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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis isi modul ajar Bahasa Indonesia kelas IV sekolah
dasar yang berfokus pada kemampuan memahami teks naratif. Modul disusun dengan
memadukan pendekatan Discovery Learning dan Game-Based Learning untuk menciptakan
pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan kontekstual. Salah satu keunggulan modul ini
terletak pada penggunaan media digital berbasis kecerdasan buatan (Al), yaitu Zep Quiz,
sebagai alat evaluasi interaktif yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa serta
mengembangkan keterampilan literasi digital mereka. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah analisis isi kualitatif, dengan menelaah aspek-aspek utama dalam
modul, seperti tujuan pembelajaran, materi ajar, strategi, media, dan asesmen. Hasil analisis
menunjukkan bahwa modul telah sesuai dengan prinsip kurikulum merdeka dan turut
mendukung penguatan karakter melalui nilai-nilai Profil Pelajar Pancasila. Modul ini juga
menyediakan bentuk asesmen yang variatif dan kontekstual. Oleh karena itu, modul ini
berpotensi menjadi salah satu alternatif dalam pengembangan perangkat ajar Bahasa
Indonesia yang relevan dengan kebutuhan siswa saat ini.

Kata Kunci: modul ajar, teks naratif, Zep Quiz, Al

PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi digital di bidang pendidikan telah mendorong munculnya
berbagai bentuk inovasi dalam kegiatan pembelajaran, salah satunya melalui
pemanfaatan kecerdasan buatan Al dalam proses mengajar (Rigianti, 2024). Di tingkat
sekolah dasar, salah satu permasalahan utama dalam pembelajaran Bahasa Indonesia
adalah rendahnya antusiasme siswa dalam membaca dan memahami soal berbentuk
cerita atau teks naratif. Kondisi ini berdampak pada lemahnya kemampuan literasi
serta kurang berkembangnya keterampilan berpikir kritis siswa. Modul ajar yang

disusun oleh penulis mengusung tema “Membaca Pemahaman Teks Naratif” dan
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dirancang dengan menggabungkan pendekatan Discovery Learning dan Game-Based
Learning. Di dalamnya, media digital berbasis Al seperti Zep Quiz dimanfaatkan
sebagai sarana interaktif yang mengintegrasikan unsur permainan ke dalam kegiatan
evaluasi pembelajaran, sehingga mendorong partisipasi aktif siswa. Artikel ini
bertujuan untuk mengkaji isi dari modul ajar tersebut, dengan titik fokus pada
penerapan media Al seperti Zep Quiz dalam proses pembelajaran, serta kontribusinya
terhadap pencapaian tujuan pembelajaran dan pembentukan karakter peserta didik.
Pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan motivasi siswa, khususnya
ketika mempelajari teks panjang seperti narasi (Habibah, 2020), salah satu hambatan
utama dalam memahami teks naratif di sekolah dasar adalah ketidakmampuan siswa
dalam menemukan informasi penting dan memahami struktur cerita secara tepat.
Oleh karena itu, diperlukan strategi dan media pembelajaran yang mampu menarik
perhatian siswa sekaligus mendukung aktivitas belajar yang aktif dan menyenangkan
(Restiani et al., 2022). Dalam konteks ini, penggunaan Zep Quiz sebagai media evaluasi
berbasis kecerdasan buatan memberikan nilai tambah tersendiri, terutama karena
penggunaannya dalam pembelajaran teks naratif di tingkat dasar masih jarang
diteliti. Selain memperkuat literasi siswa, media ini juga membantu melatih
kemampuan berpikir kritis, membuat keputusan cepat, serta memungkinkan siswa
terlibat langsung dalam proses penilaian (Fajrin, 2015). Pemanfaatan teknologi digital
dalam pembelajaran dasar dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa dan

menciptakan pengalaman belajar yang relevan dan bermakna.

Modul ajar yang menjadi objek kajian dalam artikel ini merupakan karya asli penulis
yang dikembangkan berdasarkan kebutuhan riil di dalam kelas. Penyusunan materi,
pemilihan pendekatan, dan integrasi media digital dalam modul ini dilakukan secara
kontekstual dengan memperhatikan karakteristik peserta didik di sekolah dasar. Oleh
karena itu, kajian terhadap modul ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata
dalam pengembangan perangkat ajar yang tidak hanya sesuai dengan tuntutan

kurikulum, tetapi juga selaras dengan perkembangan pembelajaran di era digital saat
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ini. Penerapan strategi pembelajaran inovatif seperti penggunaan media visual, cerita
bergambar, hingga PowerPoint terbukti dapat meningkatkan keterlibatan siswa,
terutama jika disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan kelas (Azzahra &
Febriani Sya, 2023). Guru perlu menyusun strategi pembelajaran yang kreatif dan
kontekstual agar peserta didik mampu memahami materi secara efektif dan
menyenangkan. Pendekatan ini sejalan dengan prinsip bahwa guru tidak hanya
sebagai penyampai informasi, tetapi juga sebagai fasilitator dan perancang

pengalaman belajar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode
analisis isi, yang diarahkan untuk mengkaji isi modul ajar Bahasa Indonesia kelas IV.
Modul ini berfokus pada pengembangan kemampuan membaca pemahaman
terhadap teks naratif dan mengintegrasikan teknologi pembelajaran berbasis Al
melalui media Zep Quiz. Langkah analisis dilakukan dengan mencermati seluruh isi
modul secara mendalam, dimulai dari tujuan pembelajaran, materi ajar, aktivitas
pembelajaran, hingga media dan instrumen penilaian yang digunakan. Seluruh
komponen tersebut dianalisis secara tematik untuk melihat keterpaduan antara
pendekatan yang digunakan dengan capaian literasi yang ingin dicapai, terutama
kemampuan siswa memahami isi, struktur, dan pesan moral dalam teks naratif.
Dalam proses analisis, peneliti menyoroti beberapa aspek utama, yaitu penggunaan
model pembelajaran Discovery Learning dan Game-Based Learning, pemanfaatan media
visual dan digital seperti PowerPoint, video kartun, serta penggunaan kuis interaktif
berbasis Zep Quiz. Seluruh kegiatan dalam modul dilihat dari sudut pandang
kebermanfaatannya dalam menciptakan suasana belajar yang aktif, kontekstual, dan
menyenangkan, serta sejauh mana strategi-strategi tersebut mampu mendorong
siswa berpikir kritis, memahami makna bacaan, dan menyampaikan kembali

informasi penting dalam bentuk lisan maupun tulisan. Penelitian ini bersifat
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dokumentatif karena tidak melibatkan interaksi langsung dengan peserta didik atau
guru di lapangan. Seluruh data diambil dari dokumen modul yang disusun,
kemudian dianalisis secara deskriptif untuk menggambarkan kualitas isi dan potensi
penggunaannya dalam kegiatan pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas IV sekolah

dasar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Modul ajar Bahasa Indonesia kelas IV yang menjadi objek kajian dalam
penelitian ini dirancang untuk memperkuat kemampuan siswa dalam memahami
teks naratif melalui pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. Materi dalam modul
ini diarahkan untuk membantu siswa mengenali struktur teks, menggali isi cerita,
serta mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan reflektif melalui kegiatan
yang kontekstual. Penyusunan modul ini merujuk pada prinsip-prinsip kurikulum
merdeka yang menekankan pembelajaran sesuai kebutuhan siswa dan penguatan
karakter melalui Profil Pelajar Pancasila. Model pembelajaran yang digunakan
meliputi pendekatan Discovery Learning dan Game-Based Learning, didukung dengan
media visual dan digital seperti tayangan presentasi, video animasi, serta
pemanfaatan platform kuis berbasis teknologi seperti Zep Quiz. Pendekatan ini
dirancang agar proses pembelajaran lebih menarik dan mampu menjangkau berbagai

gaya belajar siswa.

Tabel 1. Analisis Tematik Modul Bahasa Indonesia Kelas IV SD

Aspek Temuan dari Modul Pembahasan
Tujuan Pembelajaran | Menekankan kemampuan siswa Tujuan sudah sesuai
memahami teks naratif dengan dengan capaian
strategi SQ3R, menjawab pertanyaan | pembelajaran Fase B
berdasarkan isi cerita, dan dan mendukung
mengidentifikasi kata kunci. penguatan literasi
naratif secara bertahap.
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Materi Ajar Berisi pengenalan teks naratif, Materi disajikan
struktur (orientasi, komplikasi, lengkap dan
resolusi), serta contoh cerita "Si Kancil | kontekstual, membantu
dan Buaya". siswa memahami
elemen penting cerita
dengan contoh yang
dekat dengan dunia
anak-anak.
Model & Metode Discovery Learning, Game-Based Penggunaan metode

Learning, diskusi, mind mapping,
SQ3R, trial and error.

aktif mendukung
keterlibatan siswa
dalam proses belajar
serta mendorong
penguatan berpikir
kritis dan kolaborasi.

Media Pembelajaran

PowerPoint, video animasi, LKPD, Zep
Quiz
https://quiz.zep.us/id/play/kPAp9Q

Integrasi teknologi
seperti Zep Quiz
menciptakan
pembelajaran berbasis
permainan yang
menyenangkan dan
memperkuat
pemahaman melalui
latihan interaktif.

Asesmen Asesmen individu (soal cerita, LKPD), | Evaluasi dilakukan
asesmen kelompok (diskusi kosakata | secara bervariasi dan
dan informasi penting). sesuai dengan prinsip

asesmen autentik,
mendorong siswa
mengekspresikan
pemahaman secara
lisan dan tulisan.

Pemanfaatan Al (Zep | Digunakan pada tahap evaluasi dan Zep Quiz meningkatkan

Quiz) permainan interaktif. Siswa menjawab | motivasi siswa karena

soal berbasis cerita secara digital.

memberikan umpan
balik langsung dan
menampilkan proses
evaluasi yang
kompetitif namun
menyenangkan.
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Berdasarkan hasil analisis yang disajikan dalam Tabel 1, dapat diketahui bahwa
modul ajar Bahasa Indonesia kelas IV yang dikaji telah mencakup berbagai aspek
penting pembelajaran yang mendukung penguatan literasi naratif peserta didik.
Modul disusun secara sistematis dan terstruktur, mengacu pada capaian
pembelajaran Fase B Kurikulum Merdeka, serta berorientasi pada pembelajaran yang

aktif, kolaboratif, dan kontekstual.

Tujuan pembelajaran dalam modul ini dirancang untuk mendorong siswa memahami
struktur dan isi teks naratif, seperti mengenali tokoh, latar, alur cerita, serta
menyampaikan kembali informasi penting dalam bentuk lisan maupun tulisan.
Materi ajar disusun dengan mempertimbangkan tingkat perkembangan siswa
sekolah dasar. Misalnya, penggunaan cerita rakyat seperti "Si Kancil dan Buaya"
merupakan pendekatan yang relevan dan familiar bagi siswa, sehingga dapat
membantu mereka lebih mudah memahami alur cerita dan nilai-nilai moral yang
terkandung di dalamnya. Pentingnya penggunaan teks yang kontekstual dan dekat
dengan keseharian siswa untuk meningkatkan efektivitas pemahaman naratif
(Siddik, 2018).

Dari sisi strategi pembelajaran, modul memadukan model Discovery Learning dan
Game-Based Learning. Kedua pendekatan ini terbukti efektif dalam menciptakan
suasana belajar yang aktif, menantang, dan bermakna. Siswa tidak hanya membaca
dan menjawab soal secara pasif, melainkan diajak berdiskusi, mencari informasi
penting, menyusun mind map, dan terlibat dalam aktivitas kelompok yang
mendorong kerja sama dan komunikasi. Kegiatan-kegiatan ini memperkuat
keterampilan bernalar kritis dan kolaboratif yang menjadi bagian dari nilai-nilai Profil
Pelajar Pancasila (Sya, 2015). Salah satu keunggulan utama modul ini adalah integrasi
media pembelajaran digital berbasis kecerdasan buatan Al khususnya melalui
penggunaan platform Zep Quiz (Salsabila et al., 2025). Dalam sesi evaluasi, siswa
diarahkan untuk mengikuti kuis interaktif secara online menggunakan Zep Quiz, di

mana mereka dapat mengerjakan soal cerita dalam format pilihan ganda secara
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langsung. Melalui media ini, siswa memperoleh umpan balik instan, berpartisipasi
dalam evaluasi yang menyenangkan, dan terlibat dalam suasana kompetitif yang

mendorong semangat belajar (Nurhafitri et al., 2024).

Penggunaan Zep Quiz memperkuat pendekatan pembelajaran berdiferensiasi, karena
memungkinkan siswa belajar dengan ritme dan gaya mereka masing-masing
(Lailawati et al., 2025). Bagi siswa yang cenderung visual atau kinestetik, kuis
interaktif semacam ini memberikan alternatif belajar yang lebih efektif dibandingkan
metode konvensional. Media ini juga berfungsi sebagai sarana penguatan literasi
digital dan pengenalan teknologi yang relevan dengan kebutuhan abad ke-21
(Nurviyani et al., 2024). Penggunaan media berbasis Al dapat meningkatkan
partisipasi siswa, memperluas pengalaman belajar, dan meningkatkan keterlibatan

mereka dalam proses pembelajaran di sekolah dasar.

Dari sisi penilaian, modul ini menyajikan bentuk asesmen yang variatif dan otentik,
seperti Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), soal cerita, serta tugas individu dan
kelompok. Evaluasi ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk menunjukkan
pemahaman mereka secara utuh dan personal, tidak hanya berdasarkan hasil akhir,
tetapi juga melalui proses berpikir dan refleksi (Khoiriya & Wardani, 2017). Secara
keseluruhan, hasil analisis menunjukkan bahwa modul ajar ini tidak hanya
memenuhi komponen teknis perencanaan pembelajaran yang baik, tetapi juga
menunjukkan nilai tambah dalam hal inovasi pedagogis, integrasi teknologi, dan
penguatan karakter. Modul ini dapat menjadi contoh praktik baik dalam
pengembangan perangkat ajar yang tidak hanya relevan secara kurikuler, tetapi juga

adaptif terhadap kebutuhan zaman dan profil peserta didik saat ini.

Selain itu, susunan modul yang rapi dan terstruktur dari segi tujuan, kegiatan, hingga
evaluasi mencerminkan adanya perencanaan pembelajaran yang dirancang secara
serius dan selaras dengan kebutuhan siswa. Modul ini tidak hanya memberikan
pengetahuan dalam bentuk materi semata, tetapi juga menyajikan aktivitas

pembelajaran yang bersifat aplikatif dan kontekstual. Siswa diajak untuk mengaitkan

6986



Karimah Tauhid, Volume 4 Nomor 9 (2025), e-ISSN 2963-590X | Ramadhani & Febriani Sya.

isi teks naratif dengan pengalaman keseharian mereka, sehingga proses belajar

menjadi lebih bermakna secara kognitif, afektif, maupun psikomotorik.

Aspek penguatan karakter juga menjadi salah satu perhatian penting dalam modul
ini. Nilai-nilai Profil Pelajar Pancasila, seperti gotong royong, mandiri, dan bernalar
kritis, tidak hanya dituliskan secara eksplisit, tetapi diimplementasikan melalui
berbagai kegiatan seperti kerja kelompok, kolaborasi saat menyelesaikan soal Zep
Quiz, dan aktivitas diskusi di dalam kelas. Strategi pembelajaran yang secara sadar
mengintegrasikan nilai toleransi dan kerja sama dalam kurikulum, terutama di
jenjang sekolah dasar, mampu membentuk sikap kolaboratif dan menghargai
perbedaan antarsiswa dalam konteks pembelajaran lintas mata Pelajaran (Saraswati
et al., 2024). Tak hanya itu, penerapan teknologi digital berbasis kecerdasan buatan
seperti Zep Quiz memberikan dimensi baru dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.
Melalui media ini, siswa tidak hanya mengikuti evaluasi secara konvensional, tetapi
juga terlibat dalam proses kuis yang interaktif dan kompetitif. Hal ini menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik dan mendorong partisipasi aktif siswa dalam
proses evaluasi(Jaya & Kendari, 2017) . Penggunaan teknologi semacam ini
menunjukkan bahwa pembelajaran telah diarahkan menuju praktik yang lebih
adaptif dan relevan dengan kebutuhan era digital. Lebih lanjut, hasil analisis terhadap
komponen dalam modul ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang
digunakan tidak hanya memperhatikan aspek kurikuler, tetapi juga karakteristik
peserta didik secara menyeluruh. Modul ini membuka ruang bagi siswa untuk belajar
secara aktif, berefleksi, berinteraksi dengan media, dan membangun pemahamannya
melalui pengalaman langsung (Hartanto & Agustina, 2022). menegaskan bahwa
penguatan nilai karakter seperti berpikir kritis dan gotong royong dalam materi ajar
berbasis digital sangat efektif ketika disampaikan melalui metode yang partisipatif,
seperti tugas interaktif dan diskusi kelompok, yang juga tercermin dalam rancangan
modul ini. Dengan mempertimbangkan keseluruhan temuan, modul ini memiliki

potensi untuk dijadikan sebagai acuan dalam pengembangan perangkat ajar yang
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tidak hanya menekankan pada aspek akademik, tetapi juga menanamkan nilai
karakter dan literasi digital sejak dini. Inovasi pendekatan, kejelasan struktur, dan
integrasi media interaktif dalam modul ini menjadikannya sebagai salah satu contoh
implementasi pembelajaran yang relevan, bermakna, dan sesuai dengan tuntutan

Kurikulum Merdeka.

KESIMPULAN

Hasil analisis terhadap modul ajar Bahasa Indonesia kelas IV yang difokuskan
pada kemampuan memahami teks naratif menunjukkan bahwa perangkat ajar
tersebut telah disusun secara terstruktur dan selaras dengan prinsip-prinsip dalam
Kurikulum Merdeka. Modul ini tidak hanya memuat tujuan pembelajaran yang
terarah, tetapi juga mengintegrasikan materi yang kontekstual dan pendekatan
pembelajaran aktif, seperti Discovery Learning dan Game-Based Learning, yang mampu
meningkatkan partisipasi siswa, mendorong kemampuan berpikir kritis, serta
menanamkan nilai-nilai karakter sesuai dengan Profil Pelajar Pancasila. Salah satu
aspek unggulan dalam modul ini adalah pemanfaatan media digital berbasis
kecerdasan buatan, yakni Zep Quiz, yang berperan penting dalam proses evaluasi
pembelajaran. Kehadiran media ini mampu menciptakan suasana belajar yang lebih
interaktif dan kompetitif, sekaligus memberi kesempatan bagi siswa untuk belajar
secara menyenangkan dan mandiri. Selain itu, penyajian bentuk asesmen yang
beragam seperti LKPD, soal berbasis cerita, dan tugas kolaboratif menunjukkan
bahwa evaluasi dilakukan secara menyeluruh dan tidak terbatas pada hasil akhir

semata.

Penelitian ini memberikan sumbangsih terhadap pengembangan perangkat ajar
yang tidak hanya sesuai dengan tuntutan kurikulum, tetapi juga responsif terhadap
kebutuhan peserta didik di era digital. Modul ini dapat dijadikan rujukan dalam
perancangan pembelajaran Bahasa Indonesia yang inovatif, menyenangkan, dan

kontekstual. Kendati demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan karena hanya
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menganalisis dokumen tanpa uji implementasi langsung di kelas. Oleh karena itu,
disarankan agar penelitian selanjutnya melakukan penerapan modul di lapangan
untuk mengukur dampaknya secara empiris terhadap peningkatan pemahaman teks

naratif peserta didik.
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