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ABSTRAK

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui implementasi media pembelajaran kolase berbasis
gambar dalam meningkatkan kreativitas belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar. Kreativitas merupakan
salah satu kompetensi penting yang perlu dikembangkan sejak dini melalui proses pembelajaran yang
aktif dan bermakna. Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang
dilaksanakan dalam dua siklus, masing- masing terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi,
dan refleksi. Subjek penelitian adalah siswa kelas 1V SD yang berjumlah 25 orang. Teknik pengumpulan
data meliputi observasi, dokumentasi, dan penilaian kreativitas siswa. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan media kolase berbasis gambar dapat meningkatkan kreativitas belajar siswa, terlihat
dari peningkatan aspek kelancaran, keluwesan, keaslian, dan elaborasi karya siswa pada setiap siklus.
Dengan demikian, media kolase berbasis gambar efektif digunakan dalam pembelajaran untuk
meningkatkan kreativitas belajar siswa kelas IV SD Negeri 043 Muara Batang Angkola.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Kolase Berbasis Gambar, Kreativitas Belajar.

Abstract: This study aims to determine the implementation of image-based collage learning media in
improving the learning creativity of fourth-grade elementary school students. Creativity is an important
competency that needs to be developed early through an active and meaningful learning process. The
research method used is Classroom Action Research (CAR) which was carried out in two cycles, each
consisting of planning, implementation, observation, and reflection stages. The research subjects were
25 fourth-grade elementary school students. Data collection techniques included observation,
documentation, and assessment of student creativity. The results of the study indicate that the use of
image-based collage media can improve students' learning creativity, as seen from the increase in
aspects of fluency, flexibility, originality, and elaboration of students' work in each cycle. Thus, image-
based collage media is effective for use in learning to improve the learning creativity of fourth-grade
students at SD Negeri 043 Muara Batang Angkola.
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A. LATAR BELAKANG

Pendidikan merupakan usaha seseorang untuk menumbuhkan dan mengembangkan
potensi yang ada dalam diri seseorang. Pendidikan secara alternatif berfungsi
mengembangkan potensi peserta didik dengan penekanan serta penguasaan pengetahuan
dan keterampilan fungsional serta pengembangan sikap dan kepribadian fungsional.
Menurut Philip H. Coombs dikutip (Kartika, 2025), pendidikan dalam arti luas disamakan
dengan belajar, tanpa memperhatikan dimana atau pada usia berapa belajar terjadi.
Pendidikan sebagai proses sepanjang hayat, dan seseorang dilahirkan hingga akhir
hidupnya. Proses pendidikan adalah dimana seseorang mengalami proses belajar yang
membuat mereka mendapatkan ilmu pengetahuan.
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Pembelajaran merupakan suatu kegiatan mengelola dan mengorganisasikan
lingkungan belajar siswa sehingga dapat mendorong dan menumbuhkan semangat siswa
untuk melakukan proses belajar. Pembelajaran juga dapat dikategorikan sebagai proses
pemberian arahan dan bimbingan kepada siswa untuk dapat melakukan kegiatan belajar.
Konsep pembelajaran menurut Corey dikutip (Arifudin, 2025) adalah suatu proses
dimana lingkungan seseorang secara disengaja dikelola untuk memungkinkan ia turut
serta dalam tingkah laku tertentu dalam kondisi-kondisi khusus atau menghasilkan
respons terhadap situasi tertentu, pembelajaran merupakan subset khusus dari pendidikan.

Proses pembelajaran melibatkan beberapa komponen salah satunya adalah guru.
Peranan guru dalam proses pembelajaran yaitu untuk mengajar, membimbing,
mengarahkan, melatih serta memberikan penilaian kepada siswa baik itu didalam maupun
diluar kelas. Guru akan selalu dihadapkan dengan siswa yang membutuhkan pengetahuan,
keterampilan dan sikap untuk menghadapi kehidupan dimasa yang akan datang sehingga
keterampilan guru sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan Permendiknas Nomor 16 Tahun 2007 dinyatakan bahwa guru harus
memiliki kemampuan menggunakan media pembelajaran dan sumber belajar yang
relevan dengan karakteristik peserta didik dan mata pelajaran yang diampu untuk
mencapai tujuan pembelajaran secara utuh. Proses pembelajaran mencapai kreativitas
belajar yang diharapkan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai (Supriatna,
2025).

Pendidikan dasar memiliki peran penting dalam membentuk kemampuan dasar
peserta didik, termasuk kemampuan berpikir kreatif. Kreativitas belajar siswa perlu
dikembangkan melalui pembelajaran yang memberi ruang bagi siswa untuk bereksplorasi,
berimajinasi, dan mengekspresikan ide-ide mereka. Namun, pada kenyataannya
pembelajaran di sekolah dasar masih banyak berpusat pada guru dan kurang
memanfaatkan media pembelajaran yang variatif, sehingga kreativitas siswa belum
berkembang secara optimal.

Menurut Lamatenggo dalam (Ratnaningsih, 2026) menjelaskan bahwa media
pembelajaran adalah segala bentuk alat komunikasi yang dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi dari sumber ke peserta didik secara terencana sehingga tercipta
lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar
secara efisien dan efektif. Adapun Rusman et al dalam (Arifudin, 2023) menjelaskan
bahwa media pembelajaran merupakan suatu teknologi pembawa pesan yang dapat
digunakan untuk keperluan pembelajaran, media pembelajaran merupakan sarana fisik
untuk menyampaikan materi pelajaran. Media pembelajaran merupakan sarana
komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang dan dengar termasuk teknologi
perangkat keras.

Yaumi dikutip (Mayasari, 2023) menjelaskan bahwa media pembelajaran adalah
sumber belajar dan alat peraga. Sumber belajar dipahami sebagai perangkat, bahan
(materi), peralatan, pengaturan, dan orang di mana peserta didik dapat berinteraksi
dengannya yang bertujuan untuk memfasilitasi belajar dan memperbaiki kinerja. Alat
peraga adalah alat-alat yang digunakan pendidik untuk memperkuat informasi atau
keterampilan baru yang diperoleh. Adapun Ega Rima Wati dikutip (Alammy, 2025)
menjelaskan bahwa dalam pembelajaran media digunakan sebagai alat bantu baik bagi
pendidik untuk menyampaikan pesan kepada peserta didik dalam menunjang kegiatan
pembelajaran. Media merupakan alat bantu yang digunakan dalam penyampaian pesan
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dan sebagai perangsang pikiran, perasaan dan kemauan audiensi atau peserta didik dalam
belajar.

Kreativitas merupakan kemampuan sesorang untuk menciptakan sesuatu yang baru
baik berupa gagasan atau karya nyata yang tidak pernah ada sebelumnya atau yang ada
kemudian dikreasikan menjadi hal yang baru dan dapat diterapkan dalam memecahkan
masalah. Keterampilan psikomotor, sesuai dengan kemampuan siswa, termasuk aktivitas
kemauan dan perbuatan.

Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) dikutip (Kartika, 2023) menjelaskan bahwa
kreativitas adalah perihal daya cipta, kemampuan berkreasi, menciptakan suatu yang baru.
Selanjutnya, Munandar dikutip (Arifudin, 2026) menjelaskan bahwa kreativitas berasal
dari kata kreatif, memiliki arti kemampuan menciptakan.

Sedangkan kreativitas berarti menciptakan sesuatu kemudian, Mayesti dikutip
(Andrivat, 2024) menjelaskan bahwa menerangkan bahwa kreativitas ialah kegiatan
menciptakan sesuatu yang utuh, mutakhir, unik, dapat berdampak praktis bagi diri sendiri
dan orang lain. Selanjutnya, Supriadi dalam Rachmawati dikutip (Kartika, 2022)
menjelaskan bahwa kreativitas ialah kemampuan individu untuk mewujudkan sesuatu
yang perdana ada pula menciptakan suatu karya yang relatif sama dengan yang telah ada.

Berdasarkan pendapat di atas maka disimpulkan bahwa kreativitas adalah
kemampuan seseorang untuk mencipta, menemukan, mengadakan, menghasilkan dan
melahirkan sesuatu yang baru. Sesuatu yang benar-benar aktual ataupun karya nyata yang
relatif berbeda dengan yang telah ada. Kreativitas merupakan kemampuan
mengembangkan ilmu dan teknologi serta imajinasi yang dapat dituangkan berupa
gagasan maupun karya yang bernilai dan bermanfaat untuk dirinya sendiri dan orang lain.
Kreativitas juga merupakan hal yang unik karena seseorang mengaktualisasi dirinya
sendiri dan mengapresiasi secara terpadu dengan lingkungan.

Salah satu perlu diperhatikan seorang guru dalam proses pembelajaran adalah
menggunakan media pembelajaran sebagai upaya untuk mencapai keberhasilan yang
diinginkan. Media pembelajaran sangat berpengaruh terhadap belajar siswa yaitu untuk
membangkitkan semangat khusunya pada pembelajaran IPAS pada materi bagian-bagian
tumbuhan.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru kelas IV SDN 043 Muara
Batang Angkola yang menyatakan bahwa pembelajaran pada IPAS guru masih kurang
bervariasi dalam menggunakan media pada pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi
pada mata pelajaran IPAS terlihat bahwa kreativitas siswa masih kurang. Rendahnya
kreativitas pada siswa ditandai dengan tidak adanya keteribatan siswa dalam
pembelajaran di kelas seperti siswa tidak aktif bertanya, dan tidak memberi pendapat atau
mengemukakan pendapat. Selama ini dalam proses belajar mengajar guru kurang
menerapkan media pembelajaran, guru hanya menggunakan buku bacaan, dan penugasan
saja, selain itu guru juga kurang menggunakan media yang bervariasi sehingga
mengakibatkan siswa kurang termotivasi untuk belajar.

Guru perlu merangsang pemanfaatan otak belahan kanan dengan menggunakan media
yang dapat mengoptimalkan kerja belahan otak kanan, salah satunya adalah untuk
mengembangkan kreativitas siswa, karena dalam kehidupan ini juga dituntut kreativitas
yang sangat beragam bidangnya, yang tak bisa diperoleh hanya dari sekolah formal saja.

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan kreativitas
siswa adalah media kolase berbasis gambar. Kolase merupakan karya seni rupa dua
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dimensi yang dibuat dengan cara menempelkan berbagai bahan atau gambar pada suatu
bidang untuk menghasilkan komposisi tertentu. Melalui kegiatan kolase, siswa dilatih
untuk mengombinasikan gambar, warna, dan bentuk sesuai dengan ide dan imajinasi
mereka. Media kolase merupakan segala sesuatu benda atau komponen yang dapat di
gunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa dalam proses belajar dengan menempelkan
materi seperti kertas, kain, daun, dan lain sebagainya.

Menurut Syakir Muharrar dan Sri Verayanti dikutip (Mayasari, 2025) menjelaskan
bahwa kolase adalah sebuah teknik seni rupa yang cara pembuatnya dengan
menempelkan berbagai macam unsur bahan ke dalam satu frame dengan komposisi yang
serasi sehingga menghasilkan karya seni yang baru yang mewakili perasaan yang
membuatnya. Menurut Hajar Pamadhi dan Evan Sukarni dikutip (Nurazizah, 2026)
menjelaskan bahwa kolase mengandung unsur seni rupa lainnya, yaitu unsur seni rupa
lukisan dua dimensi yang datar yang menggambarkan suatu bentuk benda yang diwakili
oleh bahan yang bermacam-macam sebagai ganti dari baris, warna dan bidang yang
lainnya. Garis, warna dan bidang lainnya dalam unsur seni rupa lukisan kedudukannya
diganti dengan bahan-bahan atau material lainnya sebagai unsur kolase. Kolase juga
mengandung unsur karya seni rupa kriya dimana saat pembuat kolase memerlukan
sesakaran yang tinggi dan keterampilan menyusun, menempel, memadukan dan lain-lain
yang membutuhkan keterampilan dalam pembuatannya sehingga menjadi karya seni yang
indah.

Menurut Novi Mulyani dikutip (Andrivat, 2025) menjelaskan bahwa kolase
merupakan gabungan dari teknik melukis (melukis dengan tangan) dengan menempel
bahanbahan tertentu. Kolase adalah menyusun berbagai bahan pada sehelai kertas yang
datar, dengan bahan berbagai bentuk kertas, kain, bahan-bahan berstruktur dan benda-
benda menarik lainnya. Menurut Syakir Muharrar dan Sri Verayanti dikutip (Asitoh, 2025)
menjelaskan bahwa kolase merupakan karya seni rupa yang dibuat dengan cara
menempelkan bahan apa saja kedalam satu komposisi yang serasi sehingga menjadi satu
karya. Kata kunci yang menjadi esensi dari kolase adalah menempel dan merekatkan
bahan apa saja yang serasi.

Menurut definisi diatas dapat disimpulkan bahwa kolase adalah teknik lukis yang
menggunakan kertas, kayu, plastik dan lainlain yang ditempelkan. Kolase merupakan
bentuk gambar yang cara pembuatanya menyusun kepingan bahan-bahan yang di beri
lem lalu di rekat akan pada sebuah gambar atau pola.

Alasan penggunaan media pembelajaran kolase adalah media pembelajaran yang
bernama kolase merupakan teknik seni dua dimensi yang melibatkan penempelan
berbagai macam bahan ke permukaan datar untuk menciptakan karya seni baru. Bahan-
bahan yang digunakan dalam kolase bisa bermacam-macam, seperti kertas, kain, foto,
majalah, koran, daun, bunga, biji-bijian, dan bahkan benda-benda kecil seperti kancing
dan manik-manik. Metode pembelajaran dengan menggunakan media gambar sebagai
alat bantu dalam memaparkan suatu cerita, kolase memiliki banyak manfaat dalam proses
pembelajaran, terutama untuk meningkatkan kreativitas dan ekspresi diri, meningkatkan
pemahaman materi, meningkatkan keterampilan motorik halus, media yang mudah
diakses dan fleksibel, serta membantu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan
dan memotivasi.
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Penelitian yang dilakukan oleh (Kartika, 2024) dan (Karwati, 2026) menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis gambar terbukti berhasil meningkatkan
prestasi belajar peserta didik. Meskipun berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis gambar dapat meningkatkan motivasi
dan hasil belajar siswa, masih terdapat kekurangan dalam pengembangan media yang
secara khusus menstimulasi kreativitas belajar siswa di tingkat pendidikan dasar,
terutama kelas 1V sekolah dasar. Banyak penelitian terdahulu lebih banyak berfokus pada
penggunaan media konvensional atau media digital yang bersifat satu arah, dan belum
secara mendalam mengkaji potensi media kolase berbasis gambar sebagai media yang
mampu merangsang Kreativitas siswa secara aktif dan inovatif.

Selain itu, sebagian besar penelitian yang ada lebih menitikberatkan pada aspek
peningkatan hasil belajar akademik, seperti pemahaman materi atau keterampilan tertentu,
tanpa secara eksplisit mengkaji pengaruh media terhadap aspek kreativitas siswa. Padahal,
kreativitas merupakan kompetensi penting yang perlu dikembangkan sejak usia dini
untuk mendukung pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna. Kurangnya
penelitian yang mengintegrasikan media kolase berbasis gambar sebagai alat yang
mampu merangsang aspek kreativitas belajar menjadi salah satu kekurangan yang perlu
dikaji lebih dalam.

Selanjutnya, penelitian terdahulu umumnya dilakukan di sekolah dengan fasilitas
yang cukup lengkap dan lingkungan yang mendukung, sehingga hasilnya belum tentu
dapat diterapkan secara luas di sekolah dengan sumber daya terbatas seperti di SD Negeri
043 Muara Batang Angkola. Konteks lokal dan karakteristik siswa yang beragam menjadi
faktor penting yang harus diperhatikan agar media yang dikembangkan benar-benar
efektif dan sesuai kebutuhan.

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan mengisi kekurangan tersebut dengan fokus
pada implementasi media kolase berbasis gambar sebagai alat untuk meningkatkan
kreativitas belajar siswa kelas 1V di lingkungan sekolah dasar yang memiliki sumber daya
terbatas. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran yang lebih komprehensif
tentang bagaimana media tersebut dapat merangsang kreativitas siswa secara aktif dan
menyenangkan, serta memberikan solusi praktis bagi guru dalam mengembangkan
pembelajaran yang inovatif dan kreatif.

Berdasarkan latar belakang masalah peneliti merasa tertarik untuk melakukan
peneltian terkait permasalahan yang ada di lapangan. Implementasi media pembelajaran
kolase berbasis gambar akan menjadi suatu cara untuk meningkatkan kreativitas belajar
siswa kelas IV di SD Negeri 043 Muara Batang Angkola.

B. METODE PENELITIAN

Menurut Rahardjo dikutip (Arifudin, 2024) bahwa metode penelitian merupakan
salah satu cara untuk memperoleh dan mencari kebenaran yang bersifat tentatif, bukan
kebenaran absolut. Hasilnya berupa kebenaran ilmiah. Kebenaran ilmiah merupakan
kebenaran yang terbuka untuk terus diuji, dikritik bahkan direvisi. Oleh karena itu tidak
ada metode terbaik untuk mencari kebenaran, tetapi yang ada adalah metode yang tepat
untuk tujuan tertentu sesuai fenomena yang ada. Budiharto dikutip (Kartika, 2026) bahwa
pemilihan metode penelitian harus disesuaikan dengan penelitian yang sedang dilakukan
agar hasilnya optimal.
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Menurut Rahayu yang dikutip (Supriatna, 2026) bahwa metode penelitian merupakan
suatu cara yang ditempuh peneliti untuk mencari serta mengumpulkan data atau informasi
yang relevan dengan penelitian. Metode penelitian yang digunakan penulis ialah
menggunakan metode penelitian tindakan kelas (classroom actions research). Maemunah
dalam (Erfiyana, 2026) menuturkan bahwa Penelitian tindakan kelas sangat cocok bila
digunakan dalam penelitian pendidikan dasar.

Kemmis dan taggart dalam (Awaludin, 2023) menjelaskan Penelitian tindakan kelas
dipandang sebagai suatu bentuk penelitian reflektif yang dilakukan oleh siswa, guru,
maupun kepala sekolah di segala kondisi sosial misalnya pendidikan untuk rasionalitas
dan kebenaran dari definisi mengenai berbagai praktek sosial atau pendidikan dapat
diperbaiki lalu dilaksanakan sendiri dalam berbagai keadaan dan lembaga di mana
praktek itu dilaksanakan. Penelitian ini dilakasanakan sesuai dengan rancangan model
kemmis dan taggart dikutip (Erfiyana, 2025) bahwa penelitian diawali dengan
perencanaan, tindakan, pengamatan serta refleksi. Penelitian ini dilakukan selama dua
siklus dengan dua pertemuan setiap siklusnya.

Model PTK yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada model Kemmis dan
McTaggart dikutip (Awaludin, 2024) yang terdiri atas empat tahapan utama, yaitu: (1)
Perencanaan, (2) Pelaksanaan Tindakan, (3) Observasi, dan (4) Refleksi. Penelitian
dilakukan dalam dua siklus, dan setiap siklus dilaksanakan sesuai kebutuhan perbaikan
berdasarkan hasil evaluasi siklus sebelumnya.

Penelitian dilaksanakan di siswa kelas IV SD Negeri 043 Muara Batang Angkola.
Adapun teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam menghasilkan berbagai data-
data dilakukan dengan beberapa Teknik. Teknik dapat dilihat sebagai sarana untuk
melakukan pekerjaan teknis dengan hati-hati menggunakan pikiran untuk mencapai
tujuan. Walaupun kajian sebenarnya merupakan upaya dalam lingkup ilmu pengetahuan,
namun dilakukan untuk mengumpulkan data secara realistik secara sistematis untuk
mewujudkan kebenaran. Metodologi penelitian adalah sarana untuk menemukan obat
untuk masalah apa pun. Dalam hal ini, penulis mengumpulkan informasi implementasi
media pembelajaran kolase berbasis gambar untuk meningkatkan kreativitas belajar siswa
kelas IV SD Negeri 043 Muara Batang Angkola, artikel, jurnal, skripsi, tesis, ebook, dan
lain-lain (Mayasari, 2024).

Karena membutuhkan bahan dari perpustakaan untuk sumber datanya, maka
penelitian ini memanfaatkan penelitian kepustakaan. Peneliti membutuhkan buku, artikel
ilmiah, dan literatur lain yang berkaitan dengan topik dan masalah yang mereka jelajahi,
baik cetak maupun online (Rosmayati, 2025).

Mencari informasi dari sumber data memerlukan penggunaan teknik pengumpulan
data. Amir Hamzah dalam (Maulana, 2025) mengklaim bahwa pendataan merupakan
upaya untuk mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan pokok bahasan yang diteliti.
Penulis menggunakan metode penelitian kepustakaan untuk mengumpulkan data. Secara
khusus, penulis memulai dengan perpustakaan untuk mengumpulkan informasi dari buku,
kamus, jurnal, ensiklopedi, makalah, terbitan berkala, dan sumber lainnya yang
membagikan pandangan implementasi media pembelajaran kolase berbasis gambar untuk
meningkatkan kreativitas belajar siswa kelas IV SD Negeri 043 Muara Batang Angkola.

Lebih lanjut Amir Hamzah dalam (Arifudin, 2020) mengatakan bahwa pengumpulan
data diartikan berbagai usaha untuk mengumpulkan fakta-fakta yang berkaitan dengan
topik atau pembahasan yang sedang atau akan digali. Rincian tersebut dapat ditemukan
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dalam literatur ilmiah, penelitian, dan tulisan-tulisan ilmiah, disertasi, tesis, dan sumber
tertulis lainnya. Menurut (Ningsih, 2025) bahwa pengumpulan data dapat dilakukan
dalam berbagai keadaan, menggunakan sumber yang berbeda, dan menggunakan teknik
yang berbeda. Adapun data penelitian diperoleh melalui beberapa teknik berikut: 1) Tes
Hasil Belajar, Observasi, dan Dokumentasi.

Tes Hasil Belajar, diberikan pada akhir setiap siklus untuk mengetahui peningkatan
pemahaman siswa terhadap materi siklus hidup makhluk hidup. Menurut (Kartika, 2020)
menjelaskan bahwa lembar tes atau soal dibuat berdasarkan tujuan yang ingin dicapai dan
indicator pada penelitian. Tes yang digunakan dala PTK dilakukan di akhir pembelajaran
berupa free test dan post test untuk memperoleh data/mengetahui sejauh mana siswa
memahami materi yang telah diajarkan. Bentuk tes yang biasa digunakan untuk mengukur
hasil belajar siswa antara lain uraian, pilihan ganda, dan isian.

Observasi, dilakukan untuk menilai aktivitas siswa dan guru selama pembelajaran
berlangsung, termasuk keaktifan, interaksi, dan respon terhadap media pembelajaran.
Adapun observasi adalah bagian dari proses penelitian secara langsung terhadap
fenomena-fenomena yang hendak diteliti (As-Shidqgi, 2025). Dengan metode ini, peneliti
dapat melihat dan merasakan secara langsung suasana dan kondisi subyek penelitian. Hal-
hal yang diamati dalam penelitian ini adalah tentang implementasi media pembelajaran
kolase berbasis gambar untuk meningkatkan kreativitas belajar siswa kelas IV SD Negeri
043 Muara Batang Angkola.

Dokumentasi, mencakup foto kegiatan pembelajaran, rekaman kegiatan, serta
dokumentasi penilaian seperti lembar kerja peserta didik (LKPD) dan hasil tes.
Dokumentasi adalah salah satu teknik pengumpulan data melalui dokumen atau catatan-
catatan tertulis yang ada (Judijanto, 2025). Dokumentasi berasal dari kata dokumen, yang
berarti barang-barang tertulis. Di dalam melaksanakan metode dokumentasi, peneliti
menyelidiki benda-benda tertulis, seperti buku-buku, majalah, notula rapat, dan catatan
harian. Menurut Moleong dalam (Aslan, 2025) bahwa metode dokumentasi adalah cara
pengumpulan informasi atau data-data melalui pengujian arsip dan dokumen-dokumen.
Lebih lanjut menurut (Kartika, 2021) bahwa strategi dokumentasi juga merupakan teknik
pengumpulan data yang diajukan kepada subyek penelitian. Metode pengumpulan data
dengan menggunakan metode dokumentasi ini dilakukan untuk mendapatkan data
tentang keadaan lembaga (obyek penelitian) yaitu implementasi media pembelajaran
kolase berbasis gambar untuk meningkatkan kreativitas belajar siswa kelas 1V SD Negeri
043 Muara Batang Angkola.

Data yang diperoleh dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif berupa
nilai tes dianalisis menggunakan persentase ketuntasan belajar siswa secara individual
dan klasikal. Sedangkan data kualitatif dari observasi dianalisis melalui kategorisasi dan
interpretasi deskriptif untuk mengetahui perubahan perilaku belajar siswa dari siklus ke
siklus.

Moleong dikutip (Kurniawan, 2025) menjelaskan bahwa data yang terkumpul
dianalisis menggunakan model analisis interaktif yang terdiri atas reduksi data, penyajian
data, dan penarikan kesimpulan. Adapun Syarifah et al dalam (Arifudin, 2022)
menjelaskan reduksi data dilakukan dengan menyaring informasi yang relevan, penyajian
data dilakukan dalam bentuk narasi yang sistematis, dan kesimpulan ditarik berdasarkan
temuan penelitian. Untuk memastikan keabsahan data, penelitian ini menggunakan
triangulasi sumber, yakni membandingkan informasi dari para narasumber. Menurut
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Moleong dalam (Abdillah, 2026), triangulasi sumber membantu meningkatkan validitas
hasil penelitian dengan membandingkan berbagai perspektif terhadap fenomena yang
diteliti.

Menurut Muhadjir dalam (Abdillah, 2024) menyatakan bahwa analisis data
merupakan kegiatan melakukan, mencari dan menyusun catatan temuan secara sistematis
melalui pengamatan dan wawancara sehingga peneliti fokus terhadap penelitian yang
dikajinya. Setelah itu, menjadikan sebuah bahan temuan untuk orang lain, mengedit,
mengklasifikasi, dan menyajikannya. Teknik keabsahan data menggunakan teknik
triangulasi meliputi teknik dan sumber. Analisis data menggunakan model Miles dan
Huberman dalam (Abdillah, 2019) terdiri dari pengumpulan data, reduksi data, penyajian
data, dan penarikan Kesimpulan.

Lutfatul dalam (Ramli, 2024) menjelaskan bahwa analisis data dilakukan secara
deskriptif kualitatif dengan membandingkan hasil capaian anak pada setiap indikator di
masing-masing siklus. Perubahan capaian dijadikan dasar untuk mengevaluasi efektivitas
tindakan yang dilakukan. Validitas data diuji melalui teknik triangulasi sumber dan
metode, untuk memastikan bahwa hasil yang diperoleh benar-benar mencerminkan
peningkatan implementasi media pembelajaran kolase berbasis gambar untuk
meningkatkan kreativitas belajar siswa kelas IV SD Negeri 043 Muara Batang Angkola.

Analisis data pada penelitian ini dilakukan sejak penelitian dimulai. Data dianalisis
dengan pendekatan deskriptif, yakni menjelaskan pelaksanaan tindakan, tahapan kegiatan,
serta hasil yang diperoleh dari setiap tindakan. Proses analisis difokuskan pada kelompok
yang telah ditentukan melalui observasi. Data yang diperoleh melalui instrumen penilaian
dan observasi selama kegiatan belajar mengajar kemudian dihitung menggunakan rata-
rata skor dan persentase (Sappaile, 2024).

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini sejalan dengan berbagai penelitian lima tahun terakhir yang
menegaskan bahwa media kolase efektif dalam meningkatkan kreativitas siswa sekolah
dasar. Penelitian (Iftinawati et al, 2025) menunjukkan bahwa penggunaan kolase berbasis
gambar dan bahan alam mampu meningkatkan aspek kelancaran, keaslian, dan elaborasi
karya siswa secara signifikan. Penelitian lain oleh (Yuliyanto et al, 2023) menyatakan
bahwa penerapan kolase dalam pembelajaran berbasis proyek mampu meningkatkan
keterlibatan siswa serta memberi ruang eksplorasi ide yang lebih luas. Hal ini relevan
dengan temuan penelitian ini, di mana siswa kelas IV menunjukkan antusiasme tinggi dan
peningkatan kualitas karya kolase. Selain itu, penelitian (Sanulita, 2024) mengungkapkan
bahwa kolase berbasis gambar mampu mengembangkan imajinasi visual dan keberanian
siswa dalam mengekspresikan ide. Dengan demikian, penggunaan media kolase berbasis
gambar tidak hanya berdampak pada hasil karya, tetapi juga pada proses berpikir kreatif
siswa.

Langkah awal yang dilakukan peneliti sebelum melakukan penelitian tindakan kelas
yaitu melakukan pengamatan pada kegiatan pembelajaran khususnya pembelajaran yang
berkaitan dengan peningkatan kreativitas anak. Kegiatan pembelajaran yang berlangsung
guru mengkomunikasikan pada mata pelajaran IPAS materi bagian-bagian tumbuhan.

Guru meminta siswa mengamati tumbuhan yang ada di lingkungan sekitar. Sebelum
membuat karya kolase berbasis gambar terlebih dahulu siswa menyiapkan bahan yang
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digunakan seperti: hvs, lem, kertas bergambar bagian-bagian tumbuhan, dll. Pada saat
kegiatan terlihat masih banyak siswa yang menyontek hasil karya temannya, belum bisa
mengkomunikasikan hasil karya yang mereka buat serta tidak sabar dalam mengerjakan
tugas yang diberikan. Selama proses pelaksanaan pembelajaran tersebut dapat dikatakan
kreativitas anak masih belum berkembang optimal. Anak masih belum bisa
mengungkapkan ide dalam karya yang mereka buat.

Pada pelaksanaan tindakan siklus I, pada awal kegiatan anak sudah mulai antusias
memperhatikan gurunya menjelaskan dan mempraktikkan teknik kolase, namun masih
ada beberapa anak yang asik bermain sendiri dan seiring berjalannya waktu anak- anak
sudah terbiasa dan merasa senang. Dalam pelaksanaan siklus | anak dibebaskan untuk
membuat bentuk untuk menempel dari alat dan bahan yang sudah disediakan oleh guru
dengan mengamati aspek-aspek kreativitas anak dalam kegiatan kolase yang meliputi
kelancaran, keluwesan, keaslian dan elaborasi. Pada siklus II, aktivitas anak dalam
mengikuti kegiatan kolase menggunakan bahan alam serta menggunakan bidang dasaran
kertas hvs. Anak dibebaskan untuk membentuk dan memilih bahan yang sudah tersedia,
dengan melihat indikator dan aspek kreativitas anak dalam kegiatan kolase. Hasil
pengamatan pada pra siklus, siklus I, dan siklus Il terhadap kreativitas siswa dalam
pembelajaran membuat kolase berbasis gambar dapat dilihat pada table berikut.

Tabel 1. Hasil Penilaian Kreativitas Belajar Siswa Pra-Siklus

No Aspek Kreativitas Skor Rata- rata Kategori
1 Kelancaran 62 Cukup
2 Keluwesan 60 Cukup
3 Keaslian 58 Kurang
4 Elaborasi 59 Kurang
Rata-rata 59,75 Cukup

Hasil pra-siklus menunjukkan bahwa kreativitas belajar siswa masih tergolong cukup
dan belum optimal. Siswa cenderung meniru contoh yang diberikan guru dan belum
berani mengembangkan ide secara mandiri.

Tabel 2. Hasil Penilaian Kreativitas Belajar Siswa Siklus |

No Aspek Kreativitas Skor Rata-rata Kategori

1 Kelancaran 72 Baik

2 Keluwesan 70 Baik

3 Keaslian 68 Kurang

4 Elaborasi 69 Kurang
Rata-rata 69,75 Baik

Pada siklus I, kreativitas belajar siswa mulai meningkat. Siswa sudah mampu
mengombinasikan beberapa gambar, namun masih memerlukan bimbingan guru dalam
pengembangan ide.
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Tabel 3. Hasil Penilaian Kreativitas Belajar Siswa Siklus Il

No Aspek Kreativitas Skor Rata- rata Kategori
1 | Kelancaran 85 Sangat Baik
2 | Keluwesan 83 Sangat Baik
3 | Keaslian 82 Sangat Baik
4 | Elaborasi 84 Sangat Baik

Rata-rata 83,5 Sangat Baik

Hasil siklus Il menunjukkan peningkatan yang signifikan pada seluruh aspek
kreativitas. Siswa terlihat lebih antusias, percaya diri, dan mampu menghasilkan karya
kolase yang variatif serta orisinal. Hal ini menunjukkan bahwa media kolase berbasis
gambar efektif dalam meningkatkan kreativitas belajar siswa.

Dari hasil wawancara juga diperoleh temuan bahwa kreativitas anak dalam
menggunakan kolase berbasis gambar memberikan kesempatan pada anak untuk
memperlihatkan kreativitasnya, mengemukakan ide-ide dalam membuat hasil karya yang
sifatnya natural sesuai dengan keinginan mereka. Proses kegiatan pembelajaran melalui
kegiatan kolase berbasis gambar dapat menarik dan menyenangkan bagi anak sehingga
dapar mendorong anak untuk lebih berekspresi terhadapa hasil karya yang mereka buat.
Kreativitas anak meningkat tampak dari sebagian besar anak sudah mampu membuat
hasil karya sendiri dan membuat hasil karya yang cukup rapi sehingga berada pada
kriteria berkembang sangat baik. Meskipun demikian, masih terdapat beberapa kendala
sehingga pemberian tindakan belum mampu untuk mencapai keberhasilan 100%.

Dalam kreativitas belajar siswa, peneliti menerapkan media pembelajaran kolase
untuk meningkatkan kreativitas siswa kelas IV SD Negeri 043 Muara Batang Angkola.
Media kolase dalam merupakan alat yang efektif dalam pembelajaran karena
kemampuannya untuk merangsang berbagai aspek perkembangan anak. Kolase
memadukan unsur seni dan edukasi, membuat proses belajar menjadi lebih
menyenangkan dan interaktif. Dengan membuat kolase, anak-anak tidak hanya melatih
keterampilan motorik halus seperti menggunting dan menempel, tetapi juga merangsang
kreativitas, imajinasi, dan kemampuan berpikir kritis. Selain itu, kolase juga dapat
membantu anak-anak memahami konsep abstrak dengan cara yang lebih konkret dan
visual. Melalui kolase, anak-anak dapat mengeksplorasi berbagai ide, menggabungkan
berbagai elemen, dan menciptakan karya yang unik dan personal.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Handayani yang menyatakan bahwa
adanya peningkatan kreativitas Siswa setelah menggunakan media kolase pada proses
pembelajaran di kelas, yaitu pada siklus | sebesar 69,8% meningkat pada siklus Il sebesar
87,5%.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi media pembelajaran kolase
berbasis gambar efektif dalam meningkatkan kreativitas belajar siswa kelas IV SDN 043
Muara Batang Angkola. Pembelajaran dengan media kolase berbasis gambar yang bebas
dan terbuka terbukti berhasil meningkatkan kreativitas belajar siswa. Hal ini sesuali
dengan pendapat Hu & Adey dikutip (Nuary, 2024) yang menyatakan bahwa
pembelajaran yang bebas, tebuka, dan positif dapat merangsang berpikir kreatif siswa.
Menurut (Davies et al, 2013) dan (Richardson & Mishra., 2018) kegiatan seperti ini
mendukung dalam peningkatan kreativitas anak menjadi lebih baik. Hal ini dilihat dari
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hasil kreativitas siswa dalam mengerjakan tugas yang diberikan guru. Secara keseluruhan
penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan pada kreativitas serta mendorong siswa
untuk berekspresi dan menghasilkan karya unik yang dapat memotivasi siswa untuk
belajar.

Media pembelajaran memiliki peranan penting dalam proses pendidikan karena
dapat mempermudah penyampaian materi, meningkatkan motivasi belajar, dan
merangsang Kkreativitas siswa. Menurut Suharsimi Arikunto dikutip (Ulimaz, 2024),
media pembelajaran adalah semua bentuk bahan, alat, atau sumber yang digunakan untuk
menyampaikan pesan pembelajaran kepada peserta didik agar proses belajar menjadi
lebih efektif dan menyenangkan. Salah satu media yang efektif dalam meningkatkan
kreativitas siswa adalah media kolase berbasis gambar. Media ini memungkinkan siswa
untuk menggabungkan berbagai gambar menjadi karya yang unik dan ekspresif, sehingga
mampu merangsang daya imajinasi dan kreativitas mereka.

Secara teori, kreativitas belajar merupakan kemampuan siswa dalam menghasilkan
karya atau solusi yang inovatif dan orisinal, yang didukung oleh kemampuan berpikir
kritis dan imajinatif. Menurut Torrance dikutip (Kusmawan, 2025), kreativitas dapat
dikembangkan melalui pengalaman yang menstimulasi imajinasi dan ekspresi diri, salah
satunya melalui media visual seperti kolase. Media kolase berbasis gambar dapat menjadi
alat yang efektif dalam menstimulasi aspek kreativitas karena melibatkan proses
pemilihan, penggabungan, dan pengaturan gambar yang mampu mendorong siswa untuk
berpikir kritis dan inovatif.

Penelitian terdahulu yang relevan menunjukkan bahwa penggunaan media visual,
termasuk media kolase, mampu meningkatkan kreativitas siswa. Misalnya, penelitian
yang dilakukan oleh (Ulfah, 2022) tentang pengembangan media kolase untuk
meningkatkan kreativitas anak usia dini menunjukkan bahwa media ini efektif dalam
merangsang imajinasi dan kemampuan ekspresi mereka. Selain itu, penelitian oleh
(Hoerudin, 2023) juga mengungkapkan bahwa media gambar dan kolase mampu
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa SD karena mereka diberikan
kesempatan untuk bereksplorasi dan mengembangkan ide mereka secara bebas.

Namun, sebagian besar penelitian tersebut lebih banyak dilakukan pada tingkat
pendidikan anak usia dini atau sekolah dasar dengan konteks yang berbeda, sehingga
hasilnya belum sepenuhnya dapat digeneralisasi untuk lingkungan dan kebutuhan spesifik
di SD Negeri 043 Muara Batang Angkola. Selain itu, penelitian sebelumnya belum
banyak yang secara khusus memfokuskan pada pengembangan media kolase berbasis
gambar sebagai alat untuk meningkatkan Kkreativitas belajar secara aktif dan
menyenangkan di kelas IV.

Dengan demikian, penelitian ini bertujuan mengisi kekurangan tersebut dengan
menerapkan media kolase berbasis gambar secara langsung dalam proses pembelajaran
untuk meningkatkan kreativitas siswa. Melalui pendekatan ini diharapkan siswa tidak
hanya mampu memahami materi dengan lebih baik, tetapi juga mampu mengekspresikan
ide dan imajinasinya secara lebih kreatif dan inovatif, sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran di tingkat dasar.
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D. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa
implementasi media pembelajaran kolase berbasis gambar dapat meningkatkan
kreativitas belajar siswa kelas 1V Sekolah Dasar. Media ini memberikan kesempatan
kepada siswa untuk berimajinasi, bereksplorasi, dan mengekspresikan ide secara bebas.
Oleh karena itu, guru disarankan untuk menggunakan media kolase berbasis gambar
sebagai alternatif media pembelajaran dalam upaya meningkatkan kreativitas siswa.
Penerapan media pembelajaran kolase berbasis gambar secara efektif mampu
meningkatkan kreativitas belajar siswa kelas IV di SD Negeri 043 Muara Batang Angkola.
Media ini mampu merangsang imajinasi, inovasi, serta kemampuan ekpresi siswa dalam
proses pembelajaran, sehingga proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan bermakna.
Peningkatan kreativitas ini terlihat dari adanya perubahan positif dalam kemampuan
siswa dalam menghasilkan karya kolase yang unik dan orisinal setelah mengikuti
pembelajaran menggunakan media tersebut. Selain itu, penerapan media ini juga dapat
memotivasi siswa untuk lebih aktif dan antusias dalam mengikuti proses pembelajaran,
yang secara tidak langsung mendukung keberhasilan akademik mereka.

Berdasarkan hasil dan kesimpulan tersebut, disarankan kepada guru dan pihak
sekolah untuk lebih mengintegrasikan media kolase berbasis gambar dalam proses
pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran yang menuntut aspek kreativitas dan
ekspresi diri. Guru perlu diberikan pelatihan dan pendampingan dalam pengembangan
media ini agar penggunaannya lebih efektif dan inovatif. Selain itu, sekolah juga
diharapkan menyediakan fasilitas dan sumber belajar yang mendukung pengembangan
media visual seperti kolase agar pembelajaran dapat berlangsung secara optimal dan
berkelanjutan. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk melakukan penelitian lebih
mendalam dengan melibatkan aspek-aspek lain seperti motivasi belajar dan hasil belajar
akademik siswa, serta menguji keefektifan media ini dalam berbagai tingkat dan mata
pelajaran yang berbeda, guna mendapatkan gambaran yang lebih komprehensif mengenai
pengembangan media pembelajaran berbasis gambar yang inovatif dan efektif.
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