Modul Ajar Kurikulum Merdeka • Bahasa Indonesia Kelas 3 SD
MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
BAHASA INDONESIA — FASE B (KELAS 3)
I. INFORMASI UMUM
	Nama Penyusun
	: .................................................................................

	Satuan Pendidikan
	: .................................................................................

	Tahun Pelajaran
	: 2026 / 2027

	Jenjang Sekolah / Fase
	: Sekolah Dasar (SD) / Fase B (Kelas 3)

	Mata Pelajaran
	: Bahasa Indonesia

	Alokasi Waktu
	: 18 JP (6 Pertemuan x 3 JP)

	Bab / Pokok Bahasan
	: Bab 1: Ayo Main! (Teks Petunjuk dan Permainan Tradisional)

	Semester
	: 1 (Ganjil)

	Target Peserta Didik
	: Peserta Didik Reguler / Tipikal (Inklusif & Heterogen)

	Model Pembelajaran
	: Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL) & Analisis Studi Kasus Kontekstual

	Profil Pelajar Pancasila
	: Mandiri, Bernalar Kritis, Gotong Royong, dan Kreatif

	Sarana & Prasarana
	: Teks autentik, artikel studi kasus, atlas/kamus referensi, proyektor LCD, ruang kelas, LKPD



II. KOMPONEN INTI
A. Capaian dan Tujuan Pembelajaran (TP)
Peserta didik mampu memahami ide pokok dan langkah-langkah dalam teks petunjuk permainan.
Peserta didik mampu menulis kalimat instruksi (perintah dan larangan) dengan ejaan dan tanda baca yang benar.
Peserta didik mampu menyampaikan cara melakukan suatu permainan secara lisan dengan urutan yang runtut.
B. Pemahaman Bermakna dan Pertanyaan Pemantik
1. Pemahaman Bermakna: Materi membaca teks petunjuk prosedur permainan tradisional (engklek, gobak sodor, congklak), menulis kalimat perintah/larangan santun, dan berbicara runtut.
2. Pertanyaan Pemantik:
Benda atau peristiwa apa saja di sekitar kita yang berkaitan dengan materi ini?
Mengapa kita perlu mempelajari dan menerapkan konsep ini dalam kehidupan sehari-hari?
Bagaimana cara kita membuktikan pemahaman materi ini melalui latihan bersama?
C. Skenario Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan 1 – 2: Topik A: Menyimak dan Membaca Teks Petunjuk Permainan
1. Kegiatan Pendahuluan (10–15 Menit)
Guru menyapa peserta didik, memeriksa kehadiran, dan memimpin doa bersama.
Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan benda atau fenomena di sekitar kelas.
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran serta aktivitas yang akan dilakukan.
2. Kegiatan Inti (50–70 Menit)
Eksplorasi Konseptual: Menemukan informasi pokok tentang aturan dan langkah bermain gobak sodor atau engklek.
Peserta didik mengamati contoh konkret atau peragaan yang disajikan oleh guru.
Peserta didik bekerja secara mandiri atau berpasangan menyelesaikan aktivitas LKPD.
Guru berkeliling memberikan bimbingan bagi peserta didik yang memerlukan pendampingan (diferensiasi proses).
3. Kegiatan Penutup (10–15 Menit)
Peserta didik bersama guru menyimpulkan poin utama materi yang telah dipelajari.
Peserta didik melakukan refleksi singkat mengenai kegiatan pembelajaran.
Guru memberikan apresiasi terhadap keaktifan seluruh peserta didik dan menutup dengan doa.
Pertemuan 3 – 4: Topik B: Menulis Kalimat Perintah dan Larangan yang Santun
1. Kegiatan Pendahuluan (10–15 Menit)
Guru menyapa peserta didik, memeriksa kehadiran, dan memimpin doa bersama.
Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan benda atau fenomena di sekitar kelas.
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran serta aktivitas yang akan dilakukan.
2. Kegiatan Inti (50–70 Menit)
Eksplorasi Konseptual: Menyusun instruksi petunjuk dengan kata kerja imperatif (letakkan, lompatlah, jangan mendahului).
Peserta didik mengamati contoh konkret atau peragaan yang disajikan oleh guru.
Peserta didik bekerja secara mandiri atau berpasangan menyelesaikan aktivitas LKPD.
Guru berkeliling memberikan bimbingan bagi peserta didik yang memerlukan pendampingan (diferensiasi proses).
3. Kegiatan Penutup (10–15 Menit)
Peserta didik bersama guru menyimpulkan poin utama materi yang telah dipelajari.
Peserta didik melakukan refleksi singkat mengenai kegiatan pembelajaran.
Guru memberikan apresiasi terhadap keaktifan seluruh peserta didik dan menutup dengan doa.
Pertemuan 5 – 6: Topik C: Mempresentasikan Aturan Permainan Tradisional
1. Kegiatan Pendahuluan (10–15 Menit)
Guru menyapa peserta didik, memeriksa kehadiran, dan memimpin doa bersama.
Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan benda atau fenomena di sekitar kelas.
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran serta aktivitas yang akan dilakukan.
2. Kegiatan Inti (50–70 Menit)
Eksplorasi Konseptual: Menjelaskan cara bermain di depan kelas dengan suara lantang, artikulasi jelas, dan bahasa santun.
Peserta didik mengamati contoh konkret atau peragaan yang disajikan oleh guru.
Peserta didik bekerja secara mandiri atau berpasangan menyelesaikan aktivitas LKPD.
Guru berkeliling memberikan bimbingan bagi peserta didik yang memerlukan pendampingan (diferensiasi proses).
3. Kegiatan Penutup (10–15 Menit)
Peserta didik bersama guru menyimpulkan poin utama materi yang telah dipelajari.
Peserta didik melakukan refleksi singkat mengenai kegiatan pembelajaran.
Guru memberikan apresiasi terhadap keaktifan seluruh peserta didik dan menutup dengan doa.
III. ASESMEN DAN RUBRIK EVALUASI
A. Bentuk dan Instrumen Asesmen
Asesmen Awal (Diagnostik): Tanya jawab lisan untuk memetakan kesiapan awal peserta didik.
Asesmen Formatif: Observasi unjuk kerja, keaktifan berdiskusi, dan hasil pengerjaan LKPD.
Asesmen Sumatif: Latihan soal penguasaan konsep di akhir bab.
B. Rubrik Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP)
	Kriteria / Indikator
	Perlu Bimbingan
(0–60)
	Cukup
(61–70)
	Baik
(71–85)
	Sangat Baik
(86–100)

	Pemahaman Konsep Dasar
	Belum mampu memahami konsep dasar bab ini.
	Mampu memahami konsep dengan bimbingan guru.
	Mampu memahami konsep secara mandiri dan benar.
	Menguasai konsep secara utuh dan mampu menjelaskan ke teman.

	Keterampilan Pengerjaan LKPD
	Belum dapat menyelesaikan aktivitas LKPD.
	Menyelesaikan sebagian LKPD dengan pendampingan.
	Menyelesaikan seluruh aktivitas LKPD dengan benar.
	Menyelesaikan LKPD dengan cepat, rapi, dan tepat.

	Kemandirian & Sikap
	Pasif dan memerlukan arahan berulang.
	Cukup antusias namun masih ragu-ragu.
	Aktif, tertib, dan bertanggung jawab.
	Sangat mandiri, kritis, dan berinisiatif.


C. Bank Soal Evaluasi Formatif / Sumatif
1. Perhatikan kalimat berikut: '... gundu ke dalam lingkaran tanah sebelum melempar giliran berikutnya!' Kata perintah yang tepat untuk melengkapi kalimat tersebut adalah...
A. Janganlah
B. Letakkanlah
C. Membaca
D. Apakah
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: 'Letakkanlah' merupakan kata kerja imperatif (perintah) yang bermakna instruksi menaruh gundu.
2. Contoh kalimat larangan yang disampaikan secara santun saat bermain bersama adalah...
A. Cepat lari ke sana sekarang juga!
B. Jangan mendorong teman saat sedang berlari agar tidak terluka.
C. Mengapa kamu tidak ikut bermain?
D. Permainan ini sangat seru sekali.
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Kalimat tersebut menggunakan kata 'jangan' disertai alasan keselamatan yang santun.
3. Ciri utama dari teks petunjuk atau teks prosedur adalah...
A. Berisi cerita khayalan tentang tokoh binatang
B. Disusun langkah demi langkah secara runtut dan jelas
C. Berisi puisi dengan rima akhir indah
D. Memuat daftar harga barang dagangan
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Teks petunjuk menguraikan tahapan kegiatan secara kronologis agar mudah dipraktikkan pembaca.
4. Kata hubung yang tepat untuk menyatakan urutan langkah terakhir dalam sebuah teks petunjuk adalah...
A. Mula-mula
B. Kemudian
C. Akhirnya / Terakhir
D. Setelah itu
Kunci Jawaban: C — Pembahasan: 'Akhirnya' atau 'terakhir' digunakan untuk menandai bagian penutup urutan kegiatan.
5. Nilai karakter yang dapat kita teladani saat memainkan permainan tradisional gobak sodor secara beregu adalah...
A. Ingin menang sendiri dan curang
B. Kerja sama tim, kekompakan, dan sportivitas
C. Menyalahkan teman saat kalah
D. Bermain sambil mengganggu lawan
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Permainan tradisional beregu mengasah komunikasi efektif dan kerja sama antaranggota kelompok.


LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)
Mata Pelajaran: Bahasa Indonesia • Bab 1: Ayo Main! (Teks Petunjuk dan Permainan Tradisional)
	Nama Lengkap : .....................................................
	Hari / Tanggal : ...................................

	Kelas / No. Absen : .....................................................
	Nilai / Catatan : ...................................



Petunjuk Pengerjaan:
Tuliskan nama lengkap dan nomor absen pada kotak di atas.
Dengarkan penjelasan guru sebelum memulai pengerjaan.
Kerjakan setiap aktivitas dengan teliti dan rapi.
Tanyakan kepada guru jika ada instruksi yang belum jelas.
Aktivitas 1: Topik A: Menyimak dan Membaca Teks Petunjuk Permainan
Petunjuk: Menemukan informasi pokok tentang aturan dan langkah bermain gobak sodor atau engklek.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................
Aktivitas 2: Topik B: Menulis Kalimat Perintah dan Larangan yang Santun
Petunjuk: Menyusun instruksi petunjuk dengan kata kerja imperatif (letakkan, lompatlah, jangan mendahului).
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................
Aktivitas 3: Topik C: Mempresentasikan Aturan Permainan Tradisional
Petunjuk: Menjelaskan cara bermain di depan kelas dengan suara lantang, artikulasi jelas, dan bahasa santun.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................


BAHAN BACAAN GURU, PESERTA DIDIK & GLOSARIUM
A. Rangkuman Konsep Materi Pembelajaran
Permainan tradisional Nusantara memuat banyak nilai kerja sama, kejujuran, dan kebugaran fisik. Melalui teks petunjuk permainan, peserta didik belajar memahami teks prosedur sederhana yang berisi alat, aturan, dan langkah-langkah pelaksanaan.
Peserta didik mempelajari struktur kalimat perintah dan kalimat larangan yang disampaikan secara santun, serta menggunakan kata hubung urutan seperti 'pertama', 'lalu', 'setelah itu', dan 'terakhir'.
Di akhir bab, peserta didik mempraktikkan permainan tradisional pilihan kelompok dan menuliskan panduan petunjuk bermain karya mandiri.
B. Glosarium Istilah
	Istilah
	Pengertian / Definisi Operasional

	Teks Petunjuk
	Teks yang memberikan panduan langkah demi langkah untuk melakukan atau membuat sesuatu secara benar.

	Kalimat Perintah
	Kalimat yang isinya meminta, menyuruh, atau mengajak orang lain untuk melakukan suatu tindakan.

	Kalimat Larangan
	Kalimat yang meminta seseorang untuk tidak melakukan suatu perbuatan (menggunakan kata 'jangan' atau 'dilarang').

	Permainan Tradisional
	Permainan rakyat warisan budaya turun-temurun yang dimainkan secara komunal tanpa alat elektronik.


C. Daftar Pustaka
Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan No. 046/H/KR/2025 tentang Capaian Pembelajaran pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan Menengah.
Permendikdasmen No. 13 Tahun 2025 tentang Perubahan atas Permendikbudristek No. 12 Tahun 2024 tentang Kurikulum pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan Menengah.
Panduan Pembelajaran dan Asesmen Kurikulum Merdeka, Kemendikdasmen.

	Mengetahui,
Kepala Sekolah



......................................................
NIP. ................................................
	......................, ........................ 2026
Guru Mata Pelajaran



......................................................
NIP. ................................................


Halaman 




