapat mengintegrasikan
metode kuantitatif untuk mengukur pengaruh pelatihan UI/UX terhadap kesiapan kerja, minat kewirausahaan
digital, atau kualitas inovasi produk mahasiswa. Selain itu, eksplorasi penggunaan teknologi lanjutan seperti
usability testing tools, AI-assisted design, atau evaluasi UX berbasis data pengguna nyata dapat menjadi arah
riset masa depan yang relevan, sehingga pengembangan kompetensi UI/UX mahasiswa tidak hanya bersifat
pedagogis, tetapi juga berkontribusi pada penguatan inovasi dan daya saing sumber daya manusia digital se-
cara berkelanjutan.

5. MANAJERIAL IMPLIKASI
Kegiatan pelatihan UI/UX design ini memberikan implikasi manajerial bagi perguruan tinggi dalam

memperkuat kompetensi digital mahasiswa melalui pembelajaran berbasis praktik. Hasil kegiatan menun-
jukkan bahwa pelatihan aplikatif mampu meningkatkan pemahaman konsep, keterampilan teknis, kreativitas,
dan kemampuan pemecahan masalah mahasiswa dalam pengembangan produk digital. Oleh karena itu, pergu-
ruan tinggi perlu mendukung pembelajaran yang lebih relevan dengan kebutuhan industri melalui penyediaan
infrastruktur digital, penguatan kapasitas dosen, dan kolaborasi dengan praktisi industri kreatif. Selain itu, pro-
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gram pengabdian ini menunjukkan bahwa pelatihan UI/UX dapat dikembangkan secara berkelanjutan sebagai
bagian dari penguatan akademik dan profesional mahasiswa, seperti melalui sertifikasi kompetensi maupun
inkubasi proyek digital. Dengan pengelolaan yang terstruktur, kegiatan ini berkontribusi dalam meningkatkan
kualitas lulusan dan daya saing institusi di era ekonomi digital.

6. KESIMPULAN
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa pelatihan sederhana UI/UX design bagi mahasiswa

bisnis digital telah berhasil meningkatkan pemahaman dan keterampilan dasar peserta dalam pengembangan
produk digital yang berorientasi pada pengguna. Melalui pendekatan pembelajaran berbasis praktik, mahasiswa
tidak hanya memperoleh pengetahuan konseptual mengenai prinsip UI/UX, tetapi juga mampu menerapkannya
secara langsung melalui proses perancangan, pembuatan prototipe, dan evaluasi desain. Hal ini menunjukkan
bahwa pelatihan berbasis pengalaman efektif dalam menjembatani kesenjangan antara pembelajaran teoretis
dan kebutuhan industri digital.

Pelaksanaan program ini juga menunjukkan bahwa integrasi kegiatan pengabdian kepada masyarakat
dengan pengembangan kompetensi digital memberikan dampak positif terhadap kesiapan mahasiswa meng-
hadapi tantangan transformasi digital. Peningkatan kreativitas, kemampuan berpikir kritis, serta pemahaman
terhadap kebutuhan pengguna menjadi indikator penting keberhasilan kegiatan ini. Selain itu, program ini
berkontribusi dalam mendukung tujuan pembangunan berkelanjutan, khususnya dalam peningkatan kualitas
pendidikan dan penguatan sumber daya manusia yang adaptif terhadap perkembangan teknologi.

Secara keseluruhan, pelatihan UI/UX design ini membuktikan bahwa program pengabdian kepada
masyarakat dapat berperan strategis dalam mendukung pengembangan kompetensi mahasiswa dan relevansi
pendidikan tinggi dengan kebutuhan dunia kerja. Dengan pengelolaan yang terstruktur dan berkelanjutan,
kegiatan serupa berpotensi dikembangkan sebagai model pelatihan digital yang inovatif dan aplikatif, sekaligus
memperkuat peran perguruan tinggi dalam menciptakan lulusan yang kompeten, kreatif, dan berdaya saing di
era ekonomi digital.
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