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participation, collaboration, and mathematical problem-solving skills. This study aimed to
examine the effect of the Jigsaw-type Cooperative Learning model assisted by interactive
media on students’ mathematical literacy in the topic of functions. A quantitative approach
was employed using a quasi-experimental method with a Nonequivalent Control Group
Design. The population comprised all Grade 11 students at SMA Negeri 1 Lahewa during
the 2025/2026 academic year. The sample consisted of 36 students in the experimental
group and 35 students in the control group. Data were collected using a mathematical
literacy test that had undergone validity, reliability, difficulty, and discrimination testing.
Data were analyzed using descriptive and inferential statistics, including a homogeneity
test and independent-samples t-test. The results showed that the experimental group’s
mean score increased from 57.41 on the pretest to 86.38 on the posttest, whereas the
control group’s mean score decreased from 62.14 to 54.82. Learning mastery increased
from 36% to 91% in the experimental group but decreased from 42% to 22% in the control
group. Hypothesis testing indicated a positive and statistically significant effect. Thus, the
model improved students’ mathematical literacy and learning mastery and may serve as
an alternative approach for teaching functions.
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A. Pendahuluan

Kemampuan literasi matematika merupakan salah satu kompetensi penting yang perlu dikembangkan
dalam pembelajaran matematika pada abad ke-21. Literasi matematika tidak hanya berkaitan dengan
kemampuan melakukan perhitungan, tetapi juga kemampuan memahami suatu permasalahan,
merumuskan permasalahan ke dalam bentuk matematika, menggunakan konsep dan prosedur
matematika, serta menafsirkan hasil penyelesaian sesuai dengan konteks yang dihadapi. Kemampuan
tersebut diperlukan agar murid mampu menggunakan matematika dalam menyelesaikan berbagai
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permasalahan kehidupan sehari-hari secara logis, kritis, dan sistematis. Oleh karena itu, pembelajaran
matematika di sekolah hendaknya tidak hanya berorientasi pada penguasaan konsep dan prosedur,
tetapi juga memberikan kesempatan kepada murid untuk menggunakan pengetahuan matematika
dalam berbagai situasi. Hal tersebut sejalan dengan tujuan pendidikan nasional yang menekankan
pentingnya pengembangan potensi peserta didik secara aktif agar memiliki kecerdasan, keterampilan,
dan karakter yang diperlukan dalam kehidupan bermasyarakat (Republik Indonesia, 2003).

Pentingnya kemampuan literasi matematika juga tercermin dalam kerangka Programme for
International Student Assessment (PISA). OECD (2019) mendefinisikan literasi matematika sebagai
kemampuan individu untuk merumuskan (formulate), menggunakan (employ), dan menafsirkan
(interpret) matematika dalam berbagai konteks. Ketiga proses tersebut menunjukkan bahwa literasi
matematika tidak hanya menuntut murid memperoleh jawaban, tetapi juga memahami permasalahan,
menentukan strategi yang sesuai, menggunakan konsep matematika, dan menghubungkan hasil
penyelesaian dengan konteks permasalahan. Namun, kondisi kemampuan matematika murid
Indonesia masih menjadi perhatian. Hasil PISA 2022 menunjukkan bahwa skor rata-rata matematika
Indonesia sebesar 366, jauh di bawah rata-rata OECD sebesar 472. Selain itu, hanya sekitar 18%
murid Indonesia yang mencapai kompetensi matematika Level 2 atau lebih, sedangkan rata-rata
OECD mencapai 69% (OECD, 2023). Kondisi tersebut menunjukkan bahwa kemampuan murid
dalam memahami dan menggunakan matematika untuk menyelesaikan permasalahan masih perlu
ditingkatkan. Sejalan dengan hal tersebut, NCTM (2020) menekankan pentingnya pembelajaran
matematika yang memberikan kesempatan kepada murid untuk mengembangkan penalaran,
pemecahan masalah, komunikasi, representasi, serta kemampuan menghubungkan berbagai konsep
matematika.

Permasalahan kemampuan literasi matematika tersebut juga ditemukan pada pembelajaran
matematika di SMA Negeri | Lahewa. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru mata
pelajaran matematika, proses pembelajaran masih cenderung didominasi oleh metode ceramah
sehingga murid belum terlibat secara optimal dalam proses pembelajaran. Aktivitas diskusi, kerja
sama, bertukar pendapat, dan penyelesaian masalah secara mandiri belum berlangsung secara
maksimal. Kondisi tersebut menyebabkan kesempatan murid untuk membangun pemahaman melalui
interaksi dengan teman dan mengembangkan kemampuan berpikir dalam menyelesaikan masalah
matematika masih terbatas. Pembelajaran yang masih berpusat pada guru juga menyebabkan murid
cenderung menerima informasi yang diberikan tanpa memperoleh kesempatan yang cukup untuk
mengembangkan kemampuan dalam menggunakan matematika pada situasi yang kontekstual.

Permasalahan tersebut diperkuat dengan hasil tes kemampuan awal (prefest) yang diberikan
kepada murid kelas XI-1 dan XI-2 SMA Negeri 1 Lahewa. Hasil tes menunjukkan bahwa kelas XI-1
yang berjumlah 36 murid memperoleh nilai rata-rata sebesar 57,41 dengan persentase ketuntasan
sebesar 36,1%, sedangkan kelas XI-2 yang berjumlah 35 murid memperoleh nilai rata-rata sebesar
62,14 dengan persentase ketuntasan sebesar 42,8%. Persentase tersebut menunjukkan bahwa kurang
dari setengah jumlah murid pada kedua kelas telah mencapai KKTP yang ditetapkan sekolah, yaitu
70. Selain itu, kedua kelas belum mencapai ketuntasan belajar secara klasikal sebesar 75% (Trianto
2019). Hasil tersebut menunjukkan bahwa kemampuan awal murid dalam menyelesaikan
permasalahan matematika masih tergolong rendah.

Rendahnya kemampuan tersebut juga terlihat dari hasil pekerjaan murid pada soal kemampuan
literasi matematika. Murid telah berusaha menyelesaikan soal yang diberikan, tetapi langkah
penyelesaian yang ditunjukkan belum sepenuhnya sesuai dengan proses literasi matematika. Murid
masih mengalami kesulitan dalam mengidentifikasi informasi yang diketahui dan ditanyakan,
menentukan model matematika yang sesuai, memilih konsep atau strategi penyelesaian, serta
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menginterpretasikan hasil yang diperoleh berdasarkan konteks permasalahan. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa kemampuan murid dalam merumuskan (formulate), menggunakan (employ),
dan menafsirkan (interpret) matematika belum berkembang secara optimal. Dengan demikian,
permasalahan yang terjadi di SMA Negeri 1 Lahewa tidak hanya terlihat dari rendahnya nilai tes,
tetapi juga dari proses murid dalam memahami dan menyelesaikan permasalahan matematika.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan model pembelajaran yang dapat memberikan
kesempatan kepada murid untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, bekerja sama,
bertukar informasi, serta membangun pemahaman melalui interaksi dengan murid lainnya. Salah satu
model pembelajaran yang dapat digunakan adalah Cooperative Learning tipe Jigsaw. Model
pembelajaran Jigsaw menempatkan murid dalam kelompok asal dan kelompok ahli. Setiap murid
bertanggung jawab mempelajari bagian materi tertentu dalam kelompok ahli, kemudian
menyampaikan dan menjelaskan kembali materi tersebut kepada anggota kelompok asal. Dengan
demikian, setiap murid memiliki tanggung jawab terhadap pemahaman dirinya sendiri sekaligus
terhadap pemahaman anggota kelompoknya (Rusman, 2022). Proses tersebut dapat memberikan
kesempatan kepada murid untuk berkomunikasi, berdiskusi, menjelaskan konsep, dan
mengembangkan tanggung jawab dalam pembelajaran.

Penerapan model Jigsaw dalam pembelajaran matematika dapat dipadukan dengan media
interaktif untuk mendukung proses pembelajaran. Media interaktif dapat menyajikan materi
matematika melalui teks, gambar, animasi, video, maupun aktivitas yang memungkinkan murid
berinteraksi secara langsung dengan materi. Penggunaan media interaktif diharapkan dapat
membantu murid memahami konsep matematika yang bersifat abstrak, meningkatkan perhatian dan
keterlibatan murid, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik. Dalam pembelajaran
materi fungsi, penggunaan media interaktif juga dapat membantu menyajikan konsep, bentuk
representasi, dan permasalahan matematika secara lebih visual sehingga murid lebih mudah
menghubungkan konsep yang dipelajari dengan permasalahan yang diberikan (Huda, 2016).

State of the art dalam penelitian ini terlihat dari perkembangan penelitian terdahulu yang
menunjukkan bahwa Cooperative Learning tipe Jigsaw memiliki potensi dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran matematika. Penelitian Sari dan Fitraini (2018) menunjukkan bahwa model
Jigsaw memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan komunikasi matematis murid. Penelitian
Pradana (2021) juga menunjukkan bahwa model Jigsaw lebih efektif dibandingkan pembelajaran
konvensional dalam meningkatkan hasil belajar. Selanjutnya, penelitian Maharani et al. (2025)
menunjukkan bahwa penerapan model Jigsaw berbantuan media pembelajaran dapat meningkatkan
aktivitas dan hasil belajar murid. Hasil penelitian tersebut memperlihatkan bahwa Jigsaw mampu
memberikan ruang kepada murid untuk berinteraksi, bekerja sama, bertanggung jawab terhadap
pembelajaran, dan terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Di sisi lain, penggunaan media
pembelajaran interaktif dapat mendukung penyajian materi matematika agar lebih menarik, visual,
dan mudah dipahami. Dengan demikian, penelitian terdahulu telah memberikan dasar bahwa
penggunaan model Jigsaw maupun media pembelajaran dapat memberikan dampak positif terhadap
proses dan hasil pembelajaran matematika.

Research gap dalam penelitian ini terletak pada masih terbatasnya penelitian yang secara
khusus mengintegrasikan model Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis media interaktif
dengan kemampuan literasi matematika sebagai fokus utama penelitian. Penelitian terdahulu
yang digunakan dalam skripsi ini lebih banyak mengkaji pengaruh Jigsaw terhadap kemampuan
komunikasi matematis, hasil belajar, aktivitas, dan keterlibatan murid. Sementara itu, kemampuan
literasi matematika memiliki karakteristik yang lebih luas karena mencakup kemampuan
merumuskan permasalahan, menggunakan konsep matematika, serta menafsirkan hasil penyelesaian
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dalam berbagai konteks. Selain itu, penelitian yang mengintegrasikan Cooperative Learning tipe
Jigsaw dengan media interaktif untuk meningkatkan kemampuan literasi matematika pada
materi fungsi di jenjang SMA, khususnya pada konteks SMA Negeri 1 Lahewa, masih terbatas.
Oleh karena itu, diperlukan penelitian yang secara khusus menguji penerapan kombinasi tersebut
terhadap kemampuan literasi matematika murid.

Berdasarkan State of the Art dan Research Gap tersebut, penelitian ini memiliki kebaruan
(novelty) berupa penerapan model Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis media interaktif untuk
meningkatkan kemampuan literasi matematika murid SMA Negeri 1 Lahewa. Penelitian ini tidak
hanya berfokus pada hasil belajar matematika, tetapi secara khusus mengarahkan pembelajaran pada
kemampuan murid dalam memahami permasalahan, merumuskan permasalahan ke dalam bentuk
matematika, menggunakan konsep dan strategi penyelesaian, serta menafsirkan hasil berdasarkan
konteks permasalahan. Dengan menggabungkan pembelajaran kooperatif melalui Jigsaw dan media
interaktif, murid diharapkan memperoleh pengalaman belajar yang lebih aktif, kolaboratif, dan
bermakna.

Berdasarkan uraian tersebut, penerapan model Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis
media interaktif dipandang relevan dengan permasalahan yang ditemukan di SMA Negeri 1 Lahewa.
Model tersebut diharapkan dapat mengatasi pembelajaran yang masih cenderung berpusat pada guru
sekaligus memberikan kesempatan kepada murid untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran.
Melalui kegiatan kelompok asal dan kelompok ahli, murid dapat saling bertukar informasi dan
menjelaskan konsep yang dipelajari, sedangkan media interaktif dapat membantu memberikan
visualisasi dan pengalaman belajar yang lebih menarik. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan
untuk mengetahui pengaruh model Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis media interaktif
terhadap kemampuan literasi matematika murid SMA Negeri 1 Lahewa.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode quasi experimental dengan desain Nonequivalent Control Group
Design sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 1 (Rukminingsih et al., 2020).

TABEL 1. Desain Penelitian Nonequivalent Control Group Design

Kelas Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen Y. X Y>
Kontrol Y; - Y4

Desain ini dipilih karena peneliti tidak dapat melakukan pengacakan subjek secara penuh, tetapi
tetap melibatkan dua kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen
diberikan perlakuan berupa penerapan model Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis media
interaktif, sedangkan kelas kontrol memperoleh pembelajaran konvensional sesuai dengan proses
pembelajaran yang biasa diterapkan di sekolah.

Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 1 Lahewa pada semester ganjil Tahun Pelajaran
2025/2026. Populasi penelitian adalah seluruh murid kelas XI yang terdiri atas dua kelas, yaitu kelas
XI-1 dan XI-2 dengan jumlah keseluruhan 71 murid. Teknik pengambilan sampel menggunakan
sampling jenuh, sehingga seluruh populasi dijadikan sampel penelitian. Kelas XI-1 yang berjumlah
36 murid ditetapkan sebagai kelas eksperimen, sedangkan kelas XI-2 yang berjumlah 35 murid
sebagai kelas kontrol.

Instrumen penelitian berupa tes kemampuan literasi matematika berbentuk soal uraian pada
materi fungsi. Sebelum digunakan, instrumen telah melalui uji kelayakan yang meliputi uji validitas,
uji reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda sehingga layak digunakan sebagai alat

Page | 1124



VENN 5(5): 1121 - 1137

pengumpulan data penelitian. Tes diberikan kepada kedua kelas dalam bentuk prefest sebelum
perlakuan dan posttest setelah proses pembelajaran selesai dilaksanakan.

Prosedur penelitian meliputi tiga tahap, yaitu tahap persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap
akhir. Pada tahap persiapan, peneliti menyusun perangkat pembelajaran, menyusun instrumen
penelitian, serta melakukan uji coba instrumen. Tahap pelaksanaan diawali dengan pemberian pretest
pada kedua kelas untuk mengetahui kemampuan awal literasi matematika murid. Selanjutnya, kelas
eksperimen mengikuti pembelajaran menggunakan model Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis
media interaktif, sedangkan kelas kontrol mengikuti pembelajaran konvensional. Setelah seluruh
perlakuan selesai diberikan, kedua kelas memperoleh postfest menggunakan instrumen yang sama
untuk mengukur kemampuan literasi matematika setelah pembelajaran.

Data penelitian dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan statistik inferensial. Analisis
deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan rata-rata, nilai maksimum, nilai minimum, dan
persentase ketuntasan belajar murid. Berikut adalah rumus untuk menentukan nilai rata-rata tersebut
(Supriadi, 2021):

7 — 2%
X =% (1)
Keterangan :
X = Rata-rata hitung
XX = Jumlah nilai
N = Banyaknya data

Analisis inferensial diawali dengan uji prasyarat berupa uji normalitas dan uji homogenitas. Uji
normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal serta sebagai dasar dalam
menentukan jenis statistik yang digunakan pada pengujian hipotesis. Dalam penelitian ini, pengujian
normalitas data dilakukan dengan menggunakan uji Liliefors dengan tahapan sebagai berikut (Ananda
& Fadhli, 2018):

1) Menentukan taraf signifikansi (o) misalkan pada a = 5% atau 0,05 dengan asumsi yang akan
diuji yang akan diuji:
Ho : data berdistribusi normal
HI1 : data tidak berdistribusi normal
Dengan kriteria pengujian:
Jika Lo = L hitung < L tabel maka Ho diterima
Jika Lo = L hitung > L tabel maka Ho ditolak
2) Mengurutkan data dari yang terkecil sampai data terbesar, kemudian menentukan frekuensi
absolut dan frekuensi kumulatif (fk).
3) Mengubah skor menjadi nilai standar (zi) menggunakan rumus:

xi—X
Zi=—"— 2)
Keterangan:
Z; = Nilai normal standar
Xi = Skor
X = Nilai rata-rata hitung (mean)
s = simpangan baku
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4)

Untuk menentukan F (zi) dilakukan dengan menggunakan nilai luas di bawah kurva normal
baku.
Selanjutnya, nilai S(zi) ditentukan melalui perhitungan proporsi frekuensi kumulatif
berdasarkan jumlah keseluruhan frekuensi. Langkah selanjutnya adalah menentukan selisih
antara nilai |[F(zi) — S(zi)| dengan mengambil nilai mutlak terbesar yang disebut sebagai
Liliefors observasi (Lo). Selanjutnya, nilai tersebut dibandingkan dengan Liliefors tabel (Lt)
berdasarkan jumlah sampel (n) dan taraf signifikansi sebesar a = 0,05. Jika Lo < Lt maka
pengujian data yang dilakukan berdistribusi normal.

Pada penelitian ini, pengujian homogenitas dilakukan menggunakan uji Fisher yaitu uji yang

dilakukan apabila data yang akan diuji ketika sampel atau kelompok data terdiri dari 2 (dua), dengan
tahapan sebagai berikut (Ananda & Fadhli, 2018):

1)

2)

3)

4)

untuk

Menentukan taraf signifikan, misalnya a = 0,05 untuk menguji asumsi:

Hy: 6f = o4 (varian 1 sama dengan varian 2 atau data homogen)

Hy: 6} # o (varian 1 tidak sama dengan varian 2 atau data tidak homogen).
Kriteria pengujian yaitu:

Terima Hy jika Fpitung < Fraper

Tolak HO jika Fhitung > Ftabel

Menghitung varian tiap kelompok data dengan menggunakan rumus:
5 2 _EX?
5% = —N—lN (3)

Tentukan nilai Fpjyng dengan rumus yaitu:

__varian terbesar

F hitung = o aci] 4)

varian terkecil

Tentukan nilai Fiqpe; untuk taraf signifikansi a, dk; = dkpempiiang = Nq — 1 dan dk, =
dkpenyeput = Mp — 1. Dalam hal ini, n, = banyaknya data kelompok varian terbesar
(pembilang) dan n;, = banyaknya data kelompok varian terkecil (penyebut).
Membandingkan nilaiFy;sy,n g dengan nilai Figpe; yaitu:
Jika Fpityung < Fiaper Ho diterima
Jika Fpityng > Fraper Ho ditolak
Selanjutnya, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji-t pada taraf signifikansi 0,05
mengetahui pengaruh model Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis media interaktif

terhadap kemampuan literasi matematika murid. Pengujian hipotesis dalam penelitian ini didasarkan
pada data hasil tes akhir dari kelas eksperimen dan kelas kontrol. Apabila data tersebut berdistribusi
normal dan memiliki varians yang homogen, maka pengujian hipotesis dilakukan dengan
menggunakan metode statistik parametrik, yaitu Independent t-test. Adapun prosedur pelaksanaannya
dijabarkan sebagai berikut (Sugiyono, 2017):

1)

Hipotesis statistik, yaitu:

H,: uy > p, (hipotesis alternatif)

H, : u1 < p, (hipotesis nol)

Dengan:

H, : Terdapat pengaruh model Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis Media
Interaktif terhadap kemampuan literasi matematika murid SMA Negeri 1 Lahewa.
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H, : Tidak terdapat pengaruh model Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis Media
Interaktif terhadap kemampuan literasi matematika murid SMA Negeri 1 Lahewa.

2) Menentukan nilai tabel dari distribusi t:
dk =n,; + n, — 2 dan taraf signifikan adalah 5% (a = 0,05).

3) Menentukan kriteria pengujian:

Terima H, dan tolak H, jika — t%a( a =St = t%a( axy Serta tolak H, dan terima H, untuk
semua keadaan sebaliknya.
4) Uji statistik, dengan rumus:
%%,
t=—F—= ()
1 1
n g
Dengan:
SZ _ (n1—1)5%+(n2—1)5% (6)
- ni+n, -2
Keterangan:
t_ = Harga thitung
X, = Rata-rata nilai kelas eksperimen
X, = Rata-rata nilai kelas kontrol
ny = Jumlah murid eksperimen
n, = Jumlah murid kelas kontrol
S = Simpangan baku gabungan
52 = Varians kedua kelas
S2 = Varians kelas eksperimen
52 = Varians kelas kontrol

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penerapan model Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis media interaktif memberikan perbedaan
hasil kemampuan literasi matematika antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Sebelum perlakuan
diberikan, kemampuan awal kedua kelas relatif masih rendah. Rata-rata nilai pretest kelas eksperimen
sebesar 57,41 dengan persentase ketuntasan 36%, sedangkan kelas kontrol memperoleh rata-rata
62,14 dengan ketuntasan 42%. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar murid belum
mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan sekolah. Setelah
proses pembelajaran berlangsung, kemampuan literasi matematika murid pada kelas eksperimen
mengalami peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Rata-rata nilai posttest kelas
eksperimen meningkat menjadi 86,38 dengan persentase ketuntasan belajar mencapai 91%,
sedangkan rata-rata kelas kontrol sebesar 54,82 dengan ketuntasan 22%. Peningkatan tersebut
menunjukkan bahwa penerapan model Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis media interaktif
memberikan hasil belajar yang lebih baik dibandingkan pembelajaran konvensional.

1. Analisis Statistik Deskriptif

Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif terhadap nilai pretest dan posttest literasi matematika
murid kelas XI-1 dan XI-2 SMA Negeri 1 Lahewa, diperoleh data yang disajikan pada Tabel 2
berikut.
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TABEL 2. Perbandingan Hasil Kemampuan Literasi Matematika Murid

Kelas Pretest Posttest Ketuntasan Awal Ketuntasan Akhir
Eksperimen 57,41 86,38 36% 91%
Kontrol 62,14 54,82 42% 22%
100 86,38
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Gambar 1. Diagram Rata-rata Kemampuan Literasi Matematika Murid
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Gambar 2. Persentase Ketuntasan Murid Tes Awal dan Tes Akhir

Berdasarkan Tabel 2, Gambar 1, dan Gambar 2, terlihat bahwa peningkatan kemampuan literasi
matematika terjadi pada kelas eksperimen setelah diterapkan model Cooperative Learning tipe Jigsaw
berbasis media interaktif. Sebaliknya, kelas kontrol yang mengikuti pembelajaran konvensional tidak
menunjukkan peningkatan hasil belajar sebagaimana yang terjadi pada kelas eksperimen. Temuan ini
mengindikasikan bahwa model pembelajaran yang diterapkan pada kelas eksperimen memberikan
dampak positif terhadap peningkatan kemampuan literasi matematika murid.

Sebelum digunakan sebagai instrumen penelitian, soal tes kemampuan literasi matematika
terlebih dahulu diuji cobakan untuk mengetahui tingkat validitas setiap butir soal. Uji validitas
dilakukan menggunakan korelasi Product Moment Pearson. Hasil analisis menunjukkan bahwa
seluruh butir soal memiliki nilai koefisien korelasi yang lebih besar dari pada nilai rwpe pada taraf
signifikansi 5%, sehingga seluruh butir soal dinyatakan valid dan layak digunakan sebagai instrumen
penelitian. Hasil validitas tes dapat dilihat pada tabel berikut.

M Persentase kelas Kontrol
I Persentase Kelas...
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TABEL 3. Hasil Perhitungan Uji Validitas Tes

No ¥X >Y Y XY yX? YY? Thitung T'tabel Keterangan
1 126 934 4906 668 36224 0,94 0,39 Valid
2 127 934 4926 673 36224 0,94 0,39 Valid
3 199 934 7753 1655 36224 0,97 0,39 Valid
4 194 934 7537 1572 36224 0,97 0,39 Valid
5 288 934 11120 3418 36224 0,88 0,39 Valid

Berdasarkan Tabel 3, seluruh butir soal memenuhi kriteria validitas karena nilai rniwng lebih
besar daripada rubel. Dengan demikian, instrumen tes kemampuan literasi matematika memenuhi
syarat untuk digunakan pada penelitian. Setelah instrumen dinyatakan valid, dilakukan uji reliabilitas
untuk mengetahui tingkat konsistensi instrumen dalam mengukur kemampuan literasi matematika
murid.

Pengujian reliabilitas menggunakan koefisien Cronbach's Alpha. Hasil analisis menunjukkan
bahwa nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,960. Nilai tersebut berada pada kategori sangat tinggi,
sehingga instrumen penelitian memiliki tingkat kevalidan yang sangat baik dan layak digunakan
dalam pengumpulan data penelitian. Hasil analisis relibialitas tes dapat dilihat pada tabel berikut.

TABEL 4. Hasil Perhitungan Uji Reliabilitas Tes

Kriteria Pengujian Nilai

Thitung 0,96

Ttabel 0,39
Keterangan Reliabel

Berdasarkan hasil tersebut, instrumen tes kemampuan literasi matematika memiliki tingkat
reliabilitas yang sangat tinggi sehingga mampu memberikan hasil pengukuran yang konsisten.

Analisis tingkat kesukaran dilakukan untuk mengetahui tingkat kesulitan setiap butir soal yang
digunakan dalam penelitian. Hasil analisis menunjukkan bahwa butir-butir soal berada pada kategori
sedang dan mudah, sehingga instrumen dapat membedakan kemampuan murid tanpa memberikan
tingkat kesulitan yang terlalu tinggi maupun terlalu rendah. Analisis tingkat kesukaran tes tersebut
dapat dilihat pada tabel berikut.

TABEL 5. Hasil Uji Tingkat Kesukaran

No Soal Mean Skor Maksimum IK Keterangan
1 5,04 6 0,84 Mudah
2 5,08 6 0,84 Mudah
3 7,96 10 0,79 Sedang
4 7,76 10 0,77 Sedang
5 5,60 14 0,40 Sukar

Hasil analisis tingkat kesukaran menunjukkan bahwa seluruh butir soal berada pada kategori
yang layak digunakan sebagai instrumen penelitian karena memiliki tingkat kesulitan yang
proporsional.

Uji daya pembeda dilakukan untuk mengetahui kemampuan setiap butir soal dalam
membedakan murid yang memiliki kemampuan tinggi dan kemampuan rendah. Hasil analisis
menunjukkan bahwa seluruh butir soal memiliki daya pembeda pada kategori baik hingga sangat
baik, sehingga mampu mengukur perbedaan kemampuan literasi matematika murid secara efektif.
Hasil analisis uji daya pembeda tersebut dapat dilihat pada tabel berikut.
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TABEL 6. Daya Pembeda

No DP Interpretasi
1 0,428 Baik
2 0,380 Cukup
3 0,414 Baik
4 0,400 Cukup
5 0,346 Cukup

Berdasarkan hasil uji daya pembeda, seluruh butir soal memenuhi kriteria sebagai instrumen
penelitian karena mampu membedakan murid yang memiliki kemampuan literasi matematika tinggi
dan rendah. Dengan demikian, instrumen penelitian telah memenuhi persyaratan validitas,
reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda sehingga layak digunakan untuk mengukur
kemampuan literasi matematika murid pada materi fungsi.

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, data hasil penelitian terlebih dahulu diuji melalui uji
normalitas dan uji homogenitas. Pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa data memenuhi
asumsi analisis statistik parametrik sehingga layak dianalisis menggunakan uji-t.

Uji normalitas dilakukan menggunakan uji Liliefors terhadap data pretest dan posttest pada
kelas eksperimen maupun kelas kontrol. Data dinyatakan berdistribusi normal apabila nilai Lhitung
lebih kecil daripada Liabel pada taraf signifikansi 5%.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh data memiliki nilai Lyjung<Ltavel, sehingga data
kemampuan literasi matematika pada kedua kelas berdistribusi normal. Dengan demikian, salah satu
syarat analisis parametrik telah terpenuhi. Hasil uji normalitas tersebut dapat dilihat pada tabel
berikut.

TABEL 7. Analisis Uji Normalitas

Kelas Tes Lnitung Ltabel Keterangan
. Awal 0,07
Eksperimen Akhir 0.10 0,174 Normal
Awal 0,06
Kontrol Akhir 0.06 0,171 Normal

Berdasarkan Tabel 7, seluruh nilai Liwung lebih kecil daripada Lbel. Oleh karena itu, data hasil
penelitian pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol berdistribusi normal sehingga memenuhi
persyaratan untuk dilakukan pengujian selanjutnya.

Setelah data dinyatakan berdistribusi normal, dilakukan uji homogenitas untuk mengetahui
kesamaan varians antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Uji homogenitas dilakukan
menggunakan uji Fisher pada taraf signifikansi 5%. Hasil pengujian menunjukkan bahwa nilai Fhitung
baik pada data prefest maupun posttest lebih kecil daripada nilai Fipe. Dengan demikian, varians
kedua kelompok dinyatakan homogen. Homogenitas tes tersebut dapat dilihat pada tabel berikut.

TABEL 8. Analisis Uji Homogenitas

Tes Kelas Varians Fhitung Fabel Keterangan
Eksperimen 158,77
Awal Kontrol 269,185 1,69 1,77 Homogen
Akhir Eksperimen 292,10 1,20 1,77 Homogen
Kontrol

Berdasarkan Tabel 8 dapat disimpulkan bahwa data kemampuan literasi matematika murid
memiliki varians yang homogen karena nilai Fhiung<Ftbel. Dengan terpenuhinya asumsi normalitas
dan homogenitas, data penelitian memenuhi syarat untuk dianalisis menggunakan uji-t.
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Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji-t untuk mengetahui pengaruh penerapan model
Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis media interaktif terhadap kemampuan literasi matematika
murid pada materi fungsi. Hasil pengujian menunjukkan bahwa nilai thiwng=2,78, sedangkan nilai
traber=1,99 pada taraf signifikansi 5%. Karena nilai thiung™>ttbel, maka Ho ditolak dan H, diterima. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan model Cooperative
Learning tipe Jigsaw berbasis media interaktif terhadap kemampuan literasi matematika murid pada
materi fungsi di SMA Negeri 1 Lahewa.

Hasil uji hipotesis memperlihatkan bahwa pembelajaran menggunakan model Cooperative
Learning tipe Jigsaw berbasis media interaktif memberikan pengaruh yang lebih baik dibandingkan
pembelajaran konvensional. Hal ini didukung oleh peningkatan rata-rata nilai posttest dan persentase
ketuntasan belajar pada kelas eksperimen. Dengan demikian, model pembelajaran yang diterapkan
mampu meningkatkan kemampuan literasi matematika murid secara signifikan.

2. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis
media interaktif memberikan pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan literasi matematika
murid pada materi fungsi di SMA Negeri 1 Lahewa. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata
nilai kemampuan literasi matematika pada kelas eksperimen dari 57,41 pada pretest menjadi 86,38
pada posttest. Selain itu, hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa nilai thitung =2,78 lebih besar daripada
tabel =1,99, sehingga hipotesis penelitian diterima. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan
model Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis media interaktif memberikan pengaruh positif dan
signifikan terhadap kemampuan literasi matematika murid. Temuan ini juga konsisten dengan hasil
penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa model Jigsaw dapat memberikan pengaruh positif
terhadap kemampuan matematika murid, baik dalam aspek hasil belajar, aktivitas belajar, maupun
kemampuan komunikasi matematis (Sari & Fitraini, 2018; Pradana, 2021; Maharani et al., 2025).
Penelitian terdahulu tersebut menunjukkan bahwa karakteristik pembelajaran Jigsaw yang
menekankan kerja sama, tanggung jawab individu, dan interaksi antarmurid dapat menciptakan
kondisi pembelajaran yang lebih aktif dibandingkan pembelajaran konvensional.

Peningkatan kemampuan literasi matematika pada kelas eksperimen tidak terlepas dari
karakteristik model Cooperative Learning tipe Jigsaw yang menempatkan murid sebagai pusat
kegiatan pembelajaran. Model Jigsaw mengorganisasikan murid ke dalam kelompok asal (home
group) dan kelompok ahli (expert group), sehingga setiap murid memiliki tanggung jawab untuk
memahami bagian materi tertentu dan menjelaskan kembali materi tersebut kepada anggota kelompok
asal. Struktur tersebut membuat murid tidak hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi juga
sebagai sumber informasi bagi teman sekelompoknya. Menurut Slavin (2015), pembelajaran
kooperatif memberikan kesempatan kepada murid untuk bekerja sama dalam kelompok sekaligus
memiliki tanggung jawab terhadap keberhasilan belajar individu dan kelompok. Sejalan dengan itu,
Rusman (2022) menjelaskan bahwa pembelajaran kooperatif menekankan kerja sama dan tanggung
jawab individu dalam kelompok sehingga dapat mendorong keterlibatan aktif murid dalam proses
pembelajaran. Landasan tersebut sesuai dengan karakteristik Jigsaw dalam penelitian ini, di mana
murid dituntut untuk mempelajari materi, mendiskusikannya dalam kelompok ahli, kemudian
menyampaikan kembali pemahamannya kepada kelompok asal.

Aktivitas tersebut memiliki keterkaitan yang erat dengan pengembangan kemampuan literasi
matematika. Literasi matematika tidak hanya berkaitan dengan kemampuan memperoleh jawaban
akhir, tetapi juga mencakup kemampuan merumuskan masalah, menggunakan konsep dan prosedur
matematika, serta menafsirkan hasil dalam berbagai konteks. OECD (2021) menjelaskan bahwa
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proses utama dalam literasi matematika meliputi formulating, employing, dan interpreting. Proses
formulating berkaitan dengan kemampuan mengidentifikasi dan mengubah permasalahan ke dalam
bentuk matematika, employing berkaitan dengan penggunaan konsep, fakta, prosedur, dan penalaran
matematika, sedangkan interpreting berkaitan dengan kemampuan menafsirkan dan mengevaluasi
hasil penyelesaian dalam konteks permasalahan.

Dalam penerapan Jigsaw, ketiga proses tersebut memperoleh ruang untuk berkembang melalui
aktivitas belajar yang dilakukan murid. Ketika berada dalam kelompok ahli, murid perlu memahami
informasi dan menentukan konsep yang relevan untuk menjelaskan bagian materi yang menjadi
tanggung jawabnya. Aktivitas tersebut berkaitan dengan proses formulating dan employing.
Selanjutnya, ketika murid kembali ke kelompok asal dan menjelaskan materi kepada teman, murid
harus mengorganisasi pemahamannya, menggunakan konsep secara tepat, serta menyampaikan hasil
pemikirannya dengan bahasa yang dapat dipahami oleh anggota kelompok. Proses tersebut juga
memberikan kesempatan kepada murid untuk melakukan interpreting, yaitu menafsirkan hasil dan
menghubungkannya dengan permasalahan yang sedang dibahas. Dengan demikian, mekanisme
Jigsaw secara konseptual memiliki keterkaitan langsung dengan proses yang diperlukan dalam
pengembangan literasi matematika.

Selain meningkatkan aktivitas belajar, model Jigsaw memberikan pengalaman belajar yang
lebih bermakna karena terdapat tanggung jawab individu terhadap keberhasilan kelompok. Setiap
murid memiliki bagian materi yang harus dipahami dan disampaikan kembali kepada anggota
kelompok asal. Kondisi tersebut mendorong murid untuk mempersiapkan diri sebelum berdiskusi dan
berusaha memahami materi secara lebih mendalam. Melalui kegiatan tersebut, murid memperoleh
kesempatan untuk mengidentifikasi informasi yang terdapat dalam permasalahan, memilih konsep
atau strategi yang sesuai, melakukan prosedur penyelesaian secara sistematis, serta menjelaskan dan
menarik kesimpulan berdasarkan hasil yang diperoleh. Kemampuan tersebut sesuai dengan indikator
literasi matematika yang digunakan dalam penelitian, yaitu kemampuan merumuskan, menggunakan,
dan menafsirkan matematika dalam berbagai konteks (OECD, 2023).

Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian Sari dan Fitraini (2018) yang menunjukkan
bahwa model pembelajaran Jigsaw memberikan pengaruh terhadap kemampuan komunikasi
matematis murid. Kemampuan komunikasi tersebut memiliki hubungan dengan proses pembelajaran
dalam Jigsaw karena murid dituntut untuk menjelaskan kembali materi kepada anggota kelompoknya.
Sementara itu, Pradana (2021) menunjukkan bahwa pembelajaran Jigsaw lebih efektif dalam
meningkatkan prestasi belajar, keaktifan, dan kreativitas murid. Maharani et al. (2025) selanjutnya
menunjukkan bahwa penerapan Jigsaw berbantuan media pembelajaran dapat meningkatkan hasil
belajar matematika murid secara signifikan.

Meskipun penelitian terdahulu tersebut memberikan dukungan terhadap efektivitas model
Jigsaw, sebagian besar penelitian sebelumnya masih menitikberatkan pada hasil belajar, prestasi
belajar, atau komunikasi matematis. Penelitian ini menunjukkan aspek yang lebih spesifik, yaitu
pengaruh penerapan Jigsaw berbasis media interaktif terhadap kemampuan literasi matematika murid
pada materi fungsi di jenjang SMA. Dengan demikian, hasil penelitian ini memperluas temuan
penelitian sebelumnya dengan menunjukkan bahwa aktivitas kolaboratif dalam Jigsaw tidak hanya
berpotensi meningkatkan hasil belajar, tetapi juga dapat mendukung proses berpikir yang diperlukan
dalam literasi matematika, khususnya dalam merumuskan masalah, menggunakan konsep, dan
menafsirkan hasil.

Keberhasilan penerapan model Cooperative Learning tipe Jigsaw dalam penelitian ini juga
didukung oleh penggunaan media interaktif. Media interaktif yang digunakan dalam penelitian
berupa media presentasi berbasis Canva dengan unsur teks, gambar, animasi, dan audio-visual.
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Penggunaan media tersebut membantu menyajikan materi fungsi secara lebih sistematis dan menarik.
Arsyad (2020) menjelaskan bahwa media pembelajaran dapat membantu memperjelas penyajian
pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar proses pembelajaran. Dalam konteks
pembelajaran matematika, penggunaan representasi visual juga dapat membantu murid memahami
konsep yang bersifat abstrak melalui bentuk penyajian yang lebih konkret. Dalam skripsi ini, media
interaktif ditempatkan sebagai komponen yang memperkuat implementasi Jigsaw melalui penyajian
visualisasi, animasi, dan informasi yang terstruktur.

Penggunaan media interaktif dalam penelitian ini tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu guru
dalam menyampaikan materi, tetapi juga mendukung proses kognitif murid ketika mempelajari
konsep fungsi. Penyajian materi melalui kombinasi teks, gambar, animasi, dan audio memberikan
lebih dari satu bentuk representasi terhadap informasi yang dipelajari. Kondisi tersebut membantu
murid memperoleh gambaran yang lebih jelas mengenai hubungan antarkonsep serta mempermudah
mereka dalam memahami informasi matematika sebelum mendiskusikannya bersama kelompok.
Oleh karena itu, media interaktif dapat dipandang sebagai komponen pendukung yang memperkuat
proses memahami dan mengolah informasi matematis. Temuan dalam skripsi juga menegaskan
bahwa media berbasis Canva membantu menyediakan representasi materi yang jelas, terstruktur, dan
mudah dipahami serta mendukung murid dalam mengomunikasikan ide matematis selama diskusi.

Integrasi antara model Jigsaw dan media interaktif menghasilkan hubungan yang saling
melengkapi. Model Jigsaw menyediakan struktur sosial pembelajaran melalui kerja sama, diskusi,
pertukaran informasi, dan tanggung jawab individu, sedangkan media interaktif menyediakan
dukungan representasional dalam memahami materi. Dengan demikian, media interaktif membantu
murid memahami informasi yang menjadi tanggung jawabnya, sementara model Jigsaw memberikan
ruang bagi murid untuk mengolah dan mengomunikasikan pemahaman tersebut melalui interaksi
dengan anggota kelompok. Integrasi keduanya memungkinkan murid terlibat dalam proses
pembelajaran yang aktif, kolaboratif, dan bermakna. Secara konseptual, mekanisme tersebut
mendukung proses literasi matematika mulai dari memahami dan merumuskan permasalahan,
menggunakan konsep dan prosedur, hingga menafsirkan hasil penyelesaian.

Berdasarkan hasil observasi selama penelitian, murid pada kelas eksperimen juga menunjukkan
perubahan perilaku belajar yang positif dibandingkan kondisi sebelum perlakuan diberikan. Pada
awal pembelajaran masih terdapat murid yang kurang percaya diri dalam menyampaikan pendapat
dan mengalami kesulitan memahami soal yang berkaitan dengan permasalahan kontekstual. Setelah
beberapa kali pertemuan menggunakan model Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis media
interaktif, murid mulai terbiasa berdiskusi, bertanya kepada teman satu kelompok, menjelaskan
materi yang telah dipelajari, serta bekerja sama dalam menyelesaikan soal. Perubahan tersebut
menunjukkan bahwa struktur pembelajaran Jigsaw memberikan kesempatan yang lebih luas kepada
murid untuk terlibat dalam proses pembelajaran. Temuan tersebut sesuai dengan penelitian Pradana
(2021) yang menunjukkan bahwa Jigsaw dapat meningkatkan keaktifan dan kreativitas murid dalam
proses pembelajaran.

Perubahan aktivitas belajar tersebut kemudian berkaitan dengan peningkatan kemampuan
murid dalam memahami konsep fungsi dan menggunakannya untuk menyelesaikan permasalahan
matematika. Hal ini penting karena kemampuan literasi matematika menuntut murid untuk
menghubungkan konsep matematika dengan situasi yang dihadapi, bukan sekadar melakukan
perhitungan secara prosedural. OECD (2021) menekankan bahwa literasi matematika mencakup
keterkaitan antara konten matematika, konteks, dan proses kognitif. Oleh karena itu, pengalaman
belajar yang memberikan kesempatan kepada murid untuk memahami konsep, mendiskusikannya,
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menggunakannya dalam penyelesaian masalah, serta menjelaskan kembali hasilnya dapat
mendukung perkembangan literasi matematika.

Sebaliknya, pembelajaran pada kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional
belum memberikan kesempatan yang sama kepada murid untuk berpartisipasi aktif. Proses
pembelajaran masih lebih banyak didominasi oleh penjelasan guru sehingga interaksi antarmurid
relatif terbatas. Akibatnya, sebagian murid lebih banyak menerima informasi tanpa memperoleh
kesempatan yang memadai untuk mendiskusikan, mengembangkan, maupun mengonfirmasi
pemahamannya terhadap materi yang dipelajari. Kondisi tersebut tercermin dari hasil posttest kelas
kontrol yang mengalami perubahan dari rata-rata 62,14 pada pretest menjadi 54,82 pada posttest.
Sebaliknya, kelas eksperimen mengalami peningkatan rata-rata dari 57,41 menjadi 86,38. Perbedaan
tersebut menunjukkan bahwa pengalaman pembelajaran yang diberikan kepada kedua kelas
menghasilkan perkembangan kemampuan yang berbeda. Data penelitian juga menunjukkan bahwa
persentase ketuntasan kelas eksperimen meningkat dari 36% menjadi 91%, sedangkan kelas kontrol
menurun dari 42% menjadi 22%.

Perbedaan tersebut dapat dijelaskan melalui karakteristik pembelajaran yang diterapkan pada
masing-masing kelas. Pada kelas eksperimen, murid memperoleh kesempatan untuk terlibat dalam
diskusi kelompok ahli, menjelaskan materi kepada kelompok asal, menggunakan media interaktif,
serta menyelesaikan permasalahan secara bersama-sama. Sementara itu, pada kelas kontrol
kesempatan untuk melakukan interaksi dan pertukaran informasi relatif lebih terbatas. Dengan
demikian, perbedaan peningkatan kemampuan literasi matematika tidak hanya dapat dilihat dari
perbedaan nilai pretest dan posttest, tetapi juga dari perbedaan pengalaman belajar yang diterima oleh
murid selama proses pembelajaran. Hal ini memperkuat pandangan bahwa pembelajaran yang
berpusat pada aktivitas murid lebih sesuai untuk memberikan pengalaman yang diperlukan dalam
mengembangkan kemampuan memahami, menggunakan, dan menafsirkan konsep matematika.

Jika dikaitkan dengan indikator literasi matematika, penerapan Jigsaw berbasis media interaktif
memberikan kesempatan kepada murid untuk mengembangkan ketiga proses tersebut secara terpadu.
Pada indikator formulate, murid dilatih untuk memahami informasi dalam permasalahan dan
mengubah situasi kontekstual ke dalam bentuk matematika. Pada indikator employ, murid
menggunakan konsep, prosedur, fakta, dan penalaran matematika untuk menyelesaikan
permasalahan. Selanjutnya, pada indikator interpret, murid menafsirkan hasil yang diperoleh dan
menghubungkannya kembali dengan konteks permasalahan. Ketiga proses tersebut merupakan
indikator utama literasi matematika menurut OECD (2023).

Dengan demikian, peningkatan kemampuan literasi matematika pada kelas eksperimen dapat
dipahami sebagai hasil dari mekanisme pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada murid
untuk mengalami proses berpikir matematis secara lebih lengkap. Murid tidak hanya memperoleh
pengetahuan mengenai fungsi, tetapi juga dilibatkan dalam memahami informasi, mendiskusikan
konsep, menggunakan prosedur, menjelaskan hasil, dan menghubungkan penyelesaian dengan
konteks permasalahan. Hal tersebut sejalan dengan Sari dan Nugroho (2022) yang menjelaskan
bahwa literasi matematika berkaitan dengan kemampuan memahami masalah, menyusun model
matematika, menggunakan strategi penyelesaian, serta menarik kesimpulan berdasarkan hasil
penyelesaian masalah.

Temuan penelitian ini sekaligus memberikan kontribusi terhadap pengembangan pembelajaran
matematika di tingkat SMA. Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa Jigsaw memberikan
pengaruh positif terhadap komunikasi matematis, hasil belajar, prestasi belajar, dan keaktifan murid,
sedangkan penelitian mengenai media pembelajaran menunjukkan bahwa media dapat meningkatkan
keterlibatan murid dalam proses pembelajaran. Namun, penelitian yang secara Kkhusus
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mengintegrasikan Jigsaw dan media interaktif untuk mengembangkan kemampuan literasi
matematika pada materi fungsi di jenjang SMA masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini
memperlihatkan bahwa integrasi model pembelajaran kooperatif dengan media interaktif dapat
menjadi pendekatan yang relevan untuk mengembangkan kemampuan matematika yang lebih
kompleks, khususnya kemampuan memahami, menggunakan, dan menafsirkan matematika dalam
konteks kehidupan nyata.

Hasil penelitian ini memiliki implikasi praktis bagi guru matematika. Model Cooperative
Learning tipe Jigsaw berbasis media interaktif dapat digunakan sebagai salah satu alternatif dalam
merancang pembelajaran yang lebih aktif, kolaboratif, dan berpusat pada murid. Guru tidak hanya
berperan sebagai penyampai informasi, tetapi juga sebagai fasilitator yang mengorganisasi kelompok,
memberikan arahan, menyediakan sumber belajar, serta memfasilitasi proses diskusi dan refleksi.
Sementara itu, media interaktif dapat dimanfaatkan untuk memberikan representasi visual dan
informasi yang lebih terstruktur sehingga membantu murid memahami konsep yang dipelajari.
Dengan demikian, kombinasi antara model Jigsaw dan media interaktif dapat mendukung terciptanya
pengalaman belajar yang memungkinkan murid mengembangkan kemampuan literasi matematika
secara lebih komprehensif.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa keberhasilan pembelajaran bukan
semata-mata disebabkan oleh penggunaan model Jigsaw atau media interaktif secara terpisah, tetapi
oleh integrasi keduanya dalam satu proses pembelajaran. Jigsaw memberikan struktur kolaborasi dan
tanggung jawab individu, sedangkan media interaktif memberikan dukungan terhadap pemahaman
dan representasi konsep. Sinergi tersebut menciptakan kondisi pembelajaran yang memungkinkan
murid aktif memahami informasi, menggunakan konsep matematika, mengomunikasikan pemikiran,
serta menafsirkan hasil penyelesaian dalam konteks permasalahan. Oleh karena itu, penerapan
Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis media interaktif dapat dipandang sebagai salah satu
strategi pembelajaran yang potensial dalam meningkatkan kemampuan literasi matematika murid
pada materi fungsi di SMA Negeri 1 Lahewa.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penerapan model
Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis media interaktif berpengaruh signifikan terhadap
kemampuan literasi matematika murid pada materi fungsi di SMA Negeri 1 Lahewa. Hasil analisis
menunjukkan bahwa kemampuan literasi matematika murid pada kelas eksperimen mengalami
peningkatan yang lebih baik dibandingkan kelas kontrol. Rata-rata nilai kelas eksperimen meningkat
dari 57,41 pada pretest menjadi 86,38 pada posttest, dengan persentase ketuntasan belajar meningkat
dari 36% menjadi 91%. Sementara itu, hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa nilai thiwng = 2,78 lebih
besar daripada tunel = 1,99, sehingga hipotesis alternatif diterima.

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa model Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis
media interaktif mampu menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, kolaboratif, dan berpusat pada
murid. Melalui kegiatan diskusi dalam kelompok asal dan kelompok ahli yang didukung media
interaktif, murid memperoleh kesempatan untuk memahami konsep, bertukar informasi,
mengomunikasikan ide, serta menyelesaikan permasalahan matematika secara bersama. Oleh karena
itu, model Cooperative Learning tipe Jigsaw berbasis media interaktif dapat dijadikan sebagai salah
satu alternatif pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kemampuan literasi matematika murid
pada pembelajaran matematika, khususnya pada materi fungsi.
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