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Abstract      
This study aims to enhance learning quality at SMA Negeri 2 Medan through training in the 
development of technology-based interactive 3D flash cards. The initiative responds to 
teachers’ and students’ need for more engaging learning tools that align with digital 
advancements. The training program was designed to give participants hands-on experience 
in creating and utilizing 3D flash cards, using visual design and augmented reality applications. 
The process emphasized a learning by doing approach, ensuring active involvement from 
planning to product evaluation. Data were gathered through observation, interviews, 
documentation, and assessment of participants’ work. The results reveal improved 
understanding among teachers and students regarding technology-based learning media, 
greater proficiency in 3D design applications, and better integration of 3D flash cards into 
classroom activities. Beyond fostering teacher creativity, the training also increased students’ 
motivation to learn. These findings suggest that digital technology, especially interactive 3D 
visual media, is effective in supporting secondary education. This training is expected to serve 
as a foundation for SMA Negeri 2 Medan to continue innovating in educational technology. 
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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan meningkatkan kualitas pembelajaran di SMA Negeri 2 Medan melalui 
pelatihan pembuatan flash card 3D interaktif berbasis teknologi. Inisiatif ini muncul dari 
kebutuhan guru dan siswa akan media ajar yang lebih menarik serta mengikuti perkembangan 
digital. Program pelatihan dirancang agar peserta memperoleh pengalaman langsung dalam 
merancang dan menggunakan flash card 3D, dengan memanfaatkan aplikasi desain visual dan 
augmented reality. Seluruh proses pelatihan mengedepankan metode learning by doing, 
sehingga peserta terlibat aktif mulai dari perencanaan hingga evaluasi hasil karya. Data 
dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dokumentasi, dan penilaian produk yang 
dihasilkan. Hasilnya menunjukkan peningkatan pemahaman guru dan siswa terhadap media 
pembelajaran berbasis teknologi, keterampilan menggunakan aplikasi desain 3D, serta 
kemampuan mengintegrasikan flash card 3D ke dalam proses belajar. Selain mendorong 
kreativitas guru, pelatihan ini juga berhasil meningkatkan motivasi belajar siswa. Temuan ini 
mengindikasikan bahwa pemanfaatan teknologi digital, khususnya media visual 3D interaktif, 
efektif dalam menunjang pembelajaran di sekolah menengah. Pelatihan ini diharapkan 
menjadi langkah awal bagi SMA Negeri 2 Medan untuk terus berinovasi dalam penggunaan 
teknologi pendidikan. 
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Media Pembelajaran; Teknologi Pendidikan; Pembelajaran Interaktif; Learning by Doing; 
Inovasi. 
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1 | PENDAHULUAN 
 

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan besar dalam dunia pendidikan, khususnya dalam 
menciptakan media pembelajaran yang lebih inovatif dan adaptif terhadap kebutuhan peserta didik abad ke-21. 
Dalam konteks ini, media pembelajaran interaktif berbasis teknologi menjadi salah satu pendekatan yang mampu 
menjawab tantangan pembelajaran modern, yakni bagaimana menyampaikan materi secara menarik, mudah 
dipahami, dan mendorong keterlibatan aktif siswa. Salah satu media yang tengah berkembang dan dinilai efektif 
adalah flash card 3D interaktif berbasis teknologi augmented reality (AR) (Nalawati et al., 2025; Yasin et al., 2023). 

Media flash card 3D menawarkan keunggulan dalam menyajikan informasi visual yang nyata dan kontekstual. 
Melalui teknologi AR, flash card tidak hanya menampilkan gambar diam, tetapi juga menghadirkan objek visual 
bergerak, narasi suara, hingga animasi yang dapat diakses melalui perangkat seperti smartphone atau tablet. Dengan 
pendekatan ini, siswa dapat belajar secara multisensorik, yang terbukti meningkatkan pemahaman, konsentrasi, dan 
daya ingat terhadap materi pelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh Yusuf et al. (2025) menunjukkan bahwa 
penggunaan media flash card berbasis AR mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan dalam 
pembelajaran Bahasa Jawa di tingkat sekolah dasar. Temuan ini diperkuat oleh studi dari jurnal Siahaan & Putri 
(2024), yang menyimpulkan bahwa flash card interaktif efektif dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris, 
terutama karena kemampuannya menyajikan elemen visual dan audio yang saling mendukung. Penelitian yang 
dikembangkan Sugiarti et al. (2025) menunjukkan bahwa media flash card 3D sangat potensial dalam pembelajaran 
matematika, terutama topik geometri, karena dapat memperlihatkan bentuk-bentuk bangun ruang secara tiga 
dimensi yang dapat diputar dan diamati dari berbagai sudut. Temuan ini memperlihatkan bahwa media visual 
interaktif bukan hanya memperkaya metode penyampaian materi, tetapi juga mengakomodasi berbagai gaya belajar 
siswa. Dari sisi teori, konsep penggunaan flash card erat kaitannya dengan pendekatan spaced repetition, yakni 
metode pengulangan materi dengan jeda waktu tertentu yang secara ilmiah terbukti meningkatkan daya ingat 
jangka panjang. Ketika metode ini dipadukan dengan visualisasi 3D dan AR, flash card tidak hanya menjadi alat bantu 
belajar, tetapi juga menjadi ruang interaktif yang mampu mengembangkan kreativitas dan motivasi belajar siswa 
secara lebih luas (Niningsih et al., 2025; Wahyuni & Agutini, 2024). 

Berangkat dari berbagai temuan tersebut, SMA Negeri 2 Medan dipilih sebagai lokasi pelaksanaan kegiatan 
pelatihan “Flash Card 3D Interaktif Berbasis Teknologi”. Pelatihan ini dirancang untuk memberikan pemahaman 
konseptual dan keterampilan teknis kepada guru dan siswa dalam merancang serta mengimplementasikan media 
pembelajaran yang inovatif dan relevan. Tujuannya adalah untuk meningkatkan kualitas pembelajaran melalui 
media yang kreatif dan partisipatif, memperkuat literasi teknologi, serta mendorong terwujudnya ruang belajar yang 
lebih interaktif dan menyenangkan. Kegiatan ini diharapkan dapat menjadi langkah awal dalam mendukung 
transformasi pendidikan digital di lingkungan sekolah secara berkelanjutan (Siregar et al., 2025). Kegiatan 
pengabdian kepada masyarakat ini merupakan bentuk implementasi Tri Dharma Perguruan Tinggi, khususnya 
dalam bentuk transfer ilmu dan teknologi dari dosen Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Islam 
Sumatera Utara kepada masyarakat sekolah, khususnya di SMA Negeri 2 Medan. Permasalahan utama yang dihadapi 
adalah rendahnya pemanfaatan media pembelajaran inovatif yang berbasis teknologi dalam proses belajar-
mengajar. Guru dan siswa masih cenderung menggunakan metode konvensional yang kurang menarik dan 
interaktif, sehingga berdampak pada rendahnya partisipasi dan motivasi belajar siswa (Mu’minah et al., 2025). 

Salah satu solusi yang potensial adalah penggunaan flash card 3D interaktif berbasis teknologi, yang tidak hanya 
mampu menyajikan materi pembelajaran secara visual dan menarik, tetapi juga dapat meningkatkan daya ingat 
serta pemahaman konsep secara lebih efektif. Namun, keterbatasan pengetahuan dan keterampilan guru maupun 
siswa dalam merancang dan menggunakan media tersebut menjadi kendala tersendiri. Kurangnya pelatihan praktis 
mengenai pengembangan dan integrasi flash card 3D ke dalam pembelajaran berbasis kurikulum juga menjadi 
hambatan dalam penerapan media ini secara optimal. Oleh karena itu, perlu diadakan pelatihan yang berfokus pada 
pengembangan dan pemanfaatan flash card 3D interaktif sebagai upaya peningkatan kualitas pembelajaran. 
Pelatihan ini bertujuan untuk membekali guru dan siswa dengan keterampilan teknis dan kreatif dalam menciptakan 
media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik, sekaligus mendorong terciptanya lingkungan 
belajar yang lebih adaptif, menarik, dan berbasis teknologi di SMA Negeri 2 Medan. 

Untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi mitra, perlu dilakukan sosialisasi dan pelatihan mengenai 
pemanfaatan flash card 3D interaktif berbasis teknologi guna meningkatkan pemahaman serta keterampilan guru 
dan siswa SMA Negeri 2 Medan dalam menciptakan media pembelajaran yang kreatif, menarik, dan sesuai dengan 
perkembangan teknologi. Pelatihan ini bertujuan untuk membekali peserta dengan kemampuan dalam merancang, 
mengembangkan, dan mengimplementasikan flash card 3D yang interaktif dan kontekstual, sehingga dapat 
menciptakan ruang belajar yang lebih menyenangkan, partisipatif, dan efektif. Hasil dari penelitian ini adalah 
tersusunnya produk flash card 3D interaktif hasil karya guru dan siswa yang dapat digunakan secara langsung dalam 
kegiatan pembelajaran di kelas. Media ini juga memiliki potensi untuk dikembangkan lebih lanjut sebagai alat bantu 
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belajar mandiri yang mendukung proses pemahaman konsep secara visual dan aplikatif. Diharapkan, hasil dari 
pelatihan ini dapat menjadi langkah awal dalam membangun budaya inovasi dalam pengembangan media 
pembelajaran berbasis teknologi, sekaligus memperkuat literasi digital di lingkungan sekolah secara berkelanjutan. 
 

2 | LANDASAN TEORI 
 

Pendekatan pengabdian kepada masyarakat dalam proyek pelatihan Flash Card 3D interaktif berbasis teknologi 
bertumpu pada teori partisipasi masyarakat. Teori tersebut menegaskan bahwa pelibatan individu atau kelompok dalam 
setiap tahap program—mulai dari identifikasi masalah, perencanaan, pelaksanaan, hingga evaluasi—merupakan syarat 
mutlak bagi terciptanya perubahan yang relevan dengan kebutuhan setempat. Rahmawati & Kamaludin (2024) melalui 
Ladder of Citizen Participation menguraikan spektrum partisipasi, mulai dari manipulasi hingga kendali penuh oleh 
masyarakat. Dalam konteks pelatihan, guru dan siswa diposisikan sebagai mitra yang setara, bukan sekadar penerima 
manfaat. Harapannya, mereka mampu mengambil peran aktif dalam merancang dan mengadaptasi media pembelajaran 
berbasis teknologi sesuai konteks pembelajaran di sekolah. Model kemitraan semacam ini berpotensi mendorong 
terjadinya transfer pengetahuan yang lebih bermakna, sekaligus memperkuat kapasitas peserta sebagai penggerak 
perubahan. 

Selain partisipasi, teori konstruktivisme dalam pembelajaran layak dipertimbangkan sebagai pijakan konseptual. 
Piaget dan Vygotsky menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui interaksi antara individu dan lingkungan. 
Pelatihan Flash Card 3D interaktif berbasis teknologi menerapkan prinsip learning by doing, di mana guru dan siswa 
dilibatkan secara langsung dalam proses perancangan media pembelajaran. Pendekatan semacam ini menuntut 
keterlibatan aktif peserta, sehingga pemahaman konsep serta keterampilan teknologi tidak hanya diterima secara pasif, 
melainkan dikembangkan melalui pengalaman konkret. Prinsip konstruktivisme menuntut pembelajaran yang 
kontekstual dan relevan dengan kebutuhan nyata, sehingga peserta didik terdorong untuk berpikir kritis dan kreatif 
(Aisyah, 2025). 

Sejumlah studi yang dilakukan oleh Samingan et al. (2024), menunjukkan bahwa pelatihan berbasis praktik nyata 
lebih efektif dalam meningkatkan kreativitas guru dan motivasi siswa dibandingkan pendekatan yang hanya menekankan 
aspek teoretis. Namun, masih banyak pelatihan yang terjebak pada pola satu arah dan minim pendampingan, sehingga 
tidak menghasilkan perubahan perilaku yang signifikan. Proyek pelatihan Flash Card 3D interaktif berbasis teknologi 
berupaya mengatasi persoalan tersebut melalui praktik intensif dan pendampingan berkelanjutan. Selain itu, upaya 
mengurangi kesenjangan literasi digital dan memperluas akses terhadap teknologi menjadi prioritas, dengan 
menyediakan perangkat serta materi pelatihan yang mudah dijangkau oleh peserta. Berangkat dari kerangka teoritik 
tersebut, pengembangan media pembelajaran di sekolah diarahkan pada model pelatihan yang responsif terhadap 
kebutuhan era digital. Penekanan pada partisipasi aktif dan praktik langsung diharapkan mampu menciptakan pola 
pembelajaran yang lebih adaptif, kritis, dan berkelanjutan. Selain memperkuat literasi digital, pendekatan ini juga 
membuka peluang replikasi di sekolah lain yang menghadapi tantangan serupa. Integrasi teori partisipasi, 
konstruktivisme, serta literasi digital diyakini dapat menghasilkan intervensi yang relevan dan berdaya guna dalam 
pengembangan pendidikan. 
 

3 | METODE 
 

Strategi pelaksanaan difokuskan pada peningkatan kapasitas guru dan siswa dalam mengembangkan media 
pembelajaran interaktif berbasis Flash Card 3D. Tahapan awal melibatkan koordinasi dengan pihak sekolah untuk 
memastikan dukungan kelembagaan, diikuti penyusunan materi pelatihan yang relevan, serta penyiapan perangkat digital 
dan aplikasi pendukung. Penyuluhan dilakukan untuk memperjelas urgensi integrasi teknologi dalam pembelajaran, 
termasuk penjelasan manfaat penggunaan Flash Card 3D (Sueni, 2019). Sesi pelatihan dirancang berbasis praktik dengan 
pendekatan learning by doing. Setelah pembukaan dan pengantar mengenai peran media visual dalam proses belajar, 
peserta memperoleh informasi mengenai konsep Flash Card 3D beserta aplikasi yang dapat dimanfaatkan, seperti Canva 
3D, PowerPoint 3D, dan berbagai platform interaktif lain. Demonstrasi pembuatan Flash Card dilakukan secara sistematis, 
mulai dari tahap perencanaan hingga penyimpanan hasil. 

Praktik kelompok menjadi inti pelatihan, di mana guru dan siswa diberi ruang untuk merancang Flash Card 3D sesuai 
kebutuhan mata pelajaran masing-masing. Fasilitator berperan aktif memberikan bimbingan dan umpan balik selama 
proses berlangsung. Pendekatan ini menuntut peserta untuk berpikir kreatif dan adaptif dalam menghasilkan media yang 
dapat digunakan secara efektif di ruang kelas. Pelaksanaan program dijadwalkan selama tiga minggu. Minggu pertama 
dimanfaatkan untuk pengembangan ide, perencanaan, dan penyusunan proposal pelatihan. Minggu kedua difokuskan 
pada penyiapan sarana serta pelaksanaan sosialisasi dan pelatihan intensif. Minggu ketiga dialokasikan untuk penyusunan 
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laporan hasil program sebagai bentuk pertanggungjawaban sekaligus evaluasi terhadap efektivitas pelaksanaan. 
 

 

4 | HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
4.1 Hasil 

Pelaksanaan program berlangsung pada Selasa, 6 Mei 2025, di SMA Negeri 2 Medan, melibatkan guru dan siswa dari 
berbagai jurusan. Tahapan dimulai dari penyusunan proposal dan modul pelatihan, dilanjutkan koordinasi dengan pihak 
sekolah, hingga pelatihan utama yang berfokus pada pembuatan serta pemanfaatan Flash Card 3D interaktif sebagai alat 
bantu pembelajaran berbasis teknologi. Peserta diberikan pelatihan praktis menggunakan beragam aplikasi yang dapat 
diakses dengan mudah, seperti Canva 3D, Blender (dasar), Flipaclip, dan Adobe Aero. Materi pelatihan tidak sekadar 
mengenalkan fitur aplikasi, namun juga menuntut peserta untuk mengembangkan Flash Card 3D dengan elemen animasi, 
rotasi, serta augmented reality (Fadila et al., 2024; Hermansyah et al., 2023; Yulianto et al., 2025).  

Proses pembuatan Flash Card diawali dengan pemilihan topik pelajaran yang relevan dengan kurikulum. Peserta 
menyusun kerangka isi yang mencakup konsep 3D, tujuan pembelajaran, fitur interaktif, skenario penggunaan, hingga 
metode evaluasi. Berbagai platform digital dikenalkan secara bertahap, seperti Canva Pro untuk desain visual, Tinkercad 
untuk objek 3D, Adobe Aero untuk augmented reality, Flipaclip untuk animasi, serta Merge Cube untuk integrasi AR 
berbasis cloud. Pemilihan aplikasi disesuaikan dengan kebutuhan dan tingkat penguasaan peserta, sehingga proses 
berjalan lebih efektif (Fujiono et al., 2024). Pada tahap desain, peserta membangun objek 3D sesuai materi ajar, sekaligus 
mempelajari prinsip dasar desain, seperti perspektif, pencahayaan, dan interaktivitas. Fitur pendukung, seperti rotasi, 
zoom, animasi, tombol interaktif, integrasi AR, serta efek suara, ditambahkan untuk meningkatkan kualitas Flash Card. 
Produk akhir diimplementasikan dalam pembelajaran menggunakan perangkat yang tersedia di sekolah, seperti 
smartphone, tablet, atau komputer, serta dapat diakses melalui QR code atau marker khusus (Selang et al., 2025; Utomo 
et al., 2022). 

Evaluasi di akhir pelatihan menunjukkan peningkatan signifikan pada kemampuan peserta dalam mengembangkan 
media visual 3D, keterampilan penggunaan teknologi, serta kreativitas dalam penyampaian materi. Pengalaman belajar 
berbasis visual terbukti mampu meningkatkan motivasi siswa di kelas. Peserta juga memperoleh modul pelatihan dalam 
bentuk cetak dan digital, serta akses ke komunitas daring untuk saling berbagi pengetahuan dan hasil karya. Beberapa 
Flash Card hasil rancangan peserta dipresentasikan di akhir kegiatan, memperlihatkan kemampuan guru dan siswa SMA 
Negeri 2 Medan dalam menghasilkan media pembelajaran berbasis teknologi yang inovatif dan aplikatif (Khairum et al., 
2025; Kisno & Fatmawati, 2025). 
 
4.2 Pembahasan 

Analisis kebutuhan sebelum pelatihan menunjukkan adanya ketimpangan antara potensi teknologi yang tersedia dan 
praktik pembelajaran di SMA Negeri 2 Medan. Guru masih mengandalkan metode ceramah serta buku teks, padahal 
karakter peserta didik masa kini menuntut pendekatan yang lebih dinamis. Pola pengajaran yang monoton tersebut 
berdampak pada rendahnya keterlibatan siswa. Kurangnya pelatihan yang relevan membuat guru merasa kurang percaya 
diri dalam memanfaatkan teknologi sebagai bagian dari proses belajar-mengajar (Arum et al., 2025; Novita et al., 2025). 
Observasi di kelas memperlihatkan bahwa siswa cepat kehilangan fokus, terutama ketika menghadapi materi yang bersifat 
abstrak. Minimnya variasi media visual memperparah situasi, sehingga siswa cenderung pasif. Padahal, hasil diskusi 
membuktikan bahwa mereka justru tertarik pada media berbasis teknologi seperti animasi, video, atau aplikasi interaktif. 
Ketertarikan tersebut belum direspons secara optimal oleh pihak sekolah. Guru sadar akan pentingnya inovasi, namun 
merasa kesulitan menerapkan teknologi karena belum pernah mendapatkan pelatihan yang aplikatif (Izzati & Kamaludin, 
2024; Nurbayan et al., 2024). Siswa sendiri menilai pembelajaran akan terasa lebih mudah jika materi tidak hanya 
berbentuk teks, melainkan juga visual dan interaktif. Mereka ingin terlibat secara aktif, bahkan tertarik untuk mencoba 
membuat media pembelajaran sendiri menggunakan aplikasi kreatif. Aspirasi tersebut mencerminkan kebutuhan nyata 
akan perubahan pendekatan pembelajaran yang lebih sesuai dengan perkembangan zaman. Jika dikaitkan dengan teori 
konstruktivistik, keterlibatan langsung siswa dalam proses belajar sangat menentukan pemahaman dan retensi 
pengetahuan. Flash Card 3D interaktif menawarkan pengalaman visual konkret yang dapat membantu siswa memahami 
konsep abstrak secara lebih jelas. Guru pun dapat memanfaatkan media tersebut untuk membuat materi yang rumit 
menjadi lebih mudah diikuti dan menarik. 

Pelatihan pengembangan Flash Card 3D interaktif di SMA Negeri 2 Medan menjadi langkah strategis untuk mengatasi 
stagnasi dalam proses pembelajaran. Kegiatan pelatihan ini berfokus pada peningkatan keterampilan praktis guru dan 
siswa dalam memanfaatkan teknologi, sekaligus mendorong terciptanya suasana belajar yang lebih kreatif dan 
partisipatif. Diharapkan, pengalaman yang diperoleh dari pelatihan mampu mengubah kebiasaan lama, sehingga proses 
belajar tidak lagi monoton dan mampu menyesuaikan diri dengan kebutuhan peserta didik era digital. 
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Gambar 1. Kegiatan Peningkatan Kualitas Pembelajaran melalui Pelatihan 

Flash Card 3D Interaktif Berbasis Teknologi di SMA Negeri 2 Medan. 
 

5 | KESIMPULAN DAN REKOMENDASI 
 

Pelaksanaan pelatihan pengembangan Flash Card 3D interaktif berbasis teknologi di SMA Negeri 2 Medan 
menunjukkan hasil yang memuaskan. Guru dan siswa mampu menyesuaikan diri dengan pendekatan baru yang 
menekankan pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. Selama pelatihan, peserta tidak hanya memperoleh 
pemahaman mengenai urgensi inovasi media pembelajaran, tetapi juga terampil menggunakan aplikasi digital untuk 
merancang Flash Card 3D yang relevan dengan kebutuhan kelas. Pendekatan learning by doing terbukti mendorong 
partisipasi aktif, sehingga proses belajar terasa lebih bermakna. Perubahan sikap dan antusiasme peserta selama pelatihan 
memperlihatkan bahwa metode konvensional memang perlu ditinggalkan. Guru dan siswa mulai melihat teknologi bukan 
sebagai beban, melainkan sebagai alat yang mendukung kreativitas serta efektivitas belajar. Keterampilan yang diperoleh 
selama pelatihan berpotensi memperbaiki kualitas pembelajaran di sekolah, khususnya dalam menghadapi tantangan era 
digital. 

Agar dampak positif dari pelatihan tidak berhenti pada kegiatan ini saja, beberapa langkah lanjutan perlu 
dipertimbangkan. Pembentukan komunitas berbagi antar guru dan siswa dapat menjadi wadah untuk bertukar 
pengalaman serta memperkaya ide-ide pengembangan media pembelajaran. Selain itu, pendampingan secara rutin sangat 
diperlukan agar penggunaan teknologi tetap konsisten dan terus berkembang. Integrasi Flash Card 3D interaktif ke dalam 
berbagai mata pelajaran juga perlu didorong, sehingga manfaatnya terasa lebih luas dan berkelanjutan. Dukungan penuh 
dari pihak sekolah dan pemangku kepentingan lain menjadi kunci agar perubahan yang telah dimulai dapat berjalan 
secara optimal. Dengan langkah-langkah tersebut, diharapkan pembelajaran di SMA Negeri 2 Medan semakin adaptif, 
relevan, dan mampu memenuhi tuntutan zaman. 
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