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Abstract 

Figma is a design tool that is usually used to create mobile, desktop, website and other applications. 

Figma can be used on Windows, Linux or Mac operating systems by connecting to the internet. Generally, 

Figma is widely used by someone who works in the field of UI/UX, web design and other similar fields. 

UI and UX stands for User Interface and User experience, which is a visual display in an application or 

digital marketing tool in the form of a website that can enhance brand owned by a business or company. In 

the 5.0 era, the introduction of the figma application in creating interactive content is very necessary 

because it is very related to this all-digital era. The purpose of this community service is to educate 

knowledge about the introduction of the FIGMA application which is used in building an interactive user 

interface and user experience (UX) for students of SMP PGRI PARUNG PANJANG. The method used in 

this PKM is in the form of seminars or practice. From this dedication it can be concluded that the students 

participating in the PKM were able to understand the material presented. 
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Abstrak 
Figma adalah salah satu design tool yang biasanya digunakan untuk membuat tampilan aplikasi 

mobile, desktop, website dan lain-lain. Figma bisa digunakan di sistem operasi windows, linux ataupun 
mac dengan terhubung ke internet. Umumnya Figma banyak digunakan oleh seseorang yang bekerja 
dibidang UI/UX, web design dan bidang lainnya yang sejenis.UI dan UX adalah singakatan dari User 
Interface dan User experience yakni merupakan sebuah tampilan visual dalam sebuah aplikasi atau alat 
pemasaran digital dalam bentuk website yang dapat meningkatkan brand yang dimiliki oleh bisnis atau 
perusahaan. Di era 5.0 pengenalan aplikasi figma dalam pembuatan content interaktif sangat diperlukan 
karena sangat berhubungan dengan era serba digital ini. Tujuan dari pengabdian Kepada Masyarakat ini 
adalah mengedukasi pengetahuan mengenai pengenalan aplikasi FIGMA yang digunakan dalam 
membangun tampilan antarmuka (user interface) dan user experience (UX) yang interaktif kepada siswa 
siswi SMP PGRI PARUNG PANJANG. Metode yang digunakan dalam PKM ini berbentuk seminar atau 
praktek. Dari pengabdian ini bisa disimpulkan bahwa  siswa siswi peserta pkm mampu memahami materi 
yang disampaikan. 

Kata Kunci : Figma; UI/UX; Content Interaktif 

 

1. PENDAHULUAN 

SMP PGRI Parung Panjang adalah SMP  

yang tergeletak di Kabupaten  Bogor. Dikarenakan 

di mana teknologi digital semakin mendominasi 

kehidupan sehari-hari, penting bagi individu dan 

organisasi untuk terus beradaptasi dengan 

perubahan tersebut. Salah satu aspek penting dalam 

era ini adalah kemampuan untuk menciptakan 

konten yang interaktif, menarik, dan memenuhi 

kebutuhan pengguna. Dalam konteks ini 

penggunaan aplikasi desain grafis (figma) menjadi 

kunci dalam menghasilkan content yang interaktif 

dan menarik bagi siswa/siswi SMP PGRI Parung 

Panjang. Figma adalah salah satu tools atau 

aplikasi desain yang dapat digunakan pada 

windows untuk membuat prototype aplikasi serta 

mailto:Msuparman409@gmail.com
mailto:rosadamita12@gmail.com
mailto:lutfimuhamad@gmail.com
mailto:kameliaputri@gmail.com
mailto:fauziahsyabanniah@gmail.com
mailto:Romadhonharis1999@gmail.com
mailto:Rfathan84@gmail.com
mailto:Ibraalvaro7@gmail.com
mailto:Dosen02354@unpam.ac.id


Abdi Jurnal Publikasi ISSN : 2963-3486  

Vol. 1, No. 6, Juni 2023 (552-555) 

 

https://jurnal.portalpublikasi.id/index.php/AJP/index 553 

 

Kepuasan terhadap pelaksanaan PKM 

berbagai desain lainnya. Umumnya Figma banyak 

digunakan oleh seseorang yang bekerja dibidang 

UI/UX, web design dan bidang lainnya yang 

sejenis. UI dan UX adalah singkatan dari User 

Interface dan User experience yakni merupakan 

sebuah tampilan visual dalam sebuah aplikasi atau 

alat pemasaran digital dalam bentuk website yang 

dapat meningkatkan brand yang dimiliki oleh 

bisnis atau perusahaan [1]. 

Memperkenalkan sejak dini kepada 

siswa/siswi, kami berkontribusi dan bertujuan 

untuk memberikan pengetahuan mengenai 

pengenalan aplikasi Figma kepada siswa/siswi 

SMP PGRI Parung Panjang, karena itu kami 

Mahasiswa Universitas Pamulang memberikan 

Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) dengan 

upaya Meningkatkan Pengetahuan Teknologi SMP 

PGRI Parung Panjang melalui edukasi tentang 

Aplikasi Figma [2]. 

 

2. METODE 

  Metode pelaksanaan dalam kegiatan PKM 

ini adalah dengan memberikan praktek serta 

implementasi penggunaan aplikasi Figma kepada 

para siswa/siswi. Kami juga menggunakan 

presentasi melalui Power Point sebagai bahan ajar 

untuk siswa/siswi [3]. 

   Pada tahap awal sebelum mahasiswa 

Teknik Informatika Universitas Pamulang 

melakukan penjelasan mengenai Aplikasi Figma 

secara rinci. Mahasiswa melakukan survei terlebih 

dahulu dengan menanyakan pengetahuan 

siswa/siswi tentang judul dan materi yang 

disampaikan. Setelah itu  dilanjutkan dengan 

memberikan penjelasan tentang definisi, fungsi 

serta penggunaan aplikasi Figma. Selain itu 

mahasiswa juga membahas tentang UI/UX dan 

seputar teknologi desain grafis. Pada tahap 

penyampaian materi ini kami melakukan presentasi 

menggunakan Power Point untuk menjelaskan 

kepada para siswa/siswi agar lebih menarik dan 

mudah untuk dimengerti serta tidak monoton, 

selain itu kami juga mengadakan beberapa kali ice 

breaking disela  penjelasan materi [4]. 

Agar dapat mengetahui seberapa tingkat 

pemahaman para siswa/siswi terhadap penjelasan 

yang telah disampaikan, pada tahap akhir ini kami 

melakukan serangkaian pertanyaan serta 

memberikan reward bagi siapa saja yang mampu 

menjawab beberapa pertanyaan yang telah di 

sediakan dan juga yang bertanya tentang materi 

yang disampaikan. Selanjutnya kami juga 

melakukan evaluasi terhadap beberapa siswa/siswi 

tentang presentasi yang kami berikan, juga 

bagaimana kesan serta saran yang ingin 

disampaikan dan memberikan kuesioner terhadapat 

pelaksanaan kegiatan, kesesuaian materi, kepuasan 

terhadap pelaksanaan PKM, dan kebermanfaatan 

PKM [5]. 

 

3. HASIL 

Hasil evaluasi pendahuluan yang telah 

dilakukan oleh team PKM UNPAM Teknik 

Informatika terhadap kebutuhan siswa yang ada di 

SMP PGRI Parung Panjang mengenai Aplikasi 

Figma membuat content lebih Interaktif di Era 

Society 5.0 adalah sebagai berikut [6]:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gbr 1. Diagram Survei Materi  

 

respon terhadap dari sejumlah peserta 

terhadap pelaksanaan kegiatan, materi yang 

disampaikan dan kebermanfaatan kegiatan 

Pengabdian Kepada Masyarakat [7]. 
 

4. PEMBAHASAN 

  Kemampuan siswa/siswi dalam 

meningkatkan kreativitas menjadi konten kreator 

dengan menggunakan aplikasi Figma belum 

memadai, terori dan praktek sangat minim, 

sehingga perlu di adakan pelatihan atau workshop 

melalui Pengabdian Masyarakat. 

 Pengabdian masyarakat ini sangat 

bermanfaat dalam menambah wawasan dan 

keahlian kompetensi siswa/siswi SMP PGRI 

Parung Panjang serta dapat membuka peluang bagi 

mereka untuk menjadi content kreator atau 

dibidang desain sebuah content. Pelatihan yang 

telah diberikan terdiri dari pengetahuan tentang apa 

itu figma, cara menggunakan aplikasi Figma, 

pengenalan fitur-fitur yang ada di Figma, 

pengenalan UI/UX, cara mendesain dengan 

UI/UX,  serta pengetahuan tentang Society 5.0 [8].   

 

 

5. KESIMPULAN 

Kesimpulan dari hasil kegiatan Pengabdian 

Kepada Masyarakat (PKM) dengan judul mengenal 
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aplikasi figma untuk membuat content lebih 

interaktif di era society 5.0, dapat disimpulkan 

beberapa hal: 

a. Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat 

(PKM) menjadikan siswa/siswi SMP PGRI 

Parung Panjang dapat mengetahui salah 

satu peran dari teknologi di era sekarang 

ini, serta mampu menggunakan aplikasi 

Figma atau mendesain UI/UX. 

b. Mengembangkan dan melatih kemampuan 

siswa/siswi yang nantinya diharapkan 

menjadi salah satu membuka peluang bagi 

mereka untuk menjadi content kreator atau 

dibidang desain sebuah content. 

c. Serta di harapkan setelah kegiatan ini, para 

siswa/siswi SMP PGRI Parung Panjang 

dapat mempelajari lebih lanjut tentang 

aplikasi figma untuk kebutuhan desain 

content serta menggunakan media digital 

ini untuk kedepannya. 

 

UCAPAN TERIMAKASIH 

Ucapan terima kasih kepada SMP PGRI 

Parung Panjang yang telah memfasilitasi sehingga 

PKM ini dapat terlaksana, serta narasumber dan 

seluruh civitas akademika Universitas Pamulang 

yang telah berpartisipasi. 
 

DOKUMENTASI KEGIATAN 

Sebelum pelaksanaan berlangsung diawali 

dengan kegiatan foto bersama antara team dan 

dosen pembimbing seperti terlihat digambar 1. 
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Gambar 2. Foto sebelum pelaksanaan 1  

 

 
Gambar 3. Foto sebelum pelaksanaan 2 

          

  Setelah itu penjelasan materi oleh narasumber          

lanjut sesi tanya jawab dan  juga games. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.Narasumber Memberikan Materi   

  

 
Gambar 5. Sesi tanya jawab  

 
Gambar 6. Games  
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Gambar 7. Penyerahan kenang-kenangan 
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