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ABSTRAK 

Zakiyah, Putri Aulia Nabilatuz, 2026, Pengembangan Media Interaktif Berbasis E-

Puzzle untuk Meningkatkan Kemampuan Mengenal Kosakata Baru Bahasa Indonesia 

pada Murid Kelas III SDN Dukuh Kupang V Surabaya, Program Studi Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Wijaya 

Kusuma Surabaya, Desi Eka Pratiwi S.Pd.,M.Pd dan Dr. Ir. Endang Noerhartati, MP.  

Kata Kunci: Media Interaktif, E-Puzzle, Kosakata Baru, Bahasa Indonesia, Sekolah 

Dasar. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan mengenal kosakata baru 

Bahasa Indonesia pada murid kelas III SDN Dukuh Kupang V Surabaya. Permasalahan 

tersebut disebabkan oleh penggunaan metode pembelajaran yang masih konvensional 

serta kurangnya media pembelajaran interaktif yang menarik dan sesuai dengan 

perkembangan teknologi. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media interaktif berbasis E-Puzzle guna meningkatkan kemampuan 

mengenal kosakata baru Bahasa Indonesia pada murid kelas III SDN Dukuh Kupang 

V Surabaya. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian berjumlah 27 murid 

kelas III SDN Dukuh Kupang V Surabaya. Teknik pengumpulan data dilakukan 

melalui wawancara, observasi, angket, dan tes. Instrumen penelitian meliputi lembar 

validasi ahli media, ahli materi, lembar respon murid, aktivitas murid, serta soal pretest 

dan posttest. Teknik analisis data menggunakan analisis kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan media melalui persentase dan perhitungan N-Gain. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media interaktif berbasis E-Puzzle memperoleh hasil validasi ahli 

media sebesar 95% dengan kriteria sangat layak, validasi ahli materi sebesar 92% 

dengan kriteria sangat layak, serta hasil validasi pretest dan posttest sebesar 96% 

dengan kriteria sangat layak. Kepraktisan media ditunjukkan melalui hasil respon 

murid sebesar 88,52% dan aktivitas murid sebesar 83% dengan kategori sangat praktis. 

Selain itu, hasil belajar murid mengalami peningkatan yang ditunjukkan melalui nilai 

rata-rata pretest sebesar 52,41 meningkat menjadi 86,11 pada posttest dengan nilai N-

Gain sebesar 0,71 berkategori tinggi. Dengan demikian, media interaktif berbasis E-

Puzzle layak, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia 

untuk meningkatkan kemampuan mengenal kosakata baru murid kelas III SD. 

 

 

 



 
 

x 
 

ABSTRACT 

Zakiyah, Putri Aulia Nabilatuz, 2026, Pengembangan Media Interaktif Berbasis E-

Puzzle untuk Meningkatkan Kemampuan Mengenal Kosakata Baru Bahasa Indonesia 

pada Murid Kelas III SDN Dukuh Kupang V Surabaya, Program Studi Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Wijaya 

Kusuma Surabaya, Desi Eka Pratiwi S.Pd.,M.Pd dan Dr. Ir. Endang Noerhartati, MP.  

Keywords: Interactive Media, E-Puzzle, New Vocabulary, Indonesian Language, 

Elementary School. 

This research was motivated by the low ability of third grade students at SDN Dukuh 

Kupang V Surabaya in recognizing new Indonesian vocabulary. The problem was 

caused by the use of conventional learning methods and the lack of attractive 

interactive learning media that are appropriate to technological developments. 

Therefore, this study aimed to develop E-Puzzle-based interactive media to improve 

the ability to recognize new Indonesian vocabulary among third grade students at SDN 

Dukuh Kupang V Surabaya. This study used the Research and Development (R&D) 

method with the ADDIE development model consisting of the stages of Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation. The subjects of this study were 

27 third grade students at SDN Dukuh Kupang V Surabaya. Data collection techniques 

were carried out through interviews, observations, questionnaires, and tests. The 

research instruments included media expert validation sheets, material expert 

validation sheets, student response sheets, student activity sheets, as well as pretest and 

posttest questions. The data analysis technique used validity, practicality, and 

effectiveness analyses through percentage calculations and N-Gain calculations. The 

results of the study showed that the E-Puzzle-based interactive media obtained a media 

expert validation score of 95% with the criteria of “very feasible,” a material expert 

validation score of 92% with the criteria of “very feasible,” and a pretest and posttest 

validation score of 96% with the criteria of “very feasible.” The practicality of the 

media was shown through student response results of 88.52% and student activity 

results of 83% with the category of “very practical.” In addition, student learning 

outcomes improved, as indicated by the average pretest score of 52.41 increasing to 

86.11 in the posttest, with an N-Gain score of 0.71 categorized as high. Thus, the E-

Puzzle-based interactive media is feasible, practical, and effective to be used in 

Indonesian language learning to improve the ability to recognize new vocabulary 

among third grade elementary school students. 
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PRAKATA 

Skripsi yang berjudul “Pengembangan Media Interaktif Berbasis E-Puzzle 

untuk Meningkatkan Kemampuan Mengenal Kosakata Baru Bahasa Indonesia pada 

Murid Kelas III SDN Dukuh Kupang V Surabaya” disusun sebagai salah satu syarat 

untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan pada Program Studi Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar (PGSD). Dalam proses penyusunan skripsi ini, penulis menghadapi 

berbagai tantangan dan keterbatasan. Namun, melalui bimbingan, arahan, motivasi, 

serta dukungan dari berbagai pihak, skripsi ini dapat diselesaikan dengan baik. Oleh 

karena itu, penulis menyampaikan apresiasi dan terima kasih yang sebesar-besarnya 

kepada: 

1. Dra. Anik Kirana, M.Pd., selaku Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Wijaya Kusuma Surabaya.  

2. Noviana Desi Ningrum, S.Pd., M.Pd., selaku Ketua Program Studi Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar.  

3. Desi Eka Pratiwi, S.Pd.,M.Pd. selaku Dosen Pembimbing I, serta Dr. Ir. Endang 

Noerhartati, MP. selaku Dosen Pembing II. Terimakasih atas bimbingan, arahan, 

motivasi, waktu, serta saran yang telah diberikan kepada peneliti sejak awal hingga 

akhir proses penyusunan skripsi ini.  

4. Bapak/Ibu Dosen Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar yang telah 

memberikan ilmu dan pengalaman selama proses perkuliahan. Ilmu dan bimbingan 

yang diberikan menjadi bekal berharga bagi penulis dalam menempuh perjalanan 

kehidupan ke depannya.  
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5. Kepala Sekolah SDN Dukuh Kupang V Surabaya, seluruh dewan guru, serta 

seluruh murid yang telah memberikan izin, kesempatan, bantuan, dan dukungan 

selama proses penelitian berlangsung. Segala bentuk kerja sama dan bantuan yang 

diberikan sangat membantu penulis dalam melaksanakan penelitian serta 

menyelesaikan proses pengumpulan data dengan baik. 

Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari sempurna dan masih 

terdapat berbagai kekurangan, baik dalam isi maupun penyusunannya. Oleh sebab 

itu, penulis sangat mengharapkan kritik dan saran yang bersifat membangun guna 

menjadi bahan evaluasi dan perbaikan pada masa yang akan datang. 

Penulis berharap skripsi ini dapat memberikan manfaat serta kontribusi positif 

dalam pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya pada bidang pendidikan dasar, 

dan dapat dijadikan sebagai bahan referensi bagi peneliti maupun pendidik 

selanjutnya. 
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