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ABSTRAK 

Perkembangan kurikulum di Indonesia saat ini mengarah pada implementasi Kurikulum 

Merdeka, yang memberikan kebebasan kepada sekolah untuk merancang kurikulum sesuai 

dengan kebutuhan lokal dan potensi peserta didik. Kurikulum Merdeka bertujuan untuk 

menciptakan pembelajaran yang relevan, kontekstual, dan berpusat pada peserta didik, 

dengan fokus pada peningkatan daya serap, kreativitas, kemandirian, dan keterampilan 

abad ke-21. Dalam konteks ini, teknologi dapat menjadi alat yang efektif, dan salah satu 

contohnya adalah Scratch, sebuah bahasa pemrograman visual yang dirancang khusus 

untuk anak-anak dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. Dengan menerapkan 

Scratch, diharapkan pembelajaran matematika dapat menjadi lebih menarik dan interaktif 

bagi peserta didik, memungkinkan mereka untuk mengembangkan pemikiran 

komputasional dan keterampilan pemrograman sejak dini. Penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan bahan ajar yang menggunakan Scratch sebagai alat bantu dalam 

pembelajaran matematika, khususnya pada materi bangun datar. Penelitian ini 

menggunakan penelitian berbasis pengembangan yang dinamakan Educational Design 

Research (EDR). Tahapan Penelitian ini menggunakan penelitian berbasis pengembangan 

yang dinamakan Educational Design Research (EDR). Berdasarkan prosedur model EDR 

secara rinci metode penelitian dilakukan melalui beberapa tahap diantaranya sebagai 

berikut: Analysis and Exploration, Design and Construction, dan Evaluation and Reflection. 

Kemudian hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa bahan ajar berbantuan scratch yang 

diintegrasikan dengan mata pelajaran matematika materi bangun datar dapat digunakan 

oleh anak. 

Kata Kunci: Kurikulum Merdeka, Berpikir Komputasional, Scratch 

  



 
 

 

ABSTRACT 

 

The development of the curriculum in Indonesia currently aims at implementing the 

"Kurikulum Merdeka" (Independent Curriculum), which provides schools with the freedom 

to design their curriculum according to local needs and students' potential. The "Kurikulum 

Merdeka" aims to create relevant, contextual, and student-centered learning, with a focus 

on enhancing absorption capacity, creativity, independence, and 21st-century skills. In this 

context, technology can be an effective tool, and one such example is Scratch, a visual 

programming language specifically designed for children to learn mathematics at the 

elementary school level. By implementing Scratch, it is hoped that mathematics learning 

can become more engaging and interactive for students, enabling them to develop 

computational thinking and programming skills from an early age. This research aims to 

produce teaching materials using Scratch as a tool in mathematics learning, particularly 

in the topic of plane geometry. The research adopts the Educational Design Research (EDR) 

approach, which is a development-based research method. The research process follows 

several stages, including Analysis and Exploration, Design and Construction, and 

Evaluation and Reflection, as outlined in the EDR model. The results obtained show that 

Scratch-assisted teaching materials, integrated with the mathematics subject on plane 

geometry, can be used effectively by children. This integration enhances their 

understanding and engagement in the subject matter, promoting the development of their 

computational thinking and programming skills 

Keywords: Independent Curriculum, Computational Thinking, Scratch. 
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