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Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan
kompetensi mahasiswa sebagai calon guru Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
Kesehatan (PJOK) dalam memanfaatkan platform Artificial Intelligence (Al) untuk
mengembangkan media ajar berbasis multimedia interaktif. Workshop dilaksanakan
melalui metode pelatihan, praktik langsung, dan pendampingan pembuatan media
pembelajaran digital yang inovatif dan adaptif terhadap perkembangan teknologi
pendidikan. Peserta kegiatan terdiri atas mahasiswa sebagai calon guru PJOK yang
diberikan pemahaman mengenai penggunaan berbagai platform Al untuk
menghasilkan materi pembelajaran berupa video interaktif, presentasi, kuis digital,
serta desain visual pembelajaran yang menarik. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa
workshop mampu meningkatkan pengetahuan dan keterampilan peserta dalam
mengintegrasikan teknologi Al ke dalam proses pembelajaran PJOK. Selain itu,
peserta menunjukkan antusiasme tinggi dan mampu menghasilkan produk media ajar
yang lebih kreatif, interaktif, dan efektif dalam mendukung proses pembelajaran.
Kegiatan ini diharapkan dapat mendorong transformasi pembelajaran PJOK yang
lebih inovatif serta meningkatkan kualitas pembelajaran di era digital.

ABSTRACT

This community service activity aimed to improve the competence of university
students as prospective Physical Education, Sports, and Health (PJOK) teachers in
utilizing Artificial Intelligence (Al) platforms to develop interactive multimedia-
based teaching media. The workshop was conducted through training sessions,
hands-on practice, and mentoring in the creation of innovative digital learning media
adaptable to current educational technology developments. The participants
consisted of university students as prospective PJOK teachers who were introduced
to the use of various Al platforms to produce learning materials such as interactive
videos, presentations, digital quizzes, and engaging visual learning designs. The
results showed that the workshop successfully enhanced participants’ knowledge and
skills in integrating Al technology into the PJOK learning process. In addition,

participants demonstrated high enthusiasm and were able to create teaching media
products that were more creative, interactive, and effective in supporting learning

activities. This activity is expected to encourage more innovative PJOK learning
transformation and improve the quality of education in the digital era.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital pada era Revolusi Industri 4.0 telah membawa perubahan besar
dalam berbagai bidang kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Pemanfaatan teknologi informasi dan
komunikasi dalam pembelajaran kini menjadi kebutuhan utama untuk menciptakan proses belajar yang
efektif, inovatif, dan berpusat pada peserta didik. Kehadiran Artificial Intelligence (Al) memberikan
peluang baru dalam pengembangan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif sehingga mampu
meningkatkan partisipasi peserta didik selama kegiatan belajar berlangsung (Suryadi, 2021). Oleh karena
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itu, kemampuan menguasai teknologi Al menjadi kompetensi penting bagi calon pendidik di era digital saat
ini.

Pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) memiliki karakteristik yang
menitikberatkan pada praktik gerak, demonstrasi keterampilan, serta pemahaman konsep kesehatan dan
olahraga. Dalam proses pembelajaran, mata pelajaran PJOK membutuhkan media yang dapat menampilkan
visualisasi gerakan secara jelas agar peserta didik lebih mudah memahami materi. Namun, pembelajaran
PJOK masih sering dilakukan dengan metode konvensional yang kurang mampu meningkatkan motivasi
dan minat belajar peserta didik (Setiawan & Nugroho, 2020). Kondisi tersebut menunjukkan perlunya
inovasi media pembelajaran berbasis teknologi digital yang lebih menarik dan efektif.

Penggunaan multimedia interaktif dinilai mampu meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Media
ini mengintegrasikan unsur teks, gambar, audio, video, dan animasi sehingga materi lebih mudah dipahami
dan lebih menarik bagi peserta didik. Selain dapat meningkatkan motivasi belajar, multimedia interaktif
juga membantu guru dalam menjelaskan materi praktik secara lebih efektif, terutama pada pembelajaran
PJOK yang membutuhkan demonstrasi gerakan secara visual (Arsyad, 2021). Dengan demikian,
multimedia interaktif menjadi salah satu media pembelajaran yang relevan diterapkan pada era digital.

Perkembangan Artificial Intelligence (Al) dalam dunia pendidikan berlangsung sangat pesat dan
mulai dimanfaatkan dalam berbagai aktivitas pembelajaran. Beragam platform Al dapat membantu
pendidik membuat media pembelajaran secara cepat, kreatif, dan efisien (Butsiarah, 2025b). Teknologi ini
memungkinkan pengguna menghasilkan presentasi, video pembelajaran, desain ilustrasi, hingga kuis
interaktif secara otomatis sesuai kebutuhan pembelajaran (Rahman, 2022). Kemudahan tersebut membuka
peluang bagi calon guru untuk menciptakan media pembelajaran inovatif tanpa harus memiliki kemampuan
teknis yang rumit,

Mahasiswa sebagai calon guru PJOK dituntut memiliki kompetensi digital untuk menghadapi
tantangan pembelajaran abad ke-21. Kemampuan memanfaatkan teknologi digital, termasuk Al, menjadi
keterampilan penting yang perlu dikuasai. Akan tetapi, masih banyak mahasiswa yang belum memahami
secara optimal penggunaan platform Al dalam mendukung pengembangan media pembelajaran (Pratama
& Wibowo, 2021). Keterbatasan ini dapat menghambat terciptanya pembelajaran yang inovatif dan adaptif
terhadap perkembangan teknologi pendidikan.

Hasil observasi awal menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa masih menggunakan media
pembelajaran sederhana berupa presentasi konvensional dan bahan ajar berbasis teks. Media tersebut
dianggap kurang interaktif dan belum mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran. Selain itu, mahasiswa juga mengalami kesulitan dalam membuat media pembelajaran digital
yang kreatif akibat keterbatasan keterampilan teknologi dan pengalaman dalam desain media pembelajaran
(Hidayat, 2020). Oleh sebab itu, diperlukan pelatihan yang dapat meningkatkan kemampuan mahasiswa
dalam memanfaatkan teknologi Al untuk mengembangkan media ajar.

Workshop menjadi salah satu bentuk pelatihan yang efektif karena mengombinasikan teori dan
praktik secara langsung. Melalui metode workshop, peserta dapat terlibat aktif dalam proses pelatihan
sehingga materi lebih mudah dipahami dan diterapkan. Dalam konteks pendidikan, workshop pemanfaatan
Al dapat menjadi sarana yang tepat untuk memperkenalkan teknologi digital kepada mahasiswa calon guru
PJOK (Susanto, 2021). Dengan praktik langsung, peserta diharapkan mampu mengembangkan media
pembelajaran multimedia interaktif secara mandiri.

Pelaksanaan workshop ini difokuskan pada pengenalan dan penggunaan berbagai platform Al yang
dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran PJOK. Peserta diberikan pelatihan mengenai pembuatan
presentasi interaktif, video pembelajaran, desain visual, dan kuis digital berbasis Al. Selain itu, peserta juga
mendapatkan pendampingan dalam menyusun media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik materi
PJOK sehingga media yang dihasilkan lebih efektif digunakan dalam pembelajaran (Wijaya, 2022).
Pendekatan tersebut diharapkan mampu meningkatkan kreativitas mahasiswa dalam mengembangkan
media pembelajaran berbasis teknologi.

Pemanfaatan Al dalam pengembangan media pembelajaran memberikan berbagai keuntungan,
seperti efisiensi waktu, kemudahan proses pembuatan media, dan peningkatan kualitas hasil pembelajaran
(Butsiarah, 2025a). Dengan bantuan Al, mahasiswa dapat menghasilkan media pembelajaran yang lebih
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kreatif, menarik, dan interaktif sesuai kebutuhan peserta didik. Penggunaan multimedia interaktif juga
terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar, pemahaman materi, serta partisipasi aktif peserta didik
dalam pembelajaran PJOK (Kurniawan, 2021). Oleh karena itu, integrasi Al dalam pendidikan menjadi
langkah penting dalam mendukung transformasi pembelajaran digital.

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui workshop ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi positif dalam meningkatkan kompetensi digital mahasiswa sebagai calon guru PJOK. Selain
meningkatkan keterampilan teknis dalam penggunaan platform Al, kegiatan ini juga bertujuan membangun
kesadaran mahasiswa mengenai pentingnya inovasi pembelajaran berbasis teknologi digital. Kompetensi
tersebut diharapkan mampu membantu mahasiswa menjadi pendidik yang kreatif, inovatif, dan mampu
beradaptasi dengan perkembangan teknologi pendidikan (Nurhayati, 2020).

Berdasarkan uraian tersebut, workshop pemanfaatan platform AI untuk membuat media ajar PJOK
berbasis multimedia interaktif merupakan kegiatan yang penting untuk dilaksanakan. Kegiatan ini
bertujuan meningkatkan pengetahuan dan keterampilan mahasiswa calon guru PJOK dalam memanfaatkan
teknologi Al untuk mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif. Melalui kegiatan ini
diharapkan lahir calon pendidik yang mampu mengintegrasikan teknologi digital dalam proses
pembelajaran sehingga dapat meningkatkan kualitas pendidikan PJOK pada era digital (Sari & Putra, 2022).

METODE PELAKSANAAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan dalam bentuk workshop pemanfaatan
platform Artificial Intelligence (Al) untuk membuat media ajar PJOK berbasis multimedia interaktif.
Kegiatan menggunakan metode pelatihan partisipatif yang memadukan penyampaian materi, demonstrasi,
praktik langsung, dan pendampingan kepada peserta. Pendekatan ini dipilih agar peserta tidak hanya
memahami konsep penggunaan Al dalam pembelajaran, tetapi juga mampu mengaplikasikannya secara
langsung dalam pembuatan media ajar.

Khalayak sasaran dalam kegiatan ini adalah mahasiswa Program Studi Pendidikan Jasmani,
Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) yang dipersiapkan sebagai calon guru PJOK. Pemilihan peserta dilakukan
secara purposive sampling dengan mempertimbangkan mahasiswa yang telah menempuh mata kuliah
media pembelajaran dan memiliki kemampuan dasar penggunaan teknologi digital. Peserta workshop
berjumlah sekitar 20-30 mahasiswa yang memiliki minat dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis teknologi.

Pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu tahap persiapan, pelaksanaan, dan
evaluasi. Pada tahap persiapan, tim pengabdian melakukan identifikasi kebutuhan peserta, penyusunan
materi workshop, serta penyiapan perangkat dan platform Al yang akan digunakan. Tahap pelaksanaan
meliputi pemberian materi mengenai konsep Artificial Intelligence dalam pendidikan, pengenalan berbagai
platform Al, demonstrasi penggunaan aplikasi, serta praktik pembuatan media ajar multimedia interaktif.
Selanjutnya, tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui tingkat pemahaman dan keterampilan peserta
setelah mengikuti workshop.

Bahan dan alat yang digunakan dalam kegiatan ini meliputi laptop atau komputer, LCD proyektor,
jaringan internet, modul pelatihan, serta beberapa platform Al seperti Canva Al, ChatGPT, Gamma Al, dan
aplikasi pendukung multimedia lainnya. Perangkat tersebut digunakan untuk membantu peserta dalam
membuat media pembelajaran berupa presentasi interaktif, video pembelajaran, desain visual, dan kuis
digital yang sesuai dengan materi PJOK.

Desain pelatihan dirancang secara interaktif dengan menekankan praktik langsung agar peserta
mampu menghasilkan produk media ajar secara mandiri. Dalam kegiatan ini, peserta dibagi ke dalam
beberapa kelompok kecil untuk mempermudah proses pendampingan. Setiap kelompok diberikan tugas
membuat media ajar PJOK berbasis multimedia interaktif menggunakan platform Al yang telah
diperkenalkan. Kinerja kegiatan diukur berdasarkan kemampuan peserta dalam menghasilkan media
pembelajaran yang kreatif, interaktif, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran PJOK.

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, angket, dan dokumentasi. Observasi
digunakan untuk melihat tingkat partisipasi dan keterlibatan peserta selama kegiatan berlangsung. Angket
diberikan sebelum dan sesudah workshop untuk mengetahui peningkatan pengetahuan dan keterampilan
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peserta terkait penggunaan Al dalam pengembangan media pembelajaran. Dokumentasi dilakukan dalam
bentuk foto kegiatan, hasil karya peserta, serta catatan proses pelaksanaan workshop.

Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Data hasil
angket dianalisis secara kuantitatif menggunakan persentase untuk mengetahui tingkat peningkatan
pemahaman peserta. Sementara itu, data hasil observasi dan dokumentasi dianalisis secara kualitatif untuk
menggambarkan proses pelaksanaan kegiatan, respons peserta, serta hasil media pembelajaran yang
dihasilkan selama workshop berlangsung. Dengan metode tersebut, diharapkan kegiatan pengabdian ini
dapat memberikan gambaran mengenai efektivitas workshop dalam meningkatkan kompetensi mahasiswa
sebagai calon guru PJOK dalam memanfaatkan platform Al untuk pengembangan media ajar berbasis
multimedia interaktif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan di kelas Program Studi
Pendidikan Jasmani, Kesehatan, dan Rekreasi dalam bentuk workshop pemanfaatan platform Artificial
Intelligence (AI) untuk membuat media ajar PJOK berbasis multimedia interaktif. Kegiatan ini
menampilkan praktik pembuatan dan demonstrasi media pembelajaran PJOK menggunakan berbagai
platform Al untuk menghasilkan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Workshop dihadiri
oleh mahasiswa sebagai calon guru PJOK yang berperan sebagai responden dalam kegiatan ini.
Dokumentasi pelaksanaan kegiatan dapat dilihat pada Gambar 1.

Gambar 1. Dokumentasi pelaksanaan workshop pemanfaatan platform Artificial Intelligence

Selanjutnya, tampilan platform Al untuk membuat media ajar PJOK berbasis multimedia interaktif
dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. Tampilan platform Al untuk membuat media ajar PJOK

Pada gambar 2. membuat video pembelajaran menggunakan Al Gemini dapat dilakukan dengan cara
memanfaatkan fitur pembuatan video langsung. Selanjutnya, untuk membuat media ajar PJOK berbasis
multimedia interaktif dengan bantuan Gemini Al, dapat memulai dengan memanfaatkan kemampuannya
dalam menyusun rancangan instruksional yang terstruktur, mulai dari penentuan tujuan pembelajaran
hingga pembagian modul materi seperti teknik dasar olahraga atau edukasi kesehatan. Gemini dapat
bertindak sebagai asisten kreatif untuk menyusun narasi materi yang menarik, skrip video instruksional
yang detail, hingga pembuatan soal-soal kuis interaktif yang menantang logika berpikir siswa.

Tabel 1. Hasil Pretest Pemanfaatan Platform Al

No Aspek Penilaian Skor Rata-rata Kategori
1 Pemahaman penggunaan Al 60,5 Sedang
2 Kemampuan membuat media interaktif 63,1 Sedang
3 Kreativitas pengembangan media 64,0 Sedang
4 Pemanfaatan multimedia dalam PJOK 62,0 Sedang
5 Penguasaan platform digital Al 62,5 Sedang
Rata-rata 62,4 Sedang

Berdasarkan tabel 1, hasil pretest pemanfaatan platform Al untuk membuat media ajar PJOK berbasis
multimedia interaktif, diketahui bahwa kemampuan awal peserta masih berada pada kategori sedang
dengan rata-rata nilai sebesar 62,4. Aspek pemahaman penggunaan Al memperoleh skor rata-rata 60,5,
yang menunjukkan bahwa sebagian besar peserta belum memahami secara optimal penggunaan teknologi
Al dalam pembelajaran. Pada aspek kemampuan membuat media interaktif diperoleh nilai 63,1, sedangkan
kreativitas pengembangan media mencapai 64,0. Selain itu, aspek pemanfaatan multimedia dalam PJOK
memperoleh skor 62,0 dan penguasaan platform digital Al sebesar 62,5. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
sebelum pelatihan dilaksanakan, peserta masih memiliki keterbatasan dalam memanfaatkan platform Al
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sebagai sarana pengembangan media ajar PJOK berbasis multimedia interaktif sehingga diperlukan
pelatihan untuk meningkatkan kompetensi teknologi pembelajaran peserta.

Tabel 2. Hasil Posttest Pemanfaatan Platform Al

No Aspek Penilaian Skor Rata-rata Kategori
1 Pemahaman penggunaan Al 85,2 Tinggi
2 Kemampuan membuat media interaktif 87,4 Tinggi
3 Kreativitas pengembangan media 88,1 Tinggi
4 Pemanfaatan multimedia dalam PJOK 86,0 Tinggi
5 Penguasaan platform digital Al 86,8 Tinggi
Rata-rata 86,7 Tinggi

Berdasarkan tabel hasil posttest pemanfaatan platform Al untuk membuat media ajar PJOK berbasis
multimedia interaktif, terlihat adanya peningkatan kemampuan peserta setelah mengikuti pelatihan. Rata-
rata nilai peserta meningkat menjadi 86,7 dan berada pada kategori tinggi. Aspek pemahaman penggunaan
Al memperoleh skor 85,2 yang menunjukkan bahwa peserta telah mampu memahami penggunaan
teknologi Al dalam mendukung pembelajaran PJOK. Selain itu, kemampuan membuat media interaktif
juga mengalami peningkatan dengan nilai 87,4, sehingga peserta dinilai lebih terampil dalam menyusun
media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran modern.

Pada aspek kreativitas pengembangan media, peserta memperoleh skor tertinggi yaitu 88,1 yang
menunjukkan bahwa pelatihan berhasil mendorong peserta untuk lebih inovatif dalam merancang media
ajar berbasis multimedia interaktif. Sementara itu, aspek pemanfaatan multimedia dalam PJOK
memperoleh skor 86,0 dan penguasaan platform digital Al sebesar 86,8. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
pelatihan yang diberikan efektif dalam meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan kreativitas peserta
dalam memanfaatkan platform Al untuk mengembangkan media ajar PJOK yang lebih inovatif, interaktif,
dan mendukung proses pembelajaran di era digital.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan workshop pemanfaatan platform Al untuk membuat media ajar PJOK berbasis multimedia
interaktif telah berhasil meningkatkan pengetahuan dan keterampilan mahasiswa sebagai calon pendidik
PJOK dalam memanfaatkan teknologi digital pada proses pembelajaran. Melalui kegiatan ini, mahasiswa
mampu memahami penggunaan berbagai platform Al untuk mengembangkan media pembelajaran yang
lebih menarik, interaktif, dan inovatif. Hasil pretest dan posttest menunjukkan adanya peningkatan
kemampuan peserta setelah mengikuti workshop, baik dalam aspek pemahaman penggunaan Al, kreativitas
pengembangan media, maupun penguasaan multimedia interaktif. Dengan demikian, workshop ini
memberikan kontribusi positif terhadap kesiapan profesional mahasiswa dalam menghadapi tantangan
pembelajaran di era digital.

Sebagai tindak lanjut, mahasiswa diharapkan dapat terus mengembangkan kemampuan penggunaan
platform Al secara mandiri dan menerapkannya secara nyata dalam kegiatan praktik mengajar maupun
pembelajaran di sekolah. Selain itu, institusi pendidikan perlu mendukung penguatan kompetensi digital
melalui integrasi literasi teknologi dan Al ke dalam kurikulum pembelajaran PJOK. Dukungan tersebut
penting agar calon guru mampu menciptakan proses pembelajaran olahraga yang lebih modern, efektif,
kreatif, dan sesuai dengan perkembangan teknologi, tanpa mengabaikan nilai-nilai etika akademik dalam
penggunaan kecerdasan buatan.
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