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Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana 
pemahaman konsep desain antarmuka pengguna (UI) dan 
pengalaman pengguna (UX) dapat berkontribusi dalam 
mengembangkan kreativitas dan keterampilan digital remaja 
awal usia 13 hingga 15 tahun. Fokus kajian ini adalah pada 
Generasi Z yang tumbuh berdampingan dengan teknologi 
digital, serta bagaimana pembelajaran UI/UX dapat menjadi 
sarana edukatif yang inovatif. Metode yang di gunakan adalah 
studi literatur terhadap artikel-artikel ilmiah yang relevan pada 
rentang tahun 2015 sampai 2025. Hasil telaah menunjukkan 
bahwa pendekatan berbasis prinsip UI/UX mampu 
memperkaya pengalaman belajar, meningkatkan kreativitas, 
dan menumbuhkan kepercayaan diri serta kemampuan 
kolaboratif remaja. Pembelajaran UI/UX juga membuka 
peluang bagi remaja awal untuk lebih siap menghadapi 
tantangan dunia digital dan masa depan yang berbasis 
teknologi.    
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi digital termasuk internet, telah mengubah berbagai aspek kehidupan 

manusia, mulai dari cara berinteraksi hingga aktivitas ekonomi (Haryuda, D., Asfi, M., & 

Fahrudin, R., 2021). Pesatnya kemajuan teknologi setiap tahun menjadikan pekerjaan yang 

dilakukan manusia menjadi mudah dan memunculkan peluang-peluang baru yang belum pernah 

ada sebelumnya. Berdasarkan survei yang dilakukan oleh Asosiasi Penyeleggara Jasa Internet 

Indonesia, pertumbuhan pengguna internet di pulau jawa sekitar 51% dari total penduduk 

Indonesia.  

Kondisi ini memberikan peluang besar bagi remaja awal, khususnya Generasi Z, untuk 

mengembangkan potensi dan keterampilan mereka. Remaja Merupakan bagian dari Generasi 

yang paling dekat dengan teknologi dan perkembangannya. Remaja Awal pada Generasi Z 

memiliki peluang untuk memanfaatkan perkembangan teknologi (Budiman, D., Biantara, I. G. 

D. O., & Permatasari, D. N. C., 2023). Berdasarkan survei APJII tahun 2024, jumlah pengguna 

internet di Indonesia dari kalangan anak-anak dan remaja diperkirakan mencapai sekitar 96 juta 

orang, dengan sekitar 20 juta di antaranya merupakan anak usia di bawah 12 tahun. Angka ini 

melonjak secara signifikan dibandingkan penelitian yang dilakukan UNICEF dan MenKomInfo 

pada Tahun 2015, yakni pengguna Internet di Indonesia, yang berasal dari anak-anak dan remaja 

diprediksi sekitar 30 juta pengguna (Pratiwi, N. & Pritanova, N, 2017). Maraknya pengguna 

internet pada saat ini diharapkan mereka dapat memberikan kontribusi positif secara langsung 

maupun tidak langsung bagi diri sendiri ataupun untuk orang lain, dengan meningkatkan 

kemampuan yang berpacu pada UI/UX Design dan diharapkan bagi remaja awal Generasi Z 

dapat mempunyai kontribusi dalam menghadapi semua tantangan Nasional ataupun 

Internasional. 

Kemajuan teknologi yang pesat turut menjadi sorotan dalam penelitian Juniarty, Asariunnazwa, 

dan Rachman (2024), yang menegaskan bahwa literasi digital merupakan salah satu pilar utama 

pendidikan abad ke-21, khususnya dalam mendukung pencapaian Sustainable Development 

Goals (SDGs) 2030. Generasi Z dinilai memiliki potensi besar dalam mengembangkan etika 

digital, tanggung jawab dalam penggunaan teknologi, serta kemampuan berpikir kritis. Namun 

demikian, generasi ini juga menghadapi berbagai tantangan, seperti kecanduan media sosial, 

rendahnya kesadaran terhadap privasi digital, dan adanya kesenjangan digital antarwilayah. Oleh 

karena itu, sangat penting bagi dunia pendidikan untuk merespons kebutuhan tersebut melalui 

penerapan strategi literasi digital yang relevan dan sesuai dengan konteks sosial dan kultural 

peserta didik. 

Remaja awal Generasi Z dikenal sebagai generasi pertama yang sepenuhnya tumbuh dalam era 

internet, berbeda dengan Generasi Y yang berperan sebagai generasi transisi dari teknologi 

konvensional ke era digital. Karakteristik Generasi Z cenderung menunjukkan ketertarikan tinggi 

terhadap teknologi, fleksibilitas dalam adaptasi digital, kecerdasan dalam penggunaan perangkat, 

serta sikap terbuka terhadap keberagaman, namun Generasi ini juga cenderung menyukai budaya 

instan dan cepat, yang berdampak pada rendahnya kesadaran terhadap isu privasi digital, 

sebagaimana tercermin dari kebiasaan mereka membagikan informasi pribadi secara terbuka di 

media sosial  (Rastati. R, 2018). Setiap Individu pada tahap remaja awal umur 13 sampai dengan 
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15 Tahun pada umumnya sudah mempunyai smartphone yang memiliki terdapat berbagai 

aplikasi seperti media sosial, game, dll di dalam smartphone mereka. Pemanfaatkan teknologi 

oleh remaja awal umumnya mencakup dengan menggunakan internet sebagai sarana komunikasi 

atau pencarian informasi (Burns, J. M., Davenport, T. A., Durkin, L. A., Luscombe, G. M., & 

Hickie, I. B., 2010). Remaja awal berperan sebagai fondasi penting dalam mencetak generasi 

unggul yang mampu memanfaatkan internet secara produktif dan inovatif guna memenuhi 

kebutuhan perkembangan diri dan masyarakat. 

Meskipun mereka akrab dengan teknologi, masih banyak remaja yang belum dapat memanfaatkan 

internet secara produktif dan kreatif. Banyak dari mereka menggunakan perangkat digital hanya 

sebagai sarana hiburan, tanpa memahami aspek desain dan pengalaman pengguna dalam aplikasi 

yang mereka gunakan. Padahal, keterampilan dalam bidang desain antarmuka pengguna (UI) dan 

pengalaman pengguna (UX) sangat penting untuk mendukung mereka supaya memiliki 

kemampuan kreativitas, berpikir kritis, serta kesiapan menghadapi dunia kerja digital. Banyak dari 

mereka yang merancang aplikasi tanpa mempertimbangkan pengalaman pengguna, sehingga 

menghasilkan desain yang kurang fungsional (Akbar, M. L., Usman, A., & Budiman, A., 2023).  

Remaja awal cenderung memiliki minat yang tinggi terhadap hal-hal yang berkaitan dengan visual 

dan interaktif. Mereka perlu dibekali pengetahuan tentang perkembangan teknologi yang semakin 

pesat sehingga dapat memunculkan kreativitas bagi mereka untuk dapat membangun 

keterampilan dan kemampuan yang inovatif bagi kemajuan bangsa Indonesia, sehingga dapat 

mengurangi pemikiran-pemikiran kurang inovatif dan tidak memiliki kreativitas yang tinggi. 

Oleh karena itu, memperkenalkan konsep UI/UX sejak dini dapat menjadi strategi yang efektif 

dalam menumbuhkan minat belajar berbasis teknologi. Pembelajaran UI/UX tidak hanya 

melatih keterampilan teknis, tetapi juga membentuk cara berpikir sistematis, estetis, dan solutif 

terhadap masalah nyata di dunia digital (Naufal, 2021). 

Penelitian yang dilakukan oleh Hanif et al. (2024) di SMPN 5 Kota Tarakan turut memberikan 

kontribusi penting, dengan menunjukkan bahwa pelatihan literasi digital berbasis praktik seperti 

pengenalan aplikasi desain (misalnya Canva) terbukti efektif dalam membangun kecakapan visual 

dan teknologi pada remaja. Pelatihan ini tidak hanya meningkatkan kemampuan dalam 

menyampaikan ide secara visual dan berpikir kreatif, tetapi juga membantu peserta didik 

memahami dampak positif maupun negatif dari penggunaan teknologi dalam kehidupan sehari-

hari. 

Remaja merupakan kelompok usia yang memiliki energi besar, namun cenderung mengalami 

ketidakstabilan emosi serta belum memiliki kemampuan pengendalian diri yang optimal. Pada 

tahap perkembangan ini, mereka sedang dalam proses pencarian jati diri melalui interaksi sosial, 

khususnya dengan teman sebaya. Dalam kesehariannya, mereka memanfaatkan teknologi dan 

berperan aktif dalam penggunaan media digital. Namun demikian, secara umum, pemahaman 

mereka terhadap literasi digital masih tergolong rendah. Oleh sebab itu, memberikan pemahaman 

yang tepat mengenai pentingnya literasi digital menjadi hal yang sangat krusial dalam membekali 

mereka menghadapi tantangan era digital. 

Dengan demikian, artikel ini bertujuan untuk mengkaji potensi pembelajaran UI/UX dalam 

meningkatkan kreativitas dan keterampilan digital pada remaja awal melalui pendekatan studi 
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literatur. Selain itu, kajian ini juga bertujuan untuk merumuskan rekomendasi penerapan 

pembelajaran UI/UX sebagai salah satu strategi pendidikan inovatif yang selaras dengan 

karakteristik dan kebutuhan Generasi Z. 

Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode pendekatan kajian literatur (literature review) dengan 

pengumpulan data melalui studi pustaka dari berbagai artikel jurnal yang berkaitan dengan 

UI/UX design, literasi digital, kreativitas, remaja awal, dan Generasi Z. Berbagai data yang 

diperoleh lalu dianalisis agar mendapat jawaban atas penelitian yang diajukan. Data ini 

dimaksudkan agar dapat diimplementasikan dalam dunia pendidikan mengenai pemahaman 

UI/UX Design pada usia remaja usia 13 sampai dengan 15 Tahun. Penelitian ini menganalisis 

temuan-temuan dari studi terdahulu yang membahas keterlibatan remaja dalam pengembangan 

aplikasi, serta menilai bagaimana prinsip UI/UX berperan dalam proses tersebut dan mengacu 

pada contoh aplikasi karya remaja yang dibahas dalam jurnal sebelumnya. 

Data yang didapatkan lalu dikumpulkan dari artikel-artikel ilmiah, jurnal nasional dan 

internasional yang diperoleh melalui pencarian dari database yang digunakan yaitu Google 

Scholar. Data yang di gunakan menggunakan tahun terbit dari tahun 2015 hingga 2025 dan 

tersedia versi lengkapnya dan dapat diakses secara publik. Proses analisis dilakukan dengan 

menggunakan pendekatan tematik, yakni mengelompokkan berbagai temuan dari beberapa tema 

utama. Penelitian ini tidak melakukan pengumpulan data primer seperti wawancara atau observasi 

secara langsung, lalu semua data bersifat sekunder dan di gunakan untuk menyusun rekomendasi 

mengenai penerapan prinsip-prinsip UI/UX design dalam konteks pembelajaran kreatif bagi 

remaja awal. 

Hasil analisis literatur kemudian disusun menjadi landasan argumentatif dan teoretis untuk 

menjawab rumusan masalah penelitian, serta memberikan gambaran bagaimana UI/UX desain 

dapat dimanfaatkan sebagai sarana pembelajaran yang efektif, inovatif, dan sesuai dengan 

karakteristik generasi sekarang ataupun selanjutnya. 

 

Hasil dan Pembahasan 

UI (User Interface) adalah media visual yang memungkinkan interaksi antara pengguna dengan 

sistem melalui elemen seperti bentuk, warna, ikon, dan teks yang dirancang secara intuitif 

(Haryuda, D., Asfi, M., & Fahrudin, R., 2021). Sementara itu, UX (User Experience) adalah 

proses meningkatkan kepuasan pengguna website atau aplikasi tertentu melalui kegunaan dan 

kesenangan yang diberikan dalam interaksi antara pengguna dan produk (Akbar, M. L., Usman, 

A., & Budiman, A., 2023). Remaja awal yang mempunyai dasar pengetahuan UI/UX Design 

mereka akan mampu bersaing dengan tantangan yang ada di dunia teknologi saat ini sehingga 

mereka memiliki bekal skill yang dapat diandalkan bagi perusahaan ataupun startup membangun 

sebuah kemajuan yang positif bagi masyarakat. 

Platform digital yang dirancang secara intuitif dan mendukung tidak hanya mendorong eksplorasi 

ide dan ekspresi diri, tetapi juga membantu mengatasi hambatan psikologis seperti rendahnya 
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kepercayaan diri dan tekanan sosial. Proses desain yang mengikuti tahapan Design Thinking 

Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test memungkinkan remaja untuk lebih terlibat dalam 

pengembangan produk yang relevan dengan kebutuhan mereka sendiri (Dzulfikar & Karnita, 

2025). Selain itu, ruang komunitas dan sistem apresiasi menjadi pendorong penting bagi remaja 

untuk terus berkarya dan percaya diri dalam menampilkan hasil karyanya kepada publik. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Agustian dan Dewi pada tanggal 19 Juli 2024 di 

SMPN 2 Kutawaluya membuktikan bahwa sosialisasi UI/UX design menggunakan Figma secara 

langsung dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep desain aplikasi (Agustian & 

Dewi, 2025). Melalui pendekatan interaktif menggunakan presentasi visual dan diskusi langsung, 

para siswa menunjukkan peningkatan kreativitas serta minat dalam bidang desain dan teknologi. 

Kegiatan tersebut tidak hanya meningkatkan kesadaran digital, tetapi juga membangun rasa 

percaya diri siswa untuk mengekspresikan ide-ide visual mereka secara lebih terstruktur. Selain 

itu, setelah mengikuti pembelajaran UI/UX, mereka menunjukkan peningkatan dalam 

kemampuan mempresentasikan ide, mengembangkan desain yang orisinal, serta meningkatnya 

kepercayaan diri saat bekerja dalam tim. Penerapan pembelajaran berbasis proyek dan eksplorasi 

desain turut mendorong remaja untuk aktif menyampaikan gagasan mereka secara kreatif. 

Selaras dengan itu, penelitian yang dilakukan oleh Natsir, Rubini, Ardianto, & Madjid (2022) 

menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran juga memiliki 

kontribusi signifikan dalam meningkatkan literasi digital generasi Z. Dengan integrasi fitur-fitur 

kolaboratif, tampilan visual yang menarik, serta muatan edukatif berbasis teknologi, multimedia 

dapat mendorong siswa untuk aktif berinteraksi dengan konten pembelajaran. Hasil penelitian 

tersebut memperkuat akan pentingnya pengembangan keterampilan digital secara menyeluruh 

melalui media pembelajaran yang inovatif dan relevan dengan kebutuhan generasi saat ini. 

Tahapan Design Thinking seperti empathize, define, ideate, prototype, dan test, membantu tim 

pengembang memahami kebutuhan emosional dan teknis pengguna. Aplikasi yang menerapkan 

desain antarmuka dengan menarik, fitur-fitur interaktif seperti game, serta sistem navigasi yang 

mudah, maka pengguna menjadi lebih tertarik dan merasa puas (Mazaya & Suliswaningsih, 

2023). Penerapan metode ini sangat relevan jika diterapkan juga dalam konteks edukatif remaja 

untuk meningkatkan keterlibatan dan pengalaman belajar mereka melalui desain UI/UX yang 

efektif dan menyenangkan. 

Dalam mendesain UI/UX diperlukan komponen-kompenen pendukung untuk membantu 

mereka mengerjakan proyek ataupun tugas dengan terstruktur dan sistematis. Ketersediaan Alat 

Perangkat Lunak seperti Laptop atau Komputer membantu mereka agar dapat mengerjakan tugas 

proyek UI/UX Design. Selain itu Figma menjadi Pendukung utama bagi para designer UI/UX 

agar dapat mendesign sebuah aplikasi ataupun web secara terhubung dengan internet. Figma 

adalah aplikasi desain yang berbasis cloud dan alat prototyping untuk proyek digital (Akbar, M. 

L., Usman, A., & Budiman, A., 2023). Figma mampu membuat proyek secara daring dengan 

beberapa individu di dalam proyek tersebut dan dapat bekerja di mana saja menggunakan 

browser. 

Membuat rancangan design UI/UX harus berpikir secara kritis dan sebelum merancang design 

UI/UX, maka harus melakukan pembuatan Flowchart untuk sebuah aplikasi/Website. 
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Flowchart ialah diagram yang menampilkan urutan atau langkah-langkah untuk menggambarkan 

proses secara terperinci dari suatu program yang akan di lakukan desain. Dalam pengerjaan 

proyek tersebut mereka harus mampu mendeskripsikan ide atau gagasan desain aplikasi atau 

website dalam membangun sebuah desain prototype yang akan di implementasikan kedalam 

sistem aplikasi atau website yang diminati mereka. Adapun contoh dari Flowchart sebuah aplikasi 

di dokumentasikan sebagai contoh berikut: 

 

 

Gambar 1. Flow Chart aplikasi “Dengerin” (Sumber : (Mazaya & Suliswaningsih, 2023) 

Setelah mereka mampu mendeskripsikan ide atau gagasan mereka secara singkat dalam 
pembuatan Flowchart, selanjutnya mereka membuat Wireframe pada sebuah aplikasi atau website 
yang sudah di implementasikan pada Flowchart yang telah dibuat. Wireframe yang dibuat 
disesuaikan kerangka dengan flow yang sudah ditentukan pada tata letak dan konten yang terpacu 
pada Prinsip UX, serta fungsi wireframe sebagai tata letak dan konten yang konsisten saat masuk 
fase selanjutnya. Wireframe dibagi menjadi tiga jenis utama yaitu Low-fidelity, Mid-fidelity, dan 
High-fidelity (Experience, 2021). Low-Fidelity merupakan perancangan penetapan tata letak dan 
masih berupa Rectangel (Persegi panjang) dan tulisan, Mid-Fidelity merupakan perancangan 
yang lebih akurat dengan menekankan detail visual yang tinggi, serta High-fidelity menentukan 
pemilihan font ukuran teks dan mengatur warna serta kontras. Untuk dapat membandingkan dari 
ketiga jenis utama Wireframe sebagai berikut : 
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Gambar 2. Perbandingan Wireframe Low-Fidelity, Mid-Fidelity, dan High-Fidelity Pada 
Aplikasi Mobile (Sumber: Justinmind dan diadaptasi MySkill.id, 2023) 

Selanjutnya mereka diberikan pemahaman yang mendalam tentang prototype secara dasar dan 
yang mudah dipahami mereka agar tertarik pada UI/UX Design, sehingga memunculkan 
semangat mereka dalam menggunakan kreativitasnya dalam mengerjakan tugas proyek yang 
sederhana. Prototype ialah proses terjadinya pembuatan rancangan tampilan website atau aplikasi 
yang ingin di bangun kemudian mengimplementasikan ide agar menghasilkan suatu prototype 
atau produk siap uji (Haryuda, D., Asfi, M., & Fahrudin, R., 2021). Pada tahap inilah pembuatan 
perancangan tampilan dari materi UI/UX Design. Sebuah website atau aplikasi di 
implementasikan agar menghasilkan tampilan visual prototype secara frame by frame. Sebagai 
contoh implementasi prototype seperti gambar 3 di bawah ini.  

 

Gambar 3. Prototype aplikasi “Dengerin” (Sumber : (Mazaya & Suliswaningsih, 2023) 

Dalam proses mengembangkan keterampilan remaja awal, pengajar harus memahami kebutuhan, 
keinginan, dan perilaku target pengguna remaja. Mereka  harus dilibatkan dalam proses 
pembuatan desain UI/UX, memberikan umpan balik, dan berpartisipasi dalam pengujian 
pengguna. Hal ini dapat membantu mereka untuk dapat belajar dan mengembangkan 
keterampilan yang berharga. Melalui proses membuat flowchart hingga prototype, mereka belajar 
berpikir sistematis, menyusun alur logis, dan mengembangkan solusi visual yang kreatif. Proses 
ini tidak hanya melatih keterampilan teknis, tetapi juga menumbuhkan kemampuan berpikir kritis 
dan ekspresi diri. Mengembangkan kemampuan remaja awal memberikan sebuah investasi yang 
berharga bagi dirinya di masa depan. Remaja yang mampu berpikir kritis, kreatif akan 
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mempersiapkan diri mereka untuk tantangan di dunia yang akan datang dan terus berubah seiring 
perkembangan teknologi. 

 

Kesimpulan 

Berdasarkan kajian literatur yang telah dilakukan, pembelajaran UI/UX Design terbukti dapat 

menjadi sarana yang efektif dalam mengembangkan kreativitas dan keterampilan digital remaja 

awal, khususnya mereka yang termasuk dalam Generasi Z. Pengetahuan mengenai prinsip desain 

antarmuka dan pengalaman pengguna dapat mendorong kemampuan mereka untuk dapat 

berpikir kritis, kerja sama tim, serta ekspresi ide secara visual melalui proses seperti design 

thinking. Hal ini menjawab permasalahan utama dalam pendahuluan bahwa meskipun remaja 

akrab dengan teknologi, mereka belum sepenuhnya mampu memanfaatkannya secara produktif. 

Implikasi dari temuan ini menunjukkan bahwa UI/UX Design memiliki potensi besar untuk 

diintegrasikan dalam kurikulum pendidikan berbasis teknologi agar sesuai dengan kebutuhan era 

digital. Oleh karena itu, direkomendasikan agar penelitian lanjutan dapat dilakukan secara praktis 

melalui implementasi pembelajaran UI/UX di sekolah menengah pertama untuk melihat 

pengaruhnya secara langsung terhadap peningkatan literasi digital dan kreativitas siswa dalam 

konteks dunia nyata. 
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