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Abstract 
Through the implementation of the Jigsaw learning model combined with FlatZone media, the aim is 

to improve the ability of fourth-grade students at SD 3 Jepang in solving mathematical problems 

meaningfully. This study uses a Classroom Action Research (PTK) approach consisting of two cycles. 

Each cycle follows the steps of the Kemmis and Mc. Taggart model, which includes planning, 

implementation, observation, and reflection stages. Tests, interviews, documentation, and field 

observations were chosen as systematic methods for data collection. The findings of this study indicate 

a significant improvement through the use of the Jigsaw model supported by FlatZone media, especially 

on the topic of area and perimeter of square and rectangular shapes. In the second cycle, the average 

student score increased from 65 in the first cycle to 78. The number of students achieving learning 

completeness increased from 9 in the initial cycle to 16 students in the subsequent cycle. The classical 

completion achievement has increased from 50% (sufficient category) to 84% (good category). 

Therefore, it can be concluded that the use of the Jigsaw learning model assisted by FlatZone media 

has proven effective in improving the mathematical problem-solving abilities of fourth-grade students 

at SD 3 Jepang. 

 

Keywords: mathematical problem solving ability, jigsaw, flatzone. 

 

Abstrak 
Melalui implementasi model pembelajaran Jigsaw yang dipadukan dengan media FlatZone memiliki 

tujuan guna meningkatkan kemampuan siswa kelas IV SD 3 Jepang dalam menyelesaikan soal 

matematika secara bermakna. Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK) yang terdiri atas dua tahapan siklus. Setiap siklus mengikuti langkah-langkah model Kemmis 

dan Mc. Taggart yang meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Tes, 

wawancara, dokumentasi, serta pengamatan lapangan dipilih sebagai metode sistematis dalam 

mengumpulkan data. Temuan studi ini menunjukkan adanya peningkatan signifikan melalui 

penggunaan model Jigsaw berbantu media FlatZone, khususnya pada topik Luas dan Keliling Bangun 

Datar Persegi dan Persegi Panjang. Dalam siklus kedua, rata-rata nilai siswa meningkat dari 65 di siklus 

pertama menjadi 78. Jumlah siswa yang mencapai ketuntasan belajar meningkat dari 9 orang pada 

siklus awal menjadi 16 siswa pada siklus lanjutan. Capaian ketuntasan klasikal pun naik dari 50% 

(kategori cukup) menjadi 84% (kategori baik). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan model pembelajaran Jigsaw berbantu media FlatZone terbukti efektif dalam meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa kelas IV SD 3 Jepang. 

 

Kata Kunci: kemampuan pemecahan masalah matematis, jigsaw, flatzone. 

 
Sitasi artikel ini: 
Fitriani, D. A., Zuliana, E. & Ermawati, D. (2025). Penerapan Model Pembelajaran Jigsaw Berbantuan Media Flatzone dalam Meningkatkan 
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa. Jurnal Ilmiah Matematika Realistik, 6 (1), 206-214. 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan di Indonesia terus mengalami perkembangan dengan berbagai inovasi yang dilakukan untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama dalam mata pelajaran Matematika. Pendidikan merupakan usaha 

manusia yang dilakukan secara sadar untuk meningkatkan kualitas diri dan kemajuan peradaban (Rohman & 
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Zuliana, 2025). Pendidikan juga harus menciptakan lingkungan dan proses belajar yang menarik mahasiswa untuk 

konsisten meningkatkan kapasitas dirinya guna memberikan kontribusi sebagai generasi yang berkualitas dan 

cakap dalam 3 bidang, khususnya pengetahuan, keterampilan dan sikap (Ermawati et al., 2024). Matematika 

merupakan bagian penting yang diajarkan secara terpadu dari tahap awal pendidikan hingga ke tingkat perguruan 

tinggi. Pada strata pendidikan dasar dan menengah, alokasi pembelajaran matematika mendominasi porsi waktu 

pembelajaran dibandingkan mata pelajaran lain (Syamsi, 2021). Matematika juga dirancang untuk menjelaskan 

pengalaman hidup sehari-hari, berdasarkan penyediaan solusi untuk berbagai permasalahan konkret (Zuliana et 

al., 2023). matematika di tingkat dasar memiliki andil besar dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. 

Therefore, thinking problem-solving, students need guidance from a teacher who helps develop problem-solving 

skills, both in solving mathematical problems and solving problems in a real world context (Murtiyasa & 

Wulandari, 2022). Menurut Ermawati & Zuliana, (2020) karena siswa terlalu fokus dalam mengasah keterampilan 

berpikir mereka saat mempelajari berbagai ragam topik matematika, kemampuan untuk memecahkan masalah 

matematika memiliki perananstrategis atau andil besar dalam jalannya proses kegiatan pembelajaran. Oleh karena 

itu, siswa akan kesulitan untuk memahami, menilai dan menangani berbagai situasi yang mereka temui apabila 

mereka kurang memiliki keterampilan dalam pepecahkan masalah. Pembelajaran matematika memang merupakan 

tantangan bagi siswa dan guru karena sifatnya yang abstrak (Zuliana et al., 2025). Hal ini menunjukkan bahwa 

kesulitan dalam memahami konsep menjadi akar dari permasalahan yang lebih luas dalam pembelajaran 

matematika. sebagaimana dibuktikan dalam penelitian oleh Endry et al., (2025), banyak siswa menghadapi 

tantangan dalam memahami konsep matematika yang dapat mengganggu perkembangan kapabilitas atau 

kecakapan mereka dalam menuntaskan tantangan mengenai soal matematika yang memerlukan pemikiran lebih 

dalam. 

Berdasarkan temuan dari hasil pengamatan lapangan dan interaksi wawancara bersama guru kelas serta 

siswa kelas IV SD 3 Jepang pada hari Rabu, 18 September 2024, matematika termasuk kedalam mata pelajaran 

paling menantang untuk dipahami. Karena kalimat-kalimatnya yang berada dalam soal cerita yang dianggap 

kompleks dan sulit dipahami, mereka juga sering mengalami kesulitan dengan adanya permasalahan tersebut. 

Didukung penelitian oleh Annisa et al., (2023) yang menyatakan bahwa permasalahan umum saat ini adalah siswa 

menemukan permasalahan dalam soal berbasis narasi yang memerlukan pemahaman mendalam. Berkaitan dengan 

hal ini, guru kelas IV SD 3 Jepang memvalidasi adanya kemampuan siswa dalam memecahkkan masalah 

matematis yang masih rendah, terbukti bahwa 16 dari 20 siswa masih mendapatkan nilai dibawah KKTP. Siswa 

akan dikatakan tuntas apabila mereka mendapatkan nilai minimal 70 sesuai dengan tetapan KKTP yang ditetapkan 

oleh pihak sekolah. Faktor penyebab permasalahan ini tidal semata-mata disebabkan oleh sulitnya memahami isi 

soal cerita, tetapi juga dipicu oleh metode pembelajaran serta media yang digunakan. Metode yang kerap 

diterapkan dalam pembelajaran di kelas IV meliputi ceramah, diskusi dan tanya jawab, sementara pemanfaatan 

media pembelajaran masih sangat terbatas.  

Pengajaran matematika di sekolah dasar perlu menstimulus siswa seara langsung untuk terlibat aktif selama 

kegiatan pembelajaran berlangsung, dengan mengurangi penggunaan metode ceramah dan penyampaian secara 

pasif dalam proses pembelajaran pemecahan masalah. Kurangnya penguasaan siswa terhadap gagasan matematika 

adalah salah satu permasalahan yang sering muncul di kelas (Meiyanti et al., 2025). Inovasi model dan media 

pembelajaran menjadi alternatif yang tepat untuk menjawab permasalahan tersebut. Salah satu strategi atau solusi 

untuk mencapai tujuan ini ialah dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif, seperti model pembelajaran 

tipe Jigsaw. Menurut Hasanah & Himami, (2021) menjelaskan model pembelajaran Jigsaw adalah model dengan 

pendekatan kooperatif yang bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan dan memperkuat interaksi kolaboratif di 

antara siswa selama proses pengajaran dan pembelajaran. 

 Melalui model pembelajaran ini, siswa akan belajar dalam kelompok kecil dimana masing-masing anggota 

kelompoknya bertanggung jawab pada bagian materi tertentu. Kemudian mereka akan saling bertukar informasi, 

sehingga seluruh anggota kelompok akan dapat memahami materi pembelajaran secara utuh. Keuntungan dari 

penerapan model kooperatif Jigsaw antara lain memberikan peluang bagi siswa untuk berkolaborasi dengan siswa 

lainnya, siswa mampu menguasai materi yang diajarkan, setiap anggota kelompok berhak menjadi ahli dalam 

proses belajar, ada ketergantungan positif antar siswa serta setiap siswa akan dapat saling melengkapi (Riayati, 

2022). 

Berdasarkan apa yang sudah dipaparkan di atas, penggunaan media pembelajaran interaktif juga menjadi 

salah satu komponen yang kurang menjadi fokus perhatian dalam pembelajaran Matematika di kelas IV. Meskipun 

media pembelajaran bukan satu-satunya alat penentu keberhasilan dan kesuksesan siswa, media pembelajaran ini 

akan sangat membantu siswa dalam memahami konsep-konsep matematika yang akan diberikan (Riswari et al., 

2023). Sehinga pemilihan media pembelajaran yang sesuai akan memberikan kontribusi besar dalam kegiatan 

pembelajaran dan membantu siswa menjadi lebih berkompeten dalam memecahkan masalah matematika. Media 

pembelajaran juga dapat merangsang dan memotivasi siswa sekolah dasar untuk mempelajari materi yang 
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diajarkan (Zuliana et al., 2020). Guru harus dengan cermat memilih media dan sumber belajar yang tepat untuk 

memastikan bahwa siswa sepenuhnya dan efektif menyerap informasi yang diberikan (Zuliana et al., 2019). 

Penelitian ini memanfaatkan media pembelajaran digital bernama FlatZone dengan menerapkan teknik 

penggunaan yang lebih menarik. Oleh karena itu, siswa memahami geometri yang akan diajarkan dengan lebih 

mudah. Hal ini berdampak pada terciptanya pengalaman atau nuansa beajar dengan suasana yang lebuh 

menggembirakan bagi siswa di kelas. Siswa kelas IV SD 3 Jepang mungkin dapat diuntungkan g dengan jigsaw 

sebagai model pembelajaran. Penggunaan media FlatZone sebagai pendukung dalam model pembelajaran  jigsaw 

untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah matematis. Penggunaan pendekatan 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) pada studi ini bertujuan untuk merinci proses implementasi, evaluasi, dan 

refleksi terhadap model dan media pembelajaran dalam konteks pendidikan matematika.  

Hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Azyahra et al., (2023) memiliki judul penelitian “the 

Effect of Jigsaw in the Cooperative Learning Model on the Students’ Ability To Solve Mathematical Problems of 

Statistics Materials At Grade IV of Elementary Public School Mojosari 01 in Jember-Indonesia” sama halnya 

dengan penelitian ini, Dimana pendekatan dengan model pembelajaran kooperatif Jigsaw dimanfaatkan untuk 

menunjang peningkatan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah. Variabel serta subjek yang diteliti adalah 

kemampuan pemecahan  masalah siswa kelas IV sekolah dasar, kedua hal tersebut merupakan kesamaan antara 

penelitian sebelumnya dan penelitian ini.  Perbedaannya, penelitian sebelumnya menggunakan materi statistika 

dan hanya fokus pada model pembelajaran tanpa bantuan media. Sementara itu, penelitian ini menggunakan materi 

Luas dan Keliling Bangun Datar serta didukung oleh media interaktif FlatZone. Selain itu, fokus penelitian ini 

lebih pada peningkatan kemampuan siswa, bukan hanya melihat pengaruh model pembelajaran saja. 

Penelitian sebelumnya yang kedua dilakukan oleh Winarno et al., (2022) dengan judul “Pengaruh Model 

Kooperatif Tipe Jigsaw Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Siswa Kelas VIII Semester Ganjil 

UPT SMP Negeri Pagelaran Tahun Pelajaran 2021/2022” memiliki kesamaan dengan penelitian ini, keduanya 

mengadopsi strategi pembelajaran kolaboratif yang sama yakni model pembelajaran tipe Jigsaw untuk 

meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah matemaika. Sedangkan perbedaannya terletak pada 

siswa kelas IV SD 3 Jepang merupakan subjek daripada penelitian ini, sementara siswa kelas VIII SMP Negeri 

Pagelaran merupakan subjek dari penelitian sebelumnya.  

Beradsarkan penjelasan diatas, penggunaan model pembelajaran Jigsaw yang didukung oleh media belajar 

interaktif FlatZone memiliki peran yang sangat signifikan dala proses pembelajaran. Melalui studi ini diharapkan 

adanya peningkatan kemampuan siswa kelas IV SD 3 Jepang dalam pemecahan masalah matematika, terutama 

dalam materi pengajaran Keliling dan Luas Bangun Datar Persegi dan Persegi Panjang. 

 

METODE PENELITIAN  

Menggunakan model pembelajaran Jigsaw dengan dukungan media FlatZone, penelitian ini menerapkan 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas 

empat di SD 3 Jepang. 20 siswa kelas empat, 9 di antaranya perempuan dan 11 di antaranya laki-laki, menjadi 

peserta penelitian ini. Penelitian ini dilaksanakan di SD 3 Jepang, Kecamatan Mejobo, Kudus, Jawa Tengah. 

Sebanyak 18 dari total jumlah siswa hadir di Siklus I, sedangkan 19 di antaranya hadir di Siklus II. Teknik 

pengamatan menggunakan lembar observasi sebagai instrumen, strategi pengujian menggunakan soal tes sebagai 

instrumen, teknik wawancara menggunakan lembar wawancara sebagai instrumen, dan teknik dokumentasi 

menggunakan daftar nama, catatan skor dan foto-foto aktivitas adalah beberapa metode pengumpulan data yang 

digunakan. 

Alur model Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang digunakan dalam penelitian ini menganut aturan 

Arikunto yang dikembangkan oleh Kemmis dan Mc.Taggart (dalam Kundono & Ismaya, (2023)) dimana alur ini 

terdapat 4 tahap yakni, tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi yang tertera pada gambar sebagai 

berikut.  
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Sumber: Aqib & Amrullah, (2018) 

Gambar 1. Siklus Penelitian Tindakan Kelas 

 

Prosedur yang dilaksanakan di kelas IV SD 3 Jepang terdiri atas Siklus I serta Siklus II, dimana siklus 

dalam penelitian ini diorganisasi dalam dua pertemuan. Peneliti melakukan pra-siklus sebelum melakukan Siklus 

I yang melibatkan wawancara antara guru kelas dengan siswa serta menyaksikan dinamika proses pembelajaran 

yang tengah berjalan di lingkungan kelas. Langkah-langkah yang berupa merencanakan, melaksanakan, 

mengamati dan merefleksikan diterapkan kedalam 2 siklus pada penelitian ini, yang difokuskan pada materi 

pembelajaran Luas dan Keliling Bangun Datar Persegi dan Persegi Panjang. Variabel independen dalam penelitian 

ini adalah penerapan model pembelajaran Jigsaw yang dilengkapi oleh media FlatZone sebagai media 

pembelajaran yang interaktif. Sejalan dengan itu, kecakapan siswa untuk memecahkan permasalahan matematika 

adalah variabel dependen dalam penelitian ini. Rumus persentase yang digunakan peneliti merujuk pada Natasya 

et al., (2024), cara untuk memperoleh capaian ketuntasan belajar (kompetensi pembelajaran) klasikal oleh siswa 

tersaji sebagai berikut. 

 

Persentase =  
Ʃ Siswa tuntas

Ʃ Siswa keseluruhan
 × 100% 

Sumber: Natasya et al., (2024) 

Penelitian ini dapat dianggap berhasil jika siswa dapat mencapai nilai tes minimal 70 sesuai dengan tetapan 

KKTP yang ditetapkan oleh pihak sekolah. Sedangkan secara klasikal, peneliti menyatakan bahwa jika ≥75% dari 

jumlah keseluruhan siswa mampu menempun nilai lebih dari 70 maka indikator keberhasilan yang ditetapkan oleh 

peneliti berhasil dicapai. Adapun Indikator dari kecakapan siswa dalam menyelesaikan masalah matematika tertera 

dalam tabel di bawah ini. 
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Tabel 1. Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

No Tahapan Pemecahan Masalah Matematis Indikator 

1 Memahami Masalah Siswa mampu menuliskan hal apa saja yang diketahui dan ditanyakan. 

2 Membuat Rencana Penyelesaian Siswa mampu menyusun langkah penyelesaian yang tepat. 

3 Melaksanakan Rencana Siswa mampu menerapkan rumus dan melakukan perhitungan dengan benar. 

4 Memeriksa Kembali Siswa mampu menyimpulkan hasil pekerjaan mereka dengan jelas. 

Sumber: Ermawati et al., (2023) 

Selain perhitungan persentase ketuntasan belajar secara klasikal, peneliti juga menyajikan perhitungan 

terkait nilai uji kemampuan siswa dalam menyelesaikan permasalahan matematika adalah sebagai berikut. 

 

N =  
SD

SM
 × 100 

Sumber: Damayanti & Kartini, (2022) 

Berdasarkan dengan rumus diatas, dapat dijelaskan bahwa N merupakan nilai akhir, SD adalah skor yang 

diterima siswa, dan SM adalah skor tertinggi. Tabel berikut menunjukkan kriteria penilaian pada kemampuan siswa 

dalam menyelesaikan permasalahan matematika yang dihasilkan dari perhitungan tersebut. 

Tabel 2. Kriteria Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa 

Nilai Kriteria 

85 – 100 Sangat Baik 

70 – 84 Baik 

55 – 69 Cukup 

40 – 54 Kurang 

0 – 39 Sangat Kurang 

                                                               Sumber: Faza et al., (2022) 

Dengan penerapan model pembelajaran Jigsaw berbantu media FlatZone, diharapkan penelitian ini mampu 

membuat lonjakan pada kemampuan siswa kelas IV SD 3 Jepang dalam menyelesaikan permasalahan matematika. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Langkah awal dari Penelitian Tindakan Kelas ini adalah mewawancarai serta mengamati guru dan siswa 

kelas IV SD 3 Jepang. Hasil pengamatan dan wawancara menunjukkan bahwa pendekatan (model) serta sarana 

(alat/media) pembelajaran yang diterapkan selama kegiatan belajar dan mengajar di dalam kelas masih 

konvensional. Hal ini memicu adanya masalah terhadap proses pembelajaran di kelas yang dimana kondisi ini 

berdampak cukup signifikan dalam capaian tes pra-siklus kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas 

IV. Rata-rata secara klasikal tes pra-siklus kelas IV SD 3 Jepang hanya mencapai angka sebesar 45 dengan tetapan 

KKTP sesuai ketentuan sekolah sebesar 70. Dari data tersebut, terlihat hanya 20% yang dapat memenuhi KKTP 

yang ditetapkan, yakni kisaran 4 dari 20 jumlah siswa. Keadaan ini jelas membutuhkan perbaikan dalam penerapan 

strategi pendekatan (model) dan sarana (alat/media) pembelajaran yang lebih inovatif dan kreatif sebagai upaya 

dalam mendukung peningkatan kemampuan siswa untuk menghadapi persoalan matematika. Perbaikan yang di 

maksud adalah melalui penggunaan model pembelajaran tipe Jigsaw berbantuan media pembelajaran digital 

FlatZone dalam memperbaiki kegiatan pembelajaran kelas IV SD 3 Jepang khususnya dalam bidang studi 

matematika pada materi Luas dan Keliling Bangun Datar Persegi dan Persegi Panjang.  

Siklus I kegiatan ini dilaksanakan pada tanggal 19 dan 24 Februari 2025 dengan menerapkan 4 tahapan 

yakni: (1) perencanaan, (2) pelaksanaan, (3) observasi dan (4) refleksi. (1) Pada tahap perencanaan, peneliti 

mempersiapkan berbagai instrumen penting sebagai persiapan awal yang dinataranya adalah penyusunan 

perangkat pembelajaran seperti modul ajar, bahan ajar, dan media digital FlatZone yang dirancang untuk Materi 

Luas dan Keliling Bangun Datar dengan menerapkan model pembelajaran Jigsaw. Selain itu, penyusunan LKPD 

untuk diskusi kelompok asal, kisi-kisi soal, dan instrumen tes kemampuan pemecahan masalah berupa lima soal 
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uraian untuk Siklus I. Peneliti juga menyiapkan kunci jawaban beserta pedoman penskoran serta alat dokumentasi 

guna mendukung keabsahan data penelitian. (2) Kemudian pada fase penerapannya di Siklus I ini, peneliti 

melakukan kegiatan pengajaran menggunakan penerapan model pembelajaran Jigsaw berbantu media FlatZone 

sesuai dengan pedoman modul ajar yang telah disiapkan. Dimana kegiatan pada tahapan ini berlangsung mulai 

pembukaan, diteruskan dengan inti pembelajaran dan ditutup dengan evaluasi atau penutup. (3) Tahapan ketiga 

yaitu observasi, peneliti melakukan kegiatan pengamatan yang berhubungan dengan hasil perhitunga nrekapitulasi 

hasil tes kemampuan pemecahan masalah matematis yang nantinya akan dilanjutkan pada tahapan yang keempat 

yaitu tahapan refleksi. (4) Pada tahap refleksi ini, peneliti dapat menentukan perlunya tindakan lanjutan karena 

adanya hasil penilaian pada tabel berikut. 

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Tes KPMM 

Komponen Siklus I Siklus II 

Nilai Tertinggi 98 98 

Nilai Terendah 36 50 

Total Nilai 1161 1488 

Rata-rata 65 78 

Siswa Tuntas 9 16 

Siswa Tidak Tuntas 9 3 

Persentase Siswa Tuntas 50% 84% 

                                                         Sumber: Peneliti, (2025) 

Berdasarkan data yang tertera di tabel 3, penelitian ini tercatat adanya perbaikan pada rerata skor yang 

cukup berarti dari Siklus I (65) ke Siklus II (78). Dari penjabaran tersebut, disimpulkan bahwa pada Siklus I, 

kemampuan siswa dalam memecahkan masalah matematis masih berada di bawah kriteria keberhasilan sesuai 

dengan ekspektasi peneliti. Sebagai respon terhadap kejadian tersebut, peneliti melakukan kegiatan lanjutan Siklus 

II yang pelaksanaanya terealisasikan pada tanggal 25 dan 26 Februari 2025 guna memperbaiki kurangnya kegiatan 

pembelajaran yang ada pada Siklus I. Tindakan penyempurnaan atau evaluasi pembenahan yang terjadi pada Siklus 

II dilakukan dalam bentuk pemberian bimbingan lebih intensif kepada siswa yang belum tuntas, meningkatkan 

latihan soal bertahap melalui lembar-lembar peserta didik yang telah disiapkan, serta mendorong siswa untuk lebih 

aktif bertanya. Selain itu, guru akan memberikan motivasi dan apresiasi untuk meningkatkan keseriusan belajar 

siswa. Hasil evaluasi tes pada Siklus I yang tercantum dalam tabel 3 menunjukkan bahwa 16 dari 19 siswa 

mencapai ketuntasan yang mengindikasikan persentase keberhasilan klasikal sebesar 84%. Berdasarkan hasil 

evaluasi tes di Siklus I dan Siklus II, terdapat peningkatan kemampuan siswa kelas IV SD 3 Jepang dalam 

memecahkan masalah matematis. Adapun tabel yang mengkaji meningkatnya nilai dalam konten pembelajaran 

matematika yang disajikan berdasarkan perelemen indikator diuraikan dalam penjabaran berikut ini. 

Tabel 4. Peningkatan per Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis pada Siklus I dan Siklus II 

No Indikator 
Rata-rata Skor 

Kenaikan 
Siklus I Siklus II 

1 Siswa mampu menuliskan hal apa saja yang 

diketahui dan ditanyakan. 

71 

(Baik) 

87 

(Sangat Baik) 
16 

2 Siswa mampu menyusun langkah penyelesaian 

yang tepat. 

66 

(Cukup) 

90 

(Sangat Baik) 
24 

3 Siswa mampu menerapkan rumus dan 

melakukan perhitungan dg benar. 

58 

(Cukup) 

71 

(Baik) 
13 

4 
Siswa mampu menyimpulkan hasil pekerjaan 

mereka dengan jelas. 

37 

(Sangat Kurang) 

49 

(Kurang) 
12 

               Sumber: Peneliti, (2025) 

Berdasarkan dengan data tabel 4, ditemukan peningkatan yang signifikan dari semua indikator kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa yang diperoleh dari hasil penilaian tes pada Siklus I dan Siklus II siswa kelas 

IV SD 3 Jepang. Pada indikiator pertama, rata-rata skor meningkat dari 71 menjadi 87 dengan kenaikan skor 

sebesar 16 point. Indikator kedua meningkat dari 66 ke 90 dengan kenaikan skor sebesar 24 point. Kemudian pada 

indikator ketiga, rata-rata meningkat dari 8 ke 71 dengan kenaikan skor sebesar 13 point. Dan terakhir pad indikator 

keempat, rata-rata skor juga meningkat dari 37 ke 49 dengan kenaikan skor sebesar 12 point. Hal ini menunjukkan 
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bahwa siswa menjadi lebih terampil, kritis, dan reflektif dalam pemecahan masalah matematis (Fitriani et al., 

2024). 

Pada indikator pertama yakni indikator memahami masalah terdapat lonjakan yang cukup jelas pada 

kemampuan siswa memahami masalah antara Siklus I dan Siklus II. Ini dibuktikan bahwa rata-rata skor di Siklus 

I adalah 71, sementara di Siklus II meningkat 16 poin menjadi 87. Kenaikan sebanyak 16 point ini mencerminkan 

bahwa model pembelajaran Jigsaw berbantu media FlatZone efektif membantu siswa dalam mengidentifikasi 

informasi penting dari soal secara lebih akurat. Skor pada Siklus I tergolong dalam kategori "baik", sementara 

pada Siklus II meningkat ke kategori "sangat baik", yang mengindikasikan yang menunjukkan bahwa salah satu 

tantangan yang seringkali dialami siswa pada saat memahami soal matematika adalah ketidakmampuan dalam 

menangkap maksud dari soal serta keterbatasan dalam menghubungkannya dengan materi yang relevan (Permoni 

et al., 2024). Dalam kondisi tersebut, penting bagi siswa untuk dilatih agar terbiasa menghadapi tantangan dan 

menemukan solusi dengan cara meninjau kembali ide-ide mereka sendiri, mempertimbangkan berbagai 

kemungkinan jawaban atau langkah, serta menarik kesimpulan berdasarkan pemahaman yang matang terhadap 

permasalahan yang diberikan. Dengan bantuan penerapan model pembelajaran Jigsaw menjadikan proses interaksi 

antar siswa dalam kelompok menjadi forum untuk saling melengkapi pemahaman, sehingga pemahaman terhadap 

masalah menjadi lebih menyeluruh. Selain itu, penggunaan media FlatZone dalam menyajikan animasi visual 

interaktifnya secara konkert bisa mempermudah siswa dalam mengaitkan materi maupun soal. 

Pada indikator kedua yakni indikator membuat rencana penyelesaian, menunjukkan kenaikan sebesar 24 

point. Hal tersebut terlihat dari rata-rata skor siklus I sebesar 66 menjadi 90 pada Siklus II. Peningkatan ini 

menunjukkan bahwa siswa semakin mampu menyusun langkah-langkah penyelesaian secara runtut dan logis. Jika 

pada awalnya banyak siswa yang belum memahami urutan penyelesaian dengan benar, setelah pembelajaran 

berlangsung mereka mulai menunjukkan pemahaman yang lebih jelas dalam merancang strategi untuk 

menyelesaikan soal. Perubahan kategori dari "cukup" menjadi "sangat baik" mencerminkan bahwa siswa bukan 

sebatas memahami masalah, tetapi juga dapat menentukan langkah-langkah yang perlu diambil secara tepat. 

Pernyataan ini diperkuat oleh pendapat Ermawati et al., (2024) yang menunjukkan bahwa siswa dianggap mampu 

mengembangkan rencana penyelesaian jika siswa dapat memberikan urutan langkah yang benar untuk 

menyelesaikan masalah matematika. Oleh karena itu, hasil ini membuktikan bahwa pembelajaran model Jigsaw 

dan bantuan media FlatZone telah membantu siswa merancang penyelesaian masalah secara lebih sistematis dan 

terarah. Penerapan model pembelajaran Jigsaw pada tahapan ini mampu memberikan kontribusi konkret dalam 

merancang strtegi atau rencana penyelesaian berdasarkan dengan pemahaman tiap siswa. Selain itu, penerapan 

media FlatZone dalam fitur interaktifnya menyajikan urutan penyelesaian masalah dari awal hingga akhir, 

sehingga proses perencanaannya menjadi lebih konkret dan tidak hanya bergantung pada daya ingat. Hal ini akan 

menjadikan siswa mampu untuk memilih langkah penyelesaian yang tepat sebelum masuk ke perhitungan. 

Rata-rata skor pada indikator ketiga yakni indikator pelaksanaan rencana mengalami peningkatan rata-rata 

skor dari 58 pada Siklus I menjadi 71 pada Siklus II dengan peningkatan selisih sebesar 13 point. Peningkatan ini 

menunjukkan bahwa siswa mulai mahir dalam melaksanakan rencana yang telah mereka buat sebelumnya. Apabila 

Banyak siswa masih ragu atau belum menggunakan langkah-langkah pemecahan masalah dengan benar pada 

Siklus I, maka pada Siklus II mereka terlihat lebih yakin dan sistematis dalam menyelesaikan soal. Perubahan 

kategori dari "cukup" menjadi "baik" menunjukkan adanya kemajuan dalam kemampuan siswa menerapkan 

strategi yang sesuai dengan permasalahan yang diberikan. Pernyataan ini selaras dengan pendapat dari Wulandari 

et al., (2024) yang menjelaskan bahwa keterampilan menyelesaikan masalah adalah kemampuan dalam 

menghadapi situasi maupun Tantangan yang mengharuskan pemikiran out-of-the-box serta solusi yang optimal, 

serta memanfaatkan pengetahuan untuk mengatasi permasalahan dalam konteks baru. Dengan demikian, 

peningkatan skor pada indikator ini mencerminkan bahwa dalam penerapan model pembelajaran Jigsaw berbantu 

media FlatZone dapat menjadikan siswa tidak hanya mampu menjalankan langkah-langkah penyelesaian, tetapi 

juga mulai menunjukkan kemampuan berpikir adaptif dan fleksibel dalam menghadapi soal-soal yang menantang. 

Penerapan model dan media ini juga dapat menjadikan siswa semakin percaya diri serta lebih bisa untuk berpikir 

logis. 

Rata-rata skor pada indikator keempat yakni indikator memeriksa kembali terjadi lonjakan pada skor dari 

37 di Siklus I menjadi 49 di Siklus II, dengan selisih 12 point. Meskipun peningkatannya belum terlalu tinggi, 

perubahan ini menunjukkan bahwa siswa mulai menunjukkan perkembangan dalam memeriksa kembali hasil 

penyelesaian mereka. Jika sebelumnya siswa cenderung langsung menyelesaikan soal tanpa mengecek ulang 

langkah-langkah atau jawaban yang diberikan, pada Siklus II mereka mulai menunjukkan upaya untuk meninjau 

kembali proses yang telah dilakukan. Perubahan dari kategori "sangat kurang" ke "kurang" mencerminkan bahwa 

kesadaran reflektif siswa mulai tumbuh, meskipun masih perlu ditingkatkan lebih lanjut. Hal ini sejalan dengan 

pernyataan Rahmawati et al., (2025) menegaskan apabila siswa menganggap jawaban mereka benar tanpa 
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memeriksa kembali langkah-langkah yang digunakan, maka kesalahan yang terjadi dapat berdampak fatal. Oleh 

karena itu, kemampuan untuk memeriksa kembali hasil kerja menjadi aspek penting dalam pemecahan masalah 

yang tidak boleh diabaikan. Penerapan model pembelajaran Jigsaw memberikan ruang diskusi dan saling koreksi 

antar anggota kelompok, yang membantu siswa menyadari pentingnya meninjau kembali langkah penyelesaian. 

Selain itu, media pembelajaran FlatZone dengan fitur evaluatifnya seperti umpan balik otomatis dan visualisasi 

langkah-langkah penyelesaian turut memfasilitasi siswa untuk melakukan pengecekan terhadap kesesuaian 

jawaban. Dengan kombinasi model dan media ini, siswa didorong untuk lebih teliti, berpikir ulang, dan 

mengembangkan kebiasaan merefleksikan proses penyelesaian secara lebih kritis.  .   

Dalam pembelajaran matematika, aspek pemecahan masalah memegang peranan yang signifikan dimana 

siswa akan menggunakan pengetahuannya untuk menghadapi masalah menantang yang belum pernah terpecahkan 

sebelumnya (Riswari et al., 2023). Menurut penelitian Siregar & Khayroiyah, (2019), model pembelajaran Jigsaw 

memiliki dampak pada keterampilan pemecahan masalah matematika alasannya adalah karena penerapan model 

tersebut memberikan dampak kearah positif mengenai hasil pemecahan masalah matematika daripada 

pembelajaran langsung. Mengingat bahwa keterampilan pemecahan masalah matematika dalam penelitian ini 

berhasil memenuhi kriteria ketuntasan klasikal dengan persentase sebesar 85,7%, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa pemahaman siswa dalam menyelesaikan masalah matematika dikategorikan tuntas. 

Pemahaman dan kecakapan pada kemampuan siswa dalam menghadapi tantangan atau permasalahan dalam 

matematika bisa diperbaiki dengan strategi, model dan media pembelajaran yang sesuai. Model pembelajaan 

Jigsaw menjadi salah satu pilihan yang efektif karena mampu mendorong siswa untuk aktif berdiskusi dan saling 

bertukar informasi dalam kelompok. Siregar & Khayroiyah, (2020) menyatakan ketika dibandingkan dengan siswa 

yang belajar menggunakan metode konvesional, siswa yang menggunakan model Jigsaw cenderung memiliki 

kemampuan pemecahan masalah yang lebih tinggi. Selain model, media sangat penting untuk membantu siswa 

memahami gagasan atau konsep matematika yang abstrak. Wardani & Setyadi, (2020) menjelaskan bahwa media 

berpotensi memperbaiki capaian belajar siswa dengan membuat konten lebih relevan dan mudah dipahami. Salah 

satu media yang mendukung hal tersebut adalah media digital FlatZone, yang terbukti meningkatkan keterlibatan 

dan antusiasme siswa, khususnya pada jenjang sekolah dasar. Sesuai dengan hasil kajian di atas, penerapan model 

pembelajaran Jigsaw berbantu media FlatZone dalam penelitian ini memiliki manfaat yaitu mampu mendorong 

peningkatan keterampilan siswa kelas IV SD 3 Jepang dalam memiliki kemampuan pemecahan masalah 

matematika. 

 

SIMPULAN 

Mengacu pada hasil yang didapatkan, penelitian ini berfokus pada penerapan model pembelajaran 

kolaboratif Jigsaw dengan bantuan media FlatZone. Penerapan ini terbukti efektif dalam peningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa kelas IV di SD 3 Jepang selama pelaksanaan kegiatan belajar 

dari Siklus I ke Siklus II. Hasil pembelajaran dari Siklus I menunjukkan rata-rata 65 dengan tingkat ketuntasan 

50%. Pada Siklus II, terjadi peningkatan rata-rata menjadi 78, dengan tingkat ketuntasan secara klasikal sebesar 

84%. 
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