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Abstract 

The teaching of technical drawing in vocational high schools (SMK) requires an innovative approach 
to enhance students' understanding and skills. Clo3D, a 3D simulation software, can be utilized as 
a learning tool due to its ability to present technical concepts visually and interactively. This study 
uses a mixed-method approach. Data were collected through observation, interviews, 

questionnaires, and assessments of students' work. The analysis results indicate that the use of a 
Clo3D-based E-Module is proven effective in helping students understand technical drawing 
material more deeply and improve practical skills relevant to the design industry. Not only provides 
an interactive learning experience but also successfully increases students' motivation to learn, 
making it an innovative learning tool in vocational high schools.  It has high validity and significantly 

enhances students' creativity in technical drawing for ready-to-wear fashion. The students' ability to 

create more innovative and professional fashion designs and development as a modern learning. 
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Abstrak 
Pembelajaran technical drawing di SMK memerlukan pendekatan yang inovatif untuk 

meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa. Clo3D, sebagai perangkat lunak simulasi 3D 
dapat dijadikan sebagai alat pembelajaran karena kemampuannya menyajikan konsep teknis 
secara visual dan interaktif.  Penelitian ini menggunakan mix method. Pengumpulan data melalui 
observasi, wawancara, kuesioner, dan penilaian hasil karya siswa. Hasil analisis menunjukkan 

penggunaan E-Modul berbasis Clo3D terbukti efektif dalam membantu siswa memahami materi 
technical drawing dengan lebih mendalam serta meningkatkan keterampilan praktis yang relevan 
dengan industri desain. Modul ini tidak hanya memberikan pengalaman belajar yang interaktif, 
tetapi juga berhasil meningkatkan motivasi belajar siswa, menjadikannya sebagai alat 

pembelajaran yang inovatif di SMK. E-Modul ini memiliki validitas tinggi dan secara signifikan 
mampu meningkatkan kreativitas siswa dalam technical drawing untuk busana ready to wear. 
Peningkatan kemampuan siswa dalam menghasilkan desain busana yang lebih inovatif dan 
profesional menegaskan pentingnya pengembangan E-Modul ini sebagai strategi pembelajaran 
yang modern dan sesuai dengan perkembangan industri. 

Kata kunci: busana ready to wear, Clo3D, E-Modul , Kreativitas ,Technical Drawing 
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PENDAHULUAN 
 

Pendidikan di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) berperan penting dalam 
mempersiapkan siswa untuk memasuki dunia kerja. Salah satu mata pelajaran utama 
dalam berbagai program kejuruan adalah Technical Drawing, atau gambar teknik. 
Pelajaran ini memberikan landasan bagi siswa untuk memahami konsep dan prosedur 
teknis di berbagai bidang industri (Damopolii, Lumembang, & İlhan, 2021; Rusli & 
Antonius, 2019). Kemampuan dalam gambar teknik sangat penting karena terkait 
langsung dengan kemampuan siswa untuk membaca, membuat, dan 
menginterpretasikan gambar teknis yang digunakan dalam proses produksi. Namun, 
pengajaran gambar teknik sering menghadapi kesulitan dalam menjelaskan konsep-
konsep abstrak dan kompleks kepada siswa dengan berbagai tingkat pemahaman. 

Revolusi Industri 4.0 telah mempengaruhi berbagai sektor, termasuk industri 
fashion, sehingga penting bagi sekolah untuk menyesuaikan kurikulum dan metode 
pengajaran dengan tren digitalisasi (Chi & Wylie, 2014; Becerik-Gerber et.al, 2011). 
Teknologi Virtual Reality (VR) dan software seperti Clo3D telah digunakan untuk 
meningkatkan proses desain fashion dengan visualisasi 3D yang lebih realistis dan 
efisien dibandingkan metode tradisional (Dreher et.al, 2009; Herz & Rauschnabel, 2019; 
Song & Ashdown, 2015). Clo3D mempermudah desain dan modifikasi pakaian serta 
meningkatkan keterampilan digital siswa SMK Tata Busana, yang penting untuk karir 
mereka di bidang fashion (Wang, B., & Ha-Brookshire, 2018;Hartanto, 2020). 
Penggunaan Clo3D dapat mempercepat siklus bisnis pakaian dan meningkatkan 
kualitas desain, meskipun saat ini siswa sering menghadapi keterlambatan dan kesulitan 
dalam tugas desain karena kurangnya e-modul berbasis Clo3D. 

Adanya kemajuan teknologi, integrasi perangkat lunak dalam pembelajaran 
menjadi semakin krusial(Chi & Wylie, 2014). Salah satu perangkat lunak yang 
menjanjikan untuk mendukung pembelajaran gambar teknik adalah Clo3D. Clo3D 
adalah software simulasi 3D yang awalnya dikembangkan untuk industri fashion, namun 
kini telah diperluas penggunaannya ke berbagai disiplin ilmu, termasuk teknik dan desain 
(Kosasih, Sutopo, Wahyuningsih, Raya, & Regency, 2023). Software ini memungkinkan 
pengguna untuk membuat dan memodifikasi model 3D secara real-time, memberikan 
pengalaman belajar yang lebih dinamis dan interaktif (Hartanto & Wiryanto, 2020). 
Penggunaan Clo3D dalam pembelajaran gambar teknik dapat menawarkan visualisasi 
yang lebih jelas dan mendetail, sehingga membantu siswa memahami konsep yang sulit 
dijelaskan dengan metode konvensional. 

Meski Clo3D memiliki potensi besar, penerapannya dalam pembelajaran gambar 
teknik di SMK masih relatif baru dan memerlukan penelitian lebih lanjut. Salah satu 
pendekatan untuk memanfaatkan teknologi ini secara efektif adalah dengan 
mengembangkan E-Modul berbasis Clo3D (Widy & Setyowati, 2023). E-Modul ini dapat 
dirancang untuk memenuhi berbagai gaya belajar siswa, menyediakan materi ajar yang 
dapat diakses kapan saja dan di mana saja, serta memungkinkan interaksi yang lebih 
intensif dengan materi. Dengan E-Modul berbasis Clo3D, siswa dapat belajar secara 
mandiri dengan bantuan visualisasi 3D interaktif, yang dapat meningkatkan keterampilan 
praktis yang relevan dengan industri (Seo & Namwamba, 2018). 

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu yang memperjelas proses 
belajar mengajar dan membantu mencapai tujuan pendidikan dengan lebih efektif dan 
efisien (Nurrita, 2018). Evaluasi hasil belajar siswa memberikan gambaran mengenai 
pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan, sehingga penting untuk tidak 
hanya fokus pada pemahaman kognitif semata (Lee, et.al, 2016). Kurikulum Merdeka 
berusaha menghadirkan pembelajaran yang fleksibel, penilaian yang beragam, serta 
pengembangan soft skills dan karakter, dengan menekankan materi esensial yang 
relevan dan mendalam untuk memenuhi tuntutan abad ke-21 (Rochmawati, et.al, 2020). 
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Kurikulum ini juga menekankan pentingnya keterampilan berpikir kreatif yang dapat 
membantu siswa menghadapi berbagai tantangan kompleks di era modern (Wilis, et.al, 
2023). Namun, pelaksanaan Kurikulum Merdeka masih dianggap kurang optimal, karena 
praktik pembelajaran yang dilakukan oleh guru belum sepenuhnya mencerminkan tujuan 
pembelajaran yang diharapkan. 

Modul merupakan salah satu bentuk media pembelajaran yang disusun secara 
sistematis dan terstruktur, bertujuan membantu siswa mencapai tujuan belajar tertentu 

(Bustanil S, Asrowi, & Adianto, 2019)(Daryanto, 2013). Modul cetak adalah bahan ajar 

yang terorganisir dengan panduan penggunaan yang jelas(Rumansyah, 2016). Namun, 
modul konvensional seringkali dianggap kurang menarik karena tidak memanfaatkan 
teknologi terbaru (Setya & Gunawan, 2014). Banyak guru yang masih menggunakan 
modul konvensional dan belum banyak berinovasi dalam mengembangkan media 
pembelajaran (Asrial et.al, 2020;Takdir, I., Ismail, A., & Fitrianingsi, 2022). 
Pengembangan bahan ajar berbasis teknologi, seperti e-modul, berpotensi 
meningkatkan kemandirian belajar dan motivasi siswa serta hasil belajar mereka (Aprilia 
& Suryadarma, 2020). 

Proses pembelajaran melibatkan aspek mental dan fisik untuk mencapai 
kompetensi yang diinginkan (Anggraini, 2016). Penggunaan teknologi dalam pendidikan 
sangat penting untuk mengikuti perkembangan dunia kerja dan industri 4.0 (Kusmana, 
2017; Nande & Irman, 2021). Siswa SMK perlu dibekali dengan keterampilan abad ke-
21 seperti berpikir kritis, pemecahan masalah, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi, 
karena banyak pekerjaan yang akan digantikan oleh teknologi di masa depan (Bustanil 
S et al., 2019). Observasi pada program keahlian busana menunjukkan bahwa 
keterampilan desain dasar dan kreativitas dalam technical drawing sangat penting. 
Pengembangan media pembelajaran yang efektif, seperti e-modul interaktif dengan 
gambar, animasi, audio, atau video, dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan 
efektivitas pembelajaran (Sari et.al, 2021;Ilmi et.al, 2021). Namun, seringkali 
pengembangan modul tidak mengikuti prosedur yang diperlukan untuk menciptakan 
materi ajar yang mandiri (Kurniati et.al, 2021). 

Namun, sebelum E-Modul ini dapat diterapkan, perlu dilakukan analisis 
kebutuhan yang mendalam untuk memastikan modul tersebut memenuhi kebutuhan 
pembelajaran dan mendukung pencapaian kompetensi siswa. Analisis ini harus 
mencakup identifikasi elemen-elemen penting yang harus dimasukkan dalam E-Modul, 
seperti konten yang relevan, fitur interaktif, serta kesesuaian dengan kurikulum dan 
standar kompetensi di SMK. Selain itu, tantangan seperti akses terhadap perangkat dan 
infrastruktur teknologi, serta kesiapan guru dan siswa dalam mengadopsi metode 
pembelajaran baru juga harus dipertimbangkan. 

 

METODE 
Penelitian ini menerapkan metode kualitatif dan kuantitatif dengan tiga teknik 

pengumpulan data: survei, wawancara, dan studi literatur. Survei dilakukan untuk 
mengumpulkan data kuantitatif dari siswa dan guru di tiga SMK di Pacitan mengenai 
kebutuhan E-Modul berbasis Clo3D untuk pembelajaran gambar teknik, terutama terkait 
pemahaman konsep, pengalaman teknologi, dan fitur yang diinginkan(Sugiyono, 2019). 
Wawancara dengan guru dan pakar pendidikan memberikan wawasan tentang integrasi 
Clo3D dalam kurikulum dan potensi hambatan. Studi literatur memperkuat analisis 
dengan meninjau penelitian dan kebijakan terkait teknologi pendidikan(Creswell, 2019). 
Data dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif untuk mengidentifikasi kebutuhan dan 
tema penting dalam pengembangan E-Modul yang efektif, dengan tujuan 
mengoptimalkan pembelajaran gambar teknik di SMK. Penelitian ini memfokuskan pada 
seluruh siswa kelas XI jurusan Tata Busana. Sampel diambil menggunakan purposive 
sampling(Sugiyono, 2019), dengan total 152 siswa yang dibagi menjadi dua kelompok: 



Social, Humanities, and Educational Studies 

SHEs: Conference Series 7 (3) (2024) 2486 – 2495 

2489 

76 siswa untuk kelompok eksperimen dan 76 siswa untuk kelompok kontrol. Kelompok 
eksperimen menerima perlakuan tertentu, sedangkan kelompok kontrol tidak. Teknik 
analisis data yang digunakan adalah uji t (t-test) untuk mengukur perbedaan signifikan 
antara kedua kelompok. Uji ini bertujuan menilai apakah perbedaan hasil belajar atau 
variabel lain antara kelompok eksperimen dan kontrol disebabkan oleh perlakuan yang 
diberikan. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Inovasi Pembelajaran Technical Drawing dengan E-Modul Clo3D di SMK Sebagai 
Bentuk Kreativitas Desain Busana 

E-modul ini dirancang dengan fitur interaktif untuk mendukung pembelajaran 
technical drawing secara menarik dan efektif. Modul ini menyediakan gambar dan 
animasi visual untuk menjelaskan konsep technical drawing, membantu siswa 
memahami teknik dan prinsip dasar dengan lebih jelas. Selain itu, e-modul menyertakan 
video tutorial langkah demi langkah sebagai panduan praktis, serta latihan interaktif 
untuk menguji pemahaman siswa dan memberikan umpan balik langsung, membantu 
mereka meningkatkan kemampuan dalam technical drawing. 

 
 

 

Gambar 1. Tampilan awal E-Modul 
 

 

Gambar 2. Halaman Dasbord FlipBuilder 
E-modul Clo3D yang dirancang menggunakan FlipBuilder bertujuan untuk 

meningkatkan pembelajaran technical drawing busana ready-to-wear di SMK. 
Pengembangan modul mencakup analisis kebutuhan, penetapan tujuan spesifik, dan 
penyusunan konten seperti teks, gambar, video tutorial, serta animasi yang menjelaskan 
penggunaan software Clo3D. E-modul diuji dengan siswa untuk mendapatkan umpan 
balik dan disempurnakan sesuai kebutuhan. Penerapannya melibatkan pelatihan guru 
dan distribusi kepada siswa jurusan Tata Busana, dengan pemantauan dan evaluasi 
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berkelanjutan untuk memastikan efektivitas dalam meningkatkan kreativitas dan 
pemahaman siswa. 
 

Analisis Kebutuhan Pembelajaran Technical Drawing dengan E-Modul Clo3D di 
SMK Sebagai Bentuk Kreativitas Desain Busana 

Survei menunjukkan bahwa mayoritas siswa dan guru di SMK mendukung 
penerapan E-Modul berbasis Clo3D untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran 
gambar teknik, menandakan minat tinggi terhadap teknologi dalam pendidikan. Hasil 
dari survei dalam tabel yang menunjukkan kebutuhan dan dukungan terhadap 
implementasi E-Modul berbasis Clo3D dalam pembelajaran Technical Drawing di SMK. 

Tabel 1. Hasil Survey Kebutuhan E-Modul di SMK 

Aspek Survei Kategori Persentase 
Tingkat Pemahaman 
Konsep Gambar Teknik 

Cukup 40 
Kurang 30 
Sangat kesulitan 25 

Pengalaman 
Penggunaan Teknologi 
dalam Pembelajaran 

Pernah  50 
Belum pernah  30 
Memiliki pengalaman dengan software 3D 
lain 

20 

Kebutuhan Terhadap E-
Modul Berbasis Clo3D 

Menginginkan simulasi 3D dalam modul 70 
Percaya pembelajaran akan lebih menarik 85 
Guru setuju E-Modul akan membantu 90 

Fitur yang Diinginkan 
dalam E-Modul 

Tutorial interaktif mandiri 75 
Latihan soal berbasis simulasi 60 
Modul evaluasi terintegrasi 80 

Kesiapan Infrastruktur 
dan Sumber Daya 

Akses memadai 65 
Keterbatasan akses  30 
Guru memerlukan pelatihan tambahan 95 

Survei terhadap 100 siswa dan 20 guru di SMK dengan program keahlian gambar 
teknik menunjukkan bahwa hanya 40% siswa memahami konsep gambar teknik dengan 
metode konvensional. Sebanyak 35% siswa membutuhkan visualisasi yang lebih jelas, 
dan 25% memerlukan bantuan tambahan seperti modul interaktif. Setengah dari siswa 
memiliki pengalaman dasar dengan perangkat lunak gambar teknik, 30% belum pernah 
menggunakan software terkait, dan 20% memiliki pengalaman dengan software desain 
3D lain tetapi tidak mengenal Clo3D. Sebanyak 70% siswa menginginkan E-Modul 
dengan simulasi 3D, dan 85% percaya Clo3D akan membuat pembelajaran lebih 
menarik. Mayoritas siswa juga menginginkan tutorial interaktif mandiri (75%) dan latihan 
soal berbasis simulasi (60%). Dukungan dari guru tinggi, dengan 90% setuju bahwa E-
Modul berbasis Clo3D akan membantu menjelaskan konsep sulit, dan 80% 
menginginkan modul evaluasi terintegrasi. Tantangan yang dihadapi meliputi 65% siswa 
yang memiliki akses ke perangkat yang memadai, 30% yang menghadapi keterbatasan 
internet di rumah, dan 95% guru yang membutuhkan pelatihan tambahan untuk 
menggunakan Clo3D.  

 
Pelaksanaan Pembelajaran Technical Drawing Busana Ready to Wear di SMK 

Sebagai Bentuk Kreativitas Desain Busana 

Wawancara dan observasi awal mengenai pembelajaran technical drawing 
busana ready-to-wear mengungkap beberapa masalah dan peluang perbaikan. Modul 
konvensional dianggap kurang efektif karena visualisasi yang tidak memadai, 
menyebabkan kesulitan dalam memahami materi. E-Modul berbasis Clo3D memiliki 
potensi besar untuk meningkatkan pembelajaran melalui visualisasi 3D dan fitur 
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interaktif seperti simulasi, yang dapat memperbaiki pemahaman dan keterlibatan siswa. 
Guru juga percaya bahwa e-modul ini dapat membantu siswa memahami konsep lebih 
cepat dan meningkatkan kreativitas. Namun, tantangan meliputi kesiapan siswa dan 
guru dalam mengadopsi teknologi baru serta kebutuhan infrastruktur yang memadai, 
seperti komputer dan koneksi internet yang stabil. 

Guru merekomendasikan agar e-modul Clo3D terus diperbarui sesuai dengan 
perkembangan industri fashion dan dilengkapi dengan panduan penggunaan yang lebih 
komprehensif. Implementasi e-modul disarankan dilakukan secara bertahap, dengan 
pelatihan untuk guru dan siswa serta penyediaan fasilitas yang memadai. Umpan balik 
dari siswa dan guru serta forum diskusi berkala diperlukan untuk evaluasi dan perbaikan 
e-modul, diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran technical drawing 
busana ready-to-wear secara signifikan. 

Uji coba lapangan melibatkan 152 siswa yang dibagi menjadi dua kelompok: 76 
siswa dalam kelompok eksperimen dan 76 siswa dalam kelompok kontrol, menggunakan 
desain Control Group Pretest-Posttest Design. E-modul interaktif dikembangkan 
berdasarkan masukan dosen pembimbing. Setelah memastikan data memenuhi kriteria 
normalitas dan homogenitas, uji hipotesis dilakukan menggunakan Analisis Variansi Dua 
Jalan (Two-Way ANOVA) untuk menilai apakah penerapan E-Modul Clo3D memberikan 
dampak signifikan terhadap kreativitas siswa dalam technical drawing busana ready-to-
wear. 

Tabel 2. Hasil Uji Paired Sample T-test 

Kelompok Nilai Rata-
rata 

SD Hasil Sig. (2-
tailed) 

Pengaruh 

Eksperimen 69,6 6,2 0.000 < 0.05 Signifikan 
Kontrol 57, 2 4,8 0.337 < 0.05 Tidak Signifikan 

 
Evaluasi efektivitas e-modul Clo3D dalam meningkatkan kreativitas technical 

drawing busana ready-to-wear dilakukan dengan membandingkan dua kelompok: 
kelompok eksperimen yang menggunakan e-modul dan kelompok kontrol yang tidak 
menggunakannya, menggunakan desain penelitian Control Group Pretest-Posttest 
Design. Hasil uji paired sample T-test menunjukkan bahwa kelompok eksperimen 
memiliki rata-rata kreativitas sebesar 69,6 dengan standar deviasi 6,2. Nilai p sebesar 
0,000 menunjukkan adanya perbedaan signifikan dalam kreativitas sebelum dan 
sesudah penggunaan e-modul, mengindikasikan bahwa e-modul Clo3D secara 
signifikan meningkatkan kreativitas siswa. 

Kelompok kontrol yang tidak menggunakan e-modul Clo3D memiliki rata-rata 
kreativitas sebesar 57,2 dengan standar deviasi 4,8. Meskipun ada sedikit peningkatan, 
nilai p sebesar 0,337 menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan signifikan dalam 
kreativitas pada kelompok ini. Secara keseluruhan, hasil uji ini mengonfirmasi bahwa e-
modul Clo3D efektif dalam meningkatkan kreativitas siswa dalam technical drawing 
busana ready-to-wear di SMK. Temuan ini menunjukkan dampak positif dari penerapan 
e-modul, dan disarankan untuk mengintegrasikannya secara lebih luas ke dalam 
kurikulum guna mendukung pembelajaran yang lebih interaktif dan efektif. Tampilan 
akhir e-modul dapat diakses melalui laman 
[ini](https://online.flipbuilder.com/yuhrn/kqgd/). 
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Gambar 3. Tampilan Akhir E-Modul 
 

Hambatan yang dihadapi oleh Siswa SMK di Pacitan dalam mempelajari Technical 
Drawing Sebagai Bentuk Kreativitas Desain Busana 

Siswa SMK menghadapi beberapa hambatan dalam mempelajari Technical 
Drawing: 

1. Siswa perlu menguasai konsep dasar seperti proyeksi, perspektif, skala, dan 
simbol teknis untuk menghasilkan gambar yang akurat. 

2. Keterampilan dalam menggunakan perangkat lunak seperti AutoCAD atau 
SolidWorks sangat penting untuk membuat gambar teknis yang presisi. 

3. Selain keterampilan teknis, siswa harus mengembangkan kreativitas dalam 
mengaplikasikan konsep Technical Drawing pada desain produk yang 
menggabungkan estetika dan fungsi teknis. 

4. Siswa memerlukan keterampilan menggambar yang baik, baik secara manual 
maupun menggunakan perangkat lunak CAD, untuk menggambar detail teknis 
dengan akurat. 

5. Kesulitan dalam mengakses perangkat keras dan perangkat lunak yang 
diperlukan bisa menjadi hambatan. Sekolah perlu memastikan akses yang 
merata untuk semua siswa. 

6. Penting bagi siswa untuk memahami aplikasi Technical Drawing dalam industri, 
termasuk standar dan proses produksi yang relevan. 

7. Soft skills seperti kolaborasi, komunikasi efektif, dan pemecahan masalah juga 
perlu dikembangkan karena sangat penting dalam lingkungan kerja industri. 
Penelitian ini menekankan pentingnya pengembangan dan penerapan E-Modul 

berbasis Clo3D untuk meningkatkan pembelajaran Technical Drawing di SMK Pacitan. 
Dukungan dari mayoritas siswa dan guru menunjukkan kebutuhan untuk metode 
pembelajaran yang lebih interaktif dan visual. Teknologi Clo3D dianggap mampu 
memperbaiki pemahaman konsep gambar teknik yang sulit dicapai dengan metode 
konvensional. E-Modul berbasis Clo3D memiliki potensi signifikan untuk meningkatkan 
efektivitas pembelajaran, sesuai dengan temuan dari penelitian sebelumnya (Masruroh 
& Agustina, 2021; Wahyu, Suryatna, & Kamaludin, 2018). Simulasi 3D yang ditawarkan 
oleh Clo3D membantu siswa memahami desain dengan visualisasi yang lebih jelas, 
mengatasi kesulitan yang ada pada modul konvensional. Fitur interaktif seperti tutorial 
mandiri dan latihan berbasis simulasi berpotensi meningkatkan keterlibatan siswa dan 
merangsang kreativitas mereka dalam desain (Wei, Saab, & Admiraal, 2021). 

Penerapan E-Modul Clo3D menghadapi beberapa tantangan, termasuk 
kesiapan teknologi dan kebutuhan pelatihan. Sekitar 30% siswa mengalami masalah 
dengan akses internet, dan 95% guru memerlukan pelatihan tambahan untuk 
memanfaatkan teknologi ini secara efektif (Churiyah, Sholikhan, Filianti, & Sakdiyyah, 
2020). Untuk mengatasi masalah tersebut, diperlukan peningkatan infrastruktur dengan 
menyediakan komputer yang memadai dan koneksi internet yang stabil, serta pelatihan 
komprehensif bagi guru. 
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Selain itu, penting untuk mempertimbangkan relevansi E-Modul dalam konteks 
industri. Clo3D tidak hanya membantu dalam penguasaan keterampilan teknis tetapi 
juga mendukung pengembangan soft skills seperti kreativitas dan pemecahan masalah, 
yang sangat penting dalam dunia kerja (Hartikainen, Rintala, Pylväs, & Nokelainen, 
2019; Pewewardy, 2002). Integrasi Clo3D dalam kurikulum diharapkan dapat 
mempersiapkan siswa dengan lebih baik untuk menghadapi tuntutan industri fashion 
yang terus berkembang. 
 

SIMPULAN 
Implementasi e-modul Clo3D secara konsisten menunjukkan dampak positif 

dalam meningkatkan kreativitas siswa dalam technical drawing busana. Analisis statistik 
mengindikasikan bahwa kelompok yang menggunakan e-modul mengalami peningkatan 
signifikan dalam kreativitas dibandingkan kelompok kontrol yang tidak menggunakan e-
modul. Temuan ini menegaskan bahwa teknologi seperti e-modul dapat menjadi solusi 
efektif untuk memperkaya pengalaman belajar siswa di era digital. 

E-modul Clo3D tidak hanya meningkatkan pemahaman konseptual siswa, tetapi 
juga memperbaiki keterampilan praktis mereka dalam desain busana, sejalan dengan 
tuntutan industri yang terus berkembang. Hal ini sejalan dengan pendekatan kurikulum 
merdeka yang menekankan pada pengembangan soft skills dan penguasaan materi 
yang mendalam. Penelitian juga menyoroti pentingnya pengembangan konten e-modul 
yang relevan dan praktis, serta kebutuhan akan pelatihan yang memadai bagi guru untuk 
penerapan teknologi dalam pembelajaran. Untuk mengatasi tantangan terkait 
infrastruktur teknologi dan pelatihan guru sangat penting agar e-modul Clo3D dapat 
berfungsi sebagai alat pembelajaran inovatif yang meningkatkan efisiensi dan efektivitas 
pendidikan di SMK. Untuk pengembangan selanjutnya, perlu dipertimbangkan integrasi 
e-modul dalam kurikulum secara menyeluruh serta penyesuaian konten berdasarkan 
umpan balik pengguna. Dengan strategi yang tepat, e-modul Clo3D dapat secara 
signifikan meningkatkan kualitas pendidikan vokasi dan mempersiapkan siswa dengan 
keterampilan yang relevan untuk menghadapi tantangan industri di masa depan. 
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