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 Abstract 
 Creativity is an important ability that students need to master. in elementary school. One of the 

subjects in elementary school that trains creativity is Cultural Arts and Crafts Learning. However, 
from the results of observations at SDN 1 Bojong Sukabumi, learning Arts and Crafts that was 
carried out had not helped students improve their creativity. One solution that can be used is to apply 
Loose Parts media. This study aims to increase student creativity by using Loose Parts media at 
SDN 1 Bojong. In the research method used, namely Classroom Action Research, it consists of two 
cycles. Each cycle begins with the stages of planning, implementing, observing and reflecting. The 
instruments used were teacher and student observation sheets and tests. The results showed that the 
application of Loose Parts media could improve the storytelling skills of students at SDN 1 Bojong. 
This can be seen from the results of processing the data obtained in cycle 1, as many as 17 students out 
of 36 the total number of grade 1 students had creativity in making works of art, while 19 other 
students did not yet have creative work, so that the percentage of storytelling skills reached 48% with 
the average value is 55. In cycle 2 the results of processing the data obtained are 31 students out of 36 
the total number of students has an increase in creativity with a percentage of 86% and the average 
value is 67.14. The conclusion from this study is that Loose Parts media can increase students' 
creativity in learning arts and crafts in elementary schools. 
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Kreativitas merupakan kemampuan penting yang perlu dikuasai siswa. di sekolah 
dasar. Salah satu mata pelajaran di SD yang melatih kreativitas adalah Pembelajaran 
Seni Budaya dan Prakarya. Namun dari hasil observasi di SDN 1 Bojong Sukabumi, 
pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya yang dilakukan belum membantu siswa 
meningkatkan kreativitasnya. Salah satu solusi yang dapat digunakan adalah dengan 
menerapkan media Loose Parts. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan 
kreativitas siswa dengan menggunakan media Loose Parts di SDN 1 Bojong. Dalam 
penelitian metode yang digunakan yaitu Penelitian Tindakan Kelas terdiri dari dua 
siklus. Setiap siklus dimulai dengan tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi dan 
refleksi. Instrumen yang digunakan adalah lembar observasi guru dan  siswa serta tes. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media Loose Parts dapat meningkatkan 
keterampilan bercerita siswa di SDN 1 Bojong. Hal ini dapat dilihat dari hasil olah data 
yang diperoleh pada siklus 1, sebanyak 17 siswa dari 36 jumlah seluruh siswa kelas 1 
memiliki kreativitas dalam membuat karya seni rupa, sedangkan 19 siswa lainnya belum 
memiliki kreativitas berkarya, sehingga presentase kemampuan keterampilan bercerita 
mencapai 48% dengan nilai rata-rata 55. Pada siklus 2 hasil olah data yang diperoleh 
yaitu  31 siswa dari 36 jumlah keseluruhan siswa memiliki peningkatan kreativitas 
dengan presentase 86% dan nilai rata-rata nya adalah 67.14. kesimpulan dari penelitian 
ini adalah media Loose Parts dapat meningkatkan kreativitas siswa pada pembelajaran 
seni budaya dan prakarya di sekolah dasar. 

Kata Kunci: Kreativitas, Media Pembelajaran, Loose Parts 

 

PENDAHULUAN 
Pendidikan mengenai seni budaya dan prakarya merupakan salah satu bagian dari kurikulum yang 

diajarkan pada murid-murid tingkat dasar. Pembelajaran terkait seni budaya dan prakarya (SBdP) dapat 
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dipadukan dengan upaya pelestarian dan pemanfaatan warisan budaya Indonesia. Melalui penerapan 

pembelajaran SBdP, tujuan yang tercapai meliputi pengembangan potensi intelektual murid sekaligus menjaga 

dan mewariskan kebudayaan bangsa kepada generasi mendatang. Walaupun termasuk dalam kelompok mata 

pelajaran B, SBdP memiliki relevansi yang substansial, karena ikut andil dalam mengembangkan potensi 

kreatifitas anak-anak. Kreativitas diartikan sebagai kapasitas untuk menghasilkan sesuatu yang baru, entah itu 

berupa konsep sepenuhnya baru atau ide segar yang dihasilkan melalui penggabungan berbagai elemen yang 

sudah ada, kemudian diubah menjadi bentuk baru (Astuti et al., 2023; Buana & Maharani, 2020; Nurliana et 

al., 2022). Kreativitas memungkinkan anak-anak untuk menciptakan konsep baru atau mengombinasikan 

elemen-elemen yang sudah ada, menciptakan kesan inovatif (Holis, 2017; Lestari & Suntari, 2023). Karena itu, 

pendekatan pembelajaran SBdP memiliki peran signifikan dalam mengasah serta memperluas kreativitas 

siswa. 

Namun, kenyataannya, tingkat kreativitas yang dimiliki oleh murid-murid pada tingkat dasar masih 

tergolong rendah. Fakta ini khususnya terlihat pada kondisi murid-murid di SDN 1 Bojong, Kabupaten 

Sukabumi. Melalui pengamatan di sekolah tersebut, terlihat bahwa metode pengajaran SBdP yang diterapkan 

belum efektif. Dalam pembelajaran SBdP di kelas 1, terkadang guru kurang memperhatikan dan 

mengembangkan tujuan-tujuan yang harus dicapai melalui pembelajaran SBdP. Metode pembelajaran juga 

terbatas pada penggunaan sumber daya yang ada di sekolah, tanpa memanfaatkan media yang menarik. 

Kondisi ini menyebabkan rasa jenuh dalam pembelajaran yang berdampak pada rendahnya tingkat kreativitas 

siswa. 

Untuk mengatasi tantangan dalam pembelajaran tersebut, salah satu solusi yang bisa diadopsi adalah 

memanfaatkan "loose parts" sebagai media pembelajaran. Loose parts merujuk pada kumpulan komponen 

yang terpisah dan bisa diatur ulang sesuai dengan imajinasi anak-anak (Flannigan & Dietze, 2017). Menurut 

pendapat Rahardjo (2019), loose parts terdiri dari elemen-elemen yang mudah ditemukan di sekitar kita, 

memungkinkan anak-anak untuk berkreasi dengan bebas. Bahan-bahan yang termasuk dalam kategori loose 

parts mencakup unsur-unsur alam, material daur ulang plastik, kotak-kotak bekas, dan sejenisnya. Anak-anak 

dapat mengatur elemen-elemen tersebut sesuai dengan kreativitas mereka, yang pada akhirnya akan 

menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik karena murid memiliki peran dalam mendesain 

pembelajaran itu sendiri. Pemanfaatan loose parts, selain meningkatkan kemampuan kreatifitas murid, juga 

memiliki potensi mempengaruhi cara berpikir mereka dalam jangka panjang. Melalui interaksi yang berulang 

dan kesempatan untuk berpendapat, murid akan membangun keyakinan diri terhadap ide-ide yang mereka 

hasilkan. Dengan demikian, ini akan membentuk pribadi yang percaya diri, memiliki kapasitas kreatif, dan 

mendorong jiwa inovatif. Dengan memanfaatkan loose parts sebagai alat bantu pembelajaran, diharapkan 

kreativitas murid dapat ditingkatkan. 

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah diuraikan, peneliti tertarik untuk melaksanakan studi 

terkait pemanfaatan loose parts sebagai alat bantu dalam pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya di SDN 1 

Bojong, Kabupaten Sukabumi. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kreativitas siswa melalui 

penggunaan loose parts. Diharapkan bahwa penelitian ini akan memberikan sumbangan dalam menemukan 

pendekatan pembelajaran yang tepat dalam pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya di tingkat pendidikan 

dasar. Lebih spesifik lagi, upaya ini diharapkan mampu meningkatkan kreativitas para siswa. 

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang dilakukan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Menurut Aqib & Amrullah 

(2018), Penelitian Tindakan Kelas (PTK) adalah suatu jenis penelitian yang dilaksanakan di dalam lingkungan 

kelas dan difokuskan pada permasalahan-permasalahan yang muncul dalam konteks kelas. Model PTK yang 

akan diterapkan oleh peneliti adalah model siklus, yang dijelaskan oleh Kemmis & Mc. Taggart (2014), yang 

melibatkan tahapan perencanaan (Planning), pelaksanaan tindakan (Action), pengamatan (Observing), dan 

refleksi (Reflecting). 

Partisipan dalam penelitian ini adalah siswa dari kelas 1 SDN BOJONG Kabupaten Sukabumi, dengan 

jumlah total 25 siswa, yang terdiri dari 12 siswa laki-laki dan 13 siswa perempuan. Penelitian ini akan 
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dijalankan dalam dua siklus selama semester genap Tahun Ajaran 2022/2023. Setiap siklus terdiri dari satu 

pertemuan. Pengumpulan data akan dilakukan melalui lembar observasi yang diisi oleh guru dan siswa. 

Kreativitas siswa akan dievaluasi berdasarkan beberapa indikator, termasuk kelancaran, keluwesan, orisinalitas, 

elaborasi, dan ketekunan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini berlangsung dalam dua siklus, di mana setiap siklus terdiri dari empat tahapan yang 

terstruktur: perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Sebelum tindakan dilakukan, langkah 

awal adalah memahami gambaran kondisi awal pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya sebelum penerapan 

media Loose Parts. Kondisi awal ini melibatkan penggunaan media kertas dan crayon untuk kegiatan melukis 

dalam pembelajaran. Dalam konteks ini, akan diuraikan deskripsi kondisi awal yang relevan untuk Siklus I dan 

Siklus II. 

Berdasarkan temuan observasi yang telah dianalisis oleh peneliti, diperoleh hasil pengamatan mengenai 

kreativitas siswa selama semester II. Data yang diambil diambil dari pengamatan pada minggu terakhir 

pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya sebelum media Loose Parts diterapkan. Hasil olah data dapat dilihat 

pada tabel 1. 

 
Tabel 1.  Nilai Keseluruhan Pra Siklus 

No Indikator Skor 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

Nilai Maksimal 
Nilai Terendah 
Nilai Tertinggi 
Rata-rata Kelas 
Rata-rata Indikator 
Siswa memenuhi KKM 
Siswa belum memeuhi KKM 

100 
31 
66 
53 
76.92 
11 
25 

 
Data dalam Tabel 1 mencerminkan hasil dari pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya sebelum dilakukan 

tindakan. Rata-rata nilai kelas pada tahap ini mencapai 53, yang mengindikasikan tingkat pencapaian yang 

berada pada kategori kurang. Sementara itu, rata-rata nilai dari seluruh indikator adalah 76.92, yang 

menggambarkan pencapaian yang cukup. Namun, tetap ditemukan banyak siswa yang belum mencapai atau 

melebihi Ketuntasan Minimal (KKM), dengan jumlah 11 siswa (31%) yang belum mencapai KKM, dan 

sisanya 25 siswa (69%) masih memiliki nilai di bawah angka KKM 65. Adapun hasil pengamatan kreativitas 

siswa dalam proses pembelajaran ini disajikan di gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Nilai Indikator Kreativitas Pra Siklus 

 
Dalam Gambar 1, dapat dilihat bahwa nilai-nilai indikator kreativitas sebelum tahap siklus (pra siklus) 

memiliki detail sebagai berikut: (1) Indikator Kelancaran (mencetuskan ide) memiliki rata-rata 7.; (2) Indikator  

Keluwesan (mengemukakan berbagai alternatif) memiliki rata-rata 80; (3) Indikator Orisinalitas (karya hasil 



 Jurnal Educatio, 9(4), 2023, 1660-1667 1663 

 

Open Access: https://ejournal.unma.ac.id/index.php/educatio 

 

diri sendiri) memiliki rata-rata 70; (4) Indikator Elaborasi (memperluas ide) memiliki rata-rata 7; dan (5) 

Indikator Keuletan (menghadapi situasi yang tidak pasti) memiliki rata-rata 86. 

Berdasarkan hasil tersebut, terdapat sejumlah data yang terekam pada tahap pra siklus, yang menunjukkan 

bahwa perhatian tidak hanya harus diberikan kepada aspek kreativitas, tetapi juga kepada kemampuan 

berimajinasi dalam menciptakan karya. Oleh karena itu, berdasarkan informasi ini, tindakan dilakukan pada 

Siklus I dengan menggunakan media Loose Parts yang terbuat dari bahan-bahan yang tersedia di sekitar. 

Dengan kata lain, berdasarkan hasil evaluasi pra siklus, terlihat bahwa terdapat ruang untuk meningkatkan 

aspek kreativitas dan kemampuan berimajinasi dalam pembelajaran. Oleh karena itu, langkah-langkah yang 

diambil pada Siklus I melibatkan pemanfaatan media Loose Parts yang diharapkan dapat membantu 

mengatasi keterbatasan-keterbatasan ini. 

1. Pelaksanaan Siklus 1 

Pembelajaran pada siklus I dilakukan dalam satu kali pertemuan dengan pembagian kelompok pada siswa. 

Karya seni yang dibuat berupa hiasan pigura dengan tulisan singkat didalamnya. Alat bahan untuk membuat 

Loose Parts ini ialah cangkang telur, kardus bekas, kertas, crayon, pensil, dan lem. Adapun temuan yang 

diperoleh pada proses pembelajaran pada siklus I dengan menggunakan media Loose Parts di kelas 1 disajikan di 

tabel 2. 

 
Tabel 2. Nilai Keseluruhan Siklus I 

No Indikator Skor 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

Nilai Maksimal 
Nilai Terendah 
Nilai Tertinggi 
Rata-rata Kelas 
Rata-rata Indikator 
Siswa memenuhi KKM 
Siswa belum memeuhi KKM 

100 
38 
73 
55 
78.72 
17 
19 

 
Dari Tabel 2, hasil evaluasi nilai keseluruhan menunjukkan adanya peningkatan dari kondisi pra siklus. 

Terdapat peningkatan pada nilai terendah, dimana nilai 38 pada pra siklus telah meningkat. Meskipun 

demikian, nilai tertinggi masih berada pada angka 73. Sejumlah 6 siswa tambahan memenuhi Ketuntasan 

Minimal (KKM) dalam Siklus 1, yang membuat total menjadi 17 siswa yang berhasil mencapai KKM. 

Sementara itu, 19 siswa lainnya masih berada di bawah KKM. Rata-rata nilai kelas pada Siklus 1 tercatat 

sebesar 52, yang masih tergolong dalam kategori kurang. Secara keseluruhan, hasil dari Siklus 1 menunjukkan 

adanya perbaikan dalam nilai dan pencapaian KKM dibandingkan dengan kondisi pra siklus. Meskipun 

demikian, masih terdapat ruang untuk peningkatan lebih lanjut guna mencapai tingkat pencapaian yang lebih 

baik dalam pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya. Ada pun untuk hasil pengamatan data setiap indikator 

disajikan di gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Nilai Indikator Kreativitas Pra Siklus 
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Berdasarkan gambar 2 nilai indikator yang tercantum mulai dari pra siklus hingga masuk siklus 1 terlihat 

nilai setiap indikator meningkat, dengan memiliki rata-rata indikator menginjak 78.72 hal ini masuk dalam 

kategori cukup. Pada siklus I ini belum dikatakan meningkat dikarenakan masih terdapat siswa yang memiliki 

nilai di bawah KKM, dapat dilihat pada gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Nilai Indikator Kreativitas Siklus 1 

 
Dalam Gambar 3, hasil observasi guru mengindikasikan bahwa rata-rata nilai keseluruhan adalah 65.48. 

Namun, nilai ini masih berada dalam kategori kurang dalam hal penguasaan materi oleh guru, penerapan 

metode pengajaran, penyajian materi, dan penggunaan media pembelajaran. Selain observasi terhadap guru, 

peneliti juga melakukan observasi terhadap siswa dalam kelompok, yang hasilnya juga termasuk dalam 

kategori kurang dengan rata-rata nilai 64. Hasil observasi terhadap siswa melibatkan aktivitas mereka dalam 

pembelajaran, tingkat keaktifan, perhatian, kedisiplinan, dan pelaksanaan tugas selama pembelajaran. 

Hasil-hasil ini menunjukkan bahwa penting bagi guru untuk meningkatkan pemahaman siswa dengan 

membuat proses pembelajaran lebih dapat dipahami oleh siswa. Salah satu pendekatan yang diadopsi dalam 

penelitian ini adalah penggunaan media pembelajaran. Dalam kasus ini, media yang digunakan adalah Loose 

Parts yang berasal dari bahan-bahan di sekitar lingkungan. Pada Siklus I, siswa dibagi menjadi kelompok dan 

diminta untuk membuat karya seni secara bersama-sama. Namun, hasil refleksi menunjukkan bahwa 

pendekatan ini masih memiliki kekurangan, karena siswa tidak berkolaborasi dengan baik dan justru saling 

melempar tanggung jawab tugas yang telah diberikan oleh guru. 

Oleh karena itu, peneliti merasa perlu untuk melanjutkan ke Siklus II dengan pendekatan yang berbeda. 

Pada Siklus II, siswa tidak lagi dibagi menjadi kelompok, melainkan diminta untuk membuat karya secara 

individu. Tujuan di balik ini adalah untuk membantu siswa fokus pada pekerjaan sendiri dan menghindari 

masalah kolaborasi yang terjadi sebelumnya. 

2.  Pelaksanaan Siklus 2 

Pembelajaran pada siklus II dilakukan dalam satu kali pertemuan secara individual. Adapun karya seni 

yang dibuat masih sama dengan siklus I yaitu berupa hiasan pigura dengan tulisan singkat didalamnya. Pada 

siklus II ini, siswa diarahkan untuk membuat karya secara individual serta menuliskan beberapa kalimat sesuai 

dengan perasaannya masing-masing. Temuan yang diperoleh pada proses pembelajaran pada siklus II dapat 

dilihat pada tabel 3. 

Tabel. 3 Nilai Keseluruhan Siklus II 

No Indikator Skor 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

Nilai Maksimal 
Nilai Terendah 
Nilai Tertinggi 
Rata-rata Kelas 
Rata-rata Indikator 
Siswa memenuhi KKM 
Siswa belum memeuhi KKM 

100 
53 
80 
67.14 
97.84 
31 
5 

65.48 

64 

63

64

65

66

Observasi Guru Observasi Siswa

OBSERVASI GURU DAN 
SISWA SIKLUS 1 
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Berdasarkan tabel 3 terkait nilai keseluruhan didapatkan hasil bahwa nilai terendah sudah mulai 

meningkat secara signifikan bila dibandingkan dengan siklus I yaitu dengan peroleh nilai 53 dan nilai tertinggi 

mencapai angka 80. Jumlah siswa yang memenuhi KKM di siklus II ini bertambah 24 orang dari siklus I yakni 

menjadi 31 orang dari seluruh jumlah siswa kelas 1 maka jumlah siswa yang belum memenuhi KKM ada 5 

orang, terdata nilai rata-rata kelas di siklus 1 ini memperoleh 66 hal ini masih berada di kategori kurang.  

Ada pun untuk hasil pengamatan data setiap indikator disajikan di gambar 4. 

 
Gambar 4. Nilai Indikator Kreativitas Siklus 2 

 
Berdasarkan gambar 4, dari nilai indikator pada tahap pra siklus, Siklus I, dan Siklus II, terdapat tren 

peningkatan. Dari indikator 1 hingga 5, penilaian yang diperoleh menunjukkan hasil yang berhasil mencapai 

tujuan yang diharapkan, serta sesuai dengan tujuan utama dari penelitian ini, yaitu meningkatkan kreativitas 

siswa. Fenomena ini juga sejalan dengan hasil observasi yang telah dilakukan oleh peneliti terhadap guru dan 

siswa, dengan tujuan untuk mendapatkan bukti konkret tentang apa yang masih kurang dalam penyampaian 

materi. Hal ini dapat dilihat melalui Gambar 5. 

 

 
Gambar 5. Nilai Indikator Kreativitas Siklus 2 

 
Berdasarkan gambar 5, siklus 2 ini nilai rata-rata observasi guru memperoleh 70.24 termasuk kategori 

cukup dalam segi penguasaan materi guru, sistem penyajian materi, penerapan metode, penggunaan media. 

Tidak hanya itu penulis juga melakukan observasi terhadap setiap siswa dengan memperoleh rata-rata nilai 70 

dengan kategori cukup yang dilihat dari segi aktivitas siswa dalam pembelajaran, keaktifan siswa, perhatian 

siswa, kedisiplinan dan penugasan yang dilakukan saat pembelajaran. Terlihat respon siswa cukup antusias 

ketika guru mendemonstrasikan proses pembuatan pigura menggunakan Loose Parts dari barang sekitar. 

Untuk meningkatkan kreativitas siswa, pada siklus II guru mengganti metode pembelajaran secara 

individual. Hal ini dimaksudkan agar siswa lebih fokus pada pembuatan karyanya sendiri, serta lebih leluasa 

menuangkan imajinasinya dalam karya seni. Hal ini sejalan dengan yang diungkapkan oleh Hurlock et al. (1980) 

yang juga dikutip oleh Lubis (2022) yang menyebutkan bahwa terdapat beberapa kondisi yang dapat 
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meningkatkan kreativitas siwa, diantaranya waktu, dorongan, sarana, lingkungan, hubungan orang tua dan anak, 

cara mendidik anak, kesempatan memperoleh pengetahuan, hingga kesempatan menyendiri. Pembelajaran yang 

dilakukan secara individu membatu siswa mendapatkan kondisi menyendiri artinya tidak mendapat tekanan dari 

kelompok karena setiap siswa membutuhkan waktu dan kesempatan menyendiri untuk mengembangkan 

kehidupan imajinatifnya.  

Kunci keberhasilan pembelajaran menurut (Maryono, 2017) yaitu guru mempunyai peranan dalam proses 

pertumbuhan dan perkembangan siswa. Dalam penelitian ini guru mengubah metode pembelajaran yang semula 

dilakukan secara berkelompok lalu pada siklus II menjadi individual. Pentingnya untuk mengenali gaya belajar 

siswa sehingga guru mampu memvariasikan gaya mengajar, metode pembelajaran yg cocok diterapkan dalam 

proses pembelajaran (Zagoto et  al, 2019). Dengan demikian maka dapat dikatakan bahwa hasil belajar siswa 

dapat ditingkatkan dengan adanya penggunaan metode pembelajarna yang tepat dan baik oleh pengajar pada 

proses pembelajaran di sekolah (Nasution, 2017).  

Faktor berikutnya yang tidak kalah penting dalam proses pembelajaran adalah penggunaan media. Secara 

ilmu psikologis media pembelajaran sangat membantu perkembangan psikologis anak pada hal belajar. Selain 

itu, penggunaan media pada proses pembelajaran bisa juga memberikan pengalaman bermakna bagi para 

siswa. bisa disimpulkan bahwa penggunaan media dalam proses pembelajaran dapat berimplikasi pada 3 hal, 

antara lain di diri guru, pada diri siswa dan di proses pembelajaran di ruang kelas (Supriyono, 2018). Selain itu, 

faktor dari dalam diri siswa pun mempengaruhi peningkatan dalam kreativitasnya membuat karya seni. Dapat 

terlihat pada pembelajaran siklus II siswa lebih leluasa berkreasi membuat karya sesuai dengan ide, keinginan, 

dan imajinasinya.  

 
KESIMPULAN 

Hasil penelitian ini menunjukkan pelaksanaan pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya menggunakan 

media Loose Parts dijalankan dalam dua siklus, dengan setiap siklus berlangsung selama satu pertemuan. 

Kegiatan pembelajaran ini berfokus pada praktik pembuatan karya seni rupa figura hiasan dinding dengan 

menggunakan bahan-bahan yang ada di lingkungan sekitar, seperti cangkang telur, kardus bekas, dan lain 

sebagainya. Metode pembelajaran pada Siklus I dilakukan secara berkelompok, sedangkan pada Siklus II 

dilakukan secara individual. 

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan dalam kreativitas siswa. Pada awalnya, hanya 11 siswa 

atau 30% dari total siswa yang berhasil memenuhi Ketuntasan Minimal (KKM). Namun, pada Siklus II, 

terjadi peningkatan menjadi 31 siswa atau 86% dari total siswa yang berhasil mencapai nilai di atas KKM. Hal 

ini mengindikasikan bahwa pencapaian hasil telah melebihi target keberhasilan sebelumnya, yang telah 

ditetapkan sebesar 70%. Secara keseluruhan, penelitian ini menggambarkan bahwa penerapan media Loose 

Parts memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan kreativitas siswa dalam pembelajaran Seni Budaya 

dan Prakarya. 
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