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Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan memperkenalkan konsep 

dasar antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna atau UI/UX kepada siswa 

sekolah dasar serta melatih mereka menerjemahkan kebutuhan pengguna ke dalam 

rancangan aplikasi pembelajaran. Pelatihan melibatkan 32 siswa kelas V SDN 1 

Sukarame berusia 10–11 tahun. Pendekatan Design Thinking diadaptasi melalui 

lokakarya partisipatif berbasis proyek yang mencakup identifikasi masalah belajar, 

perumusan kebutuhan pengguna, pengembangan ide, dan pembuatan prototipe 

kertas. Evaluasi dilakukan secara deskriptif melalui perbandingan skor tes awal dan 

tes akhir serta penilaian prototipe. Rata-rata skor tes meningkat sebesar 31,2 poin, 

dari 52,4 menjadi 83,6. Indikator perancangan antarmuka mencatat kenaikan 

terbesar sebesar 39 poin, sedangkan indikator tata letak mencatat kenaikan terkecil 

sebesar 23 poin. Pada penilaian prototipe, kreativitas dan daya tarik memperoleh 

skor tertinggi sebesar 86, sementara tata letak dan penempatan elemen memperoleh 

skor terendah sebesar 65. Hasil ini menunjukkan bahwa prototipe kertas dapat 

digunakan untuk memperkenalkan perancangan antarmuka di sekolah dasar 

sekaligus mengidentifikasi kebutuhan pendampingan, terutama dalam menyusun 

tata letak. Evaluasi satu kelompok tanpa pembanding membatasi atribusi kenaikan 

skor pada pelatihan. 

This community outreach program aimed to introduce elementary school students to 

the fundamentals of user interface and user experience design and help them translate 

user needs into designs for educational applications. The workshop involved 32 fifth-

grade students aged 10–11 at SDN 1 Sukarame. Design Thinking was adapted for 

this age group through a participatory, project-based workshop in which students 

identified learning problems, defined user needs, generated ideas, and built paper 

prototypes. The evaluation used descriptive comparisons of pretest and posttest 

scores and an assessment of the prototypes. The mean test score increased by 31.2 

points, from 52.4 to 83.6. Interface design showed the largest gain of 39 points, while 

layout showed the smallest gain of 23 points. Creativity and visual appeal received 

the highest prototype score of 86, whereas layout and element placement received 

the lowest score of 65. These findings suggest that paper prototyping can introduce 

elementary school students to interface design and help identify where they need 

further guidance, particularly in organizing interface elements. The single-group 

design without a comparison group limited causal attribution of the score gains to 

the workshop. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan besar dalam berbagai aspek 

kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Anak-anak sekolah dasar saat ini tidak hanya menjadi pengguna 

teknologi, tetapi juga perlu dibekali kemampuan berpikir kreatif, kritis, dan mampu menghasilkan solusi 

terhadap permasalahan yang ada di sekitarnya. Kemampuan kreativitas dan problem solving menjadi 

kompetensi penting yang perlu dikembangkan sejak pendidikan dasar untuk menghadapi tantangan era 

digital dan Revolusi Industri 4.0 ( Yudiana et al., 2024; Lingga et al., 2025). Oleh karena itu, diperlukan 

kegiatan edukatif yang tidak hanya mengenalkan teknologi sebagai alat konsumsi, tetapi juga sebagai 

sarana untuk berkreasi dan berinovasi. 

Salah satu kompetensi yang relevan dengan kebutuhan abad ke-21 adalah kemampuan Design 

Thinking. Pendekatan ini mengajarkan peserta didik untuk memahami permasalahan, mengidentifikasi 

kebutuhan pengguna, menghasilkan ide, dan membuat solusi dalam bentuk prototipe sederhana. 

Penelitian (Yalçın & Erden, 2021) menunjukkan bahwa aktivitas pembelajaran berbasis Design 

Thinking mampu meningkatkan kreativitas dan kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Hasil 

penelitian (Liu & Li, 2023) juga menunjukkan bahwa integrasi Design Thinking dalam pembelajaran 

memberikan lingkungan yang kondusif untuk mengembangkan kreativitas siswa. Selain itu, penelitian 

(Noh & Lee, 2025) membuktikan bahwa aktivitas Design Thinking memberikan pengaruh positif 

terhadap peningkatan kreativitas peserta didik sejak usia dini. 

Di sisi lain, konsep User Interface dan User Experience semakin penting dalam pengembangan 

produk digital (Anggia, Abdurachman, et al., 2026). Meskipun umumnya dikenalkan pada jenjang 

pendidikan yang lebih tinggi, konsep dasar UI/UX dapat disampaikan kepada siswa sekolah dasar 

melalui kegiatan yang sederhana dan menyenangkan. Melalui pengenalan UI/UX, siswa dapat 

memahami bagaimana sebuah aplikasi dirancang agar mudah digunakan, menarik, dan sesuai dengan 

kebutuhan penggunanya. kegiatan ini terletak pada adaptasi materi UI/UX yang umumnya 

diperuntukkan bagi mahasiswa atau siswa sekolah menengah menjadi aktivitas pembelajaran kreatif 

yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar (Anggia, Rachmanda, et al., 2026). Penelitian 

(Jung et al., 2025) menunjukkan bahwa aspek User Experience memiliki peran penting dalam 

meningkatkan pengalaman pengguna pada aplikasi edukasi anak sehingga pemahaman mengenai UI/UX 

menjadi relevan untuk dikenalkan sejak dini. 

Hasil wawancara awal menunjukkan bahwa sekolah belum pernah melaksanakan pelatihan 

desain antarmuka maupun Design Thinking bagi siswa. Pembelajaran teknologi masih berorientasi pada 

penggunaan perangkat digital sebagai media konsumsi, bukan media kreasi. Kondisi ini menyebabkan 

rendahnya kesempatan siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir desain dan kreativitas 

berbasis teknologi. Maka kesempatan untuk mengenal proses kreatif di balik pengembangan sebuah 

aplikasi masih sangat terbatas. Kondisi ini menunjukkan perlunya kegiatan yang dapat mengarahkan 

siswa menjadi lebih aktif, kreatif, dan produktif dalam memanfaatkan teknologi. (Aini Ochtafiya et al., 

2025) menyatakan bahwa pengembangan pembelajaran berbasis Design Thinking diperlukan untuk 

meningkatkan kreativitas siswa sekolah dasar. Temuan tersebut diperkuat oleh (Rudin et al., 2021) yang 

menjelaskan bahwa aktivitas pembelajaran berbasis proyek mampu meningkatkan kreativitas siswa 

secara lebih baik dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Sebagai solusi, kegiatan pengabdian ini dirancang dalam bentuk pelatihan dasar UI/UX berbasis 

Design Thinking. Pelatihan akan dilaksanakan melalui metode yang interaktif dan sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar (Sari et al., 2022). Peserta akan diajak mengenali masalah sederhana 

dalam proses belajar, menuangkan ide solusi, serta merancang tampilan media belajar digital yang 

menarik dan mudah digunakan. Pendekatan ini sejalan dengan penelitian (Çavuş et al., 2025) yang 

menunjukkan bahwa pendekatan berbasis desain dapat meningkatkan kreativitas, kemampuan berpikir 

kritis, dan kepercayaan diri siswa dalam menyelesaikan masalah. Selain itu, penelitian (Fa’iqoh et al., 

2025) menunjukkan bahwa pendekatan problem solving dalam pembelajaran berpengaruh positif 

terhadap peningkatan kreativitas siswa sekolah dasar. 

Luaran utama dari kegiatan ini adalah paper prototype yang dibuat oleh siswa. Paper prototype 

dipilih karena mudah dipahami, tidak memerlukan perangkat khusus, serta mampu membantu siswa 

memvisualisasikan ide-ide mereka dalam bentuk rancangan antarmuka aplikasi sederhana. menjelaskan 

bahwa pendekatan open ended prototyping mampu mendorong kreativitas, motivasi, dan kepercayaan 
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diri peserta didik dalam proses desain (Soomro et al., 2025). Selain itu, proses merancang produk digital 

dapat meningkatkan kreativitas siswa secara signifikan (Bulut et al., 2022). Oleh karena itu, penggunaan 

paper prototype dinilai tepat sebagai media pembelajaran yang dapat membantu siswa menuangkan ide 

secara visual dan sistematis. 

Dengan demikian, Program ini terletak pada tiga aspek utama untuk siswa SDN 1 Sukarame. 

Pertama, adaptasi konsep User Interface (UI) dan User Experience (UX) yang umumnya diajarkan pada 

jenjang pendidikan menengah dan perguruan tinggi menjadi materi yang sesuai dengan karakteristik 

siswa sekolah dasar. Kedua, integrasi pendekatan Design Thinking dengan pengenalan UI/UX untuk 

mendorong siswa berperan tidak hanya sebagai pengguna teknologi tetapi juga sebagai perancang solusi 

digital. Ketiga, penggunaan paper prototype sebagai media low-cost prototyping yang memungkinkan 

siswa memahami proses perancangan aplikasi tanpa memerlukan perangkat lunak khusus maupun 

kemampuan teknis. 

METODE 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di SDN 1 Sukarame dengan sasaran 

32 siswa kelas V berusia 10-11 tahun. Metode yang digunakan meliputi Design Thinking, Workshop, 

Participatory Learning, dan Project-Based Learning, yang dipilih untuk mendorong keterlibatan aktif 

siswa dalam memahami konsep dasar UI/UX sekaligus mengembangkan kreativitas melalui 

perancangan media belajar digital. 

Pelaksanaan kegiatan diawali dengan observasi dan identifikasi kebutuhan peserta melalui 

diskusi dengan pihak sekolah dan pengamatan terhadap penggunaan teknologi oleh siswa, dilanjutkan 

dengan persiapan materi pelatihan yang mencakup pengenalan dasar UI/UX, Design Thinking, dan 

media pendukung pembuatan paper prototype. Tahap pelaksanaan kemudian terdiri atas delapan 

langkah:  

1. Observasi kebutuhan : Mengidentifikasi kondisi, karakteristik, dan pemahaman awal siswa terkait 

aplikasi digital. 

2. Persiapan materi : enyiapkan materi UI/UX, Design Thinking, lembar kerja, dan media paper 

prototype. 

3.  Pengenalan UI/UX dan Design Thinking : Mengenalkan konsep dasar UI/UX, elemen antarmuka, 

dan tahapan Design Thinking melalui contoh aplikasi yang familiar bagi siswa. 

4. Empathize : Siswa mengamati aplikasi yang digunakan dan mengidentifikasi pengalaman serta 

kebutuhan pengguna. 

5. Define : Siswa menentukan masalah atau bagian aplikasi yang ingin diperbaiki.  

6. Ideate : Siswa mengembangkan ide dan membuat sketsa solusi desain. 

7.  Pembuatan paper prototype : Siswa membuat rancangan aplikasi menggunakan kertas, kemudian 

mencoba dan memperoleh umpan balik dari teman. 

8.  Evaluasi kegiatan : Mengukur pemahaman siswa melalui pre-test dan post-test serta menilai kualitas 

paper prototype. 

Karena konsep Design Thinking dan UI/UX pada dasarnya dirancang untuk peserta didik pada 

jenjang yang lebih tinggi, tim pelaksana melakukan penyederhanaan bahasa dan aktivitas pada setiap 

tahap agar sesuai dengan karakteristik kognitif dan rentang fokus anak usia 10-11 tahun. Tabel 1 

merangkum adaptasi yang dilakukan pada setiap tahap. 

Tabel 1. Tahapan design thinking 

Design 

Thinking 

Istilah Sedehana 

untuk siswa 

Aktivitas yang dilakukan Media/alat bantu 

Empati “Kenali Aplikasi 

Favoritmu” 

Memilih dan mengamati 

aplikasi yang sering digunakan. 

Lembar kerja, screenshot 

Define “Apa yang Ingin 

Kamu Perbaiki?” 

Menentukan bagian aplikasi 

yang ingin diperbaiki. 

Lembar kerja, sticky notes 

Ideate “Gambarkan 

Idemu” 

Membuat beberapa ide tampilan 

aplikasi. 

Kertas, pensil, spidol 

Prototype “Buat Aplikasi di 

Kertas” 

Membuat beberapa halaman 

aplikasi menjadi paper 

prototype. 

Kertas, template, alat 

gambar 
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Penyederhanaan tersebut penting dilakukan mengingat siswa sekolah dasar umumnya berada 

pada tahap operasional konkret, sehingga instruksi yang bersifat abstrak perlu diterjemahkan ke dalam 

aktivitas visual, naratif, dan langsung dapat dikerjakan dengan tangan. Setiap kelompok didampingi oleh 

fasilitator untuk memastikan pemahaman instruksi pada setiap tahap sebelum berpindah ke tahap 

berikutnya. Hasil paper prototype yang telah dibuat kemudian diperlihatkan oleh setiap kelompok 

kepada peserta lain dan tim pelaksana untuk memperoleh masukan serta melakukan refleksi bersama. 

Evaluasi dilakukan menggunakan pre-test dan post-test, lembar observasi, serta penilaian hasil 

paper prototype. Indikator keberhasilan program meliputi meningkatnya pemahaman siswa mengenai 

UI/UX dan Design Thinking, meningkatnya kreativitas dalam menghasilkan ide, serta kemampuan 

siswa dalam membuat paper prototype media belajar digital. Data yang diperoleh dianalisis secara 

deskriptif dengan membandingkan hasil sebelum dan sesudah pelatihan untuk melihat perubahan 

pengetahuan dan kreativitas peserta. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan pelatihan dasar UI/UX berbasis Design Thinking dilaksanakan di SDN 1 Sukarame 

dengan melibatkan 32 siswa kelas V yang berusia 10–11 tahun. Kegiatan dilaksanakan melalui tahapan 

empathize, define, ideate, dan prototype yang dirancang untuk memperkenalkan konsep dasar UI/UX 

sekaligus mengembangkan kreativitas siswa dalam merancang solusi digital sederhana. Pada tahap 

empathize, siswa melakukan identifikasi berbagai aplikasi yang sering dipakai proses kegiatan sehari-

hari. Selanjutnya pada tahap define, siswa merumuskan kebutuhan pengguna berdasarkan hasil 

identifikasi masalah yang telah dilakukan. Tahap ideate digunakan untuk menghasilkan gambaran ide 

aplikasi, sedangkan tahap prototype digunakan untuk memvisualisasikan solusi tersebut dalam bentuk 

paper prototype aplikasi sebagai pembelajaran. 

untuk menilai perubahan pemahaman dasar perancangan antarmuka, dilakukan evaluasi 

menggunakan instrumen pre-test dan post-test yang terdiri atas 5 indikator pertanyaan mengenai konsep 

dasar UI, UX dan Design Thinking 

Tabel 2. Hasil Pre-test dan Post-Test 

No. Indikator Pre-test Post-test Peningkatan 

1. Mengenal UI 52,3 84,7 +32,4 

2. Elemen UI 55,7 87,3 +31,6 

3. Tombol & 

ikon 

58,0 88,0 +30,0 

4. Layout 49,7 72,7 +23,0 

5. Rancangan UI 46,3 85,3 +39,0 

Rata-rata  52,4 83,6 +31,2 

 

Berdasarkan hasil evaluasi pada Tabel 2. rata-rata skor meningkat dari 52,4 menjadi 83,6, atau 

naik 31,2 poin. Peningkatan tertinggi terjadi pada kemampuan merancang UI (+39,0). Namun, siswa 

masih mengalami kesulitan dalam menentukan penempatan dan susunan elemen UI (layout), sehingga 

indikator layout menunjukkan peningkatan paling rendah (+23,0). Selain peningkatan pengetahuan, 

keberhasilan program juga diukur melalui kualitas paper prototype yang dihasilkan peserta. 

 

Tabel 3. Hasil penilaian paper prototype 

No. Indikator Nilai Kategori 

1. Layout & Penempatan 65,0 Cukup 

2. Kejelasan Elemen UI 81,0 Baik 

3. Navigasi 74,0 Baik 

4. Konsistensi Desain 72,0 Baik 

5. Kreativitas & Daya Tarik 86,0 Sangat Baik 

Rata-rata  75,6 Baik 
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Bersasarkan hasil penilaian paper prototype pada Tabel 3. memperoleh rata-rata 75,6 dan berada 

pada kategori baik. Kreativitas dan daya tarik menjadi aspek tertinggi 86, sedangkan layout dan 

penempatan merupakan aspek terendah 65. Hal ini menunjukkan bahwa siswa mampu menghasilkan 

desain yang kreatif, tetapi masih memerlukan pendampingan dalam menyusun elemen UI secara 

terstruktur. 

 
Gambar 1. Kegiatan Materi UI/UX 

 

 
Gambar 2. Hasil Paper Prototype Peserta 

Hasil menunjukkan rata-rata pemahaman siswa meningkat dari 52,4 menjadi 83,6 atau naik 31,2 

poin. Peningkatan terbesar terdapat pada kemampuan merancang UI sebesar 39 poin, menunjukkan 

bahwa pembelajaran berbasis paper prototype membantu siswa memahami dan menerapkan konsep UI 

secara lebih konkret. 

Namun, kualitas paper prototype memiliki rata-rata 75,6 lebih rendah dibandingkan hasil post-

test. Kesenjangan ini menunjukkan bahwa siswa lebih cepat memahami konsep dibandingkan 

menerapkannya dalam desain. Aspek layout dan penempatan menjadi tantangan utama, dengan nilai 

terendah 65 Sebaliknya, kreativitas dan daya tarik memperoleh nilai tertinggi 86. Temuan ini 

menunjukkan bahwa pembelajaran selanjutnya perlu lebih menekankan latihan layout, navigasi, dan 

proses iterasi melalui pembuatan, pengujian, serta perbaikan desain. 

SIMPULAN 

Setelah mengikuti pelatihan UI/UX berbasis Design Thinking, rata-rata skor pemahaman 32 

siswa kelas V SDN 1 Sukarame meningkat sebesar 31,2 poin, dari 52,4 menjadi 83,6. Pada prototipe 

kertas, kreativitas dan daya tarik memperoleh skor tertinggi sebesar 86,0, sedangkan tata letak dan 

penempatan elemen memperoleh skor terendah sebesar 65,0. Temuan ini menunjukkan bahwa prototipe 

kertas dapat digunakan untuk memperkenalkan perancangan antarmuka di sekolah dasar sekaligus 
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mengidentifikasi aspek yang memerlukan pendampingan. Karena evaluasi melibatkan satu kelompok 

tanpa pembanding, kenaikan skor belum dapat diatribusikan secara kausal pada pelatihan. Pelatihan 

lanjutan dapat memprioritaskan latihan tata letak melalui perancangan, uji coba dengan teman 

sebaya,dan revisi. 
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