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ABSTRAK 

Informatika, bidang yang berpusat pada pemanfaatan sistem komputasi 
untuk mengelola dan menganalisis data yang kompleks, sangat penting 
dalam dunia pendidikan untuk mengembangkan pemikiran komputasi 
dan keterampilan pemecahan masalah. Namun, pengenalan pelajaran 
coding yang cepat dalam kurikulum baru telah menimbulkan tantangan 
yang signifikan, dengan banyak siswa yang berjuang untuk beradaptasi, 
terutama dalam aplikasi praktis dengan strategi pengajaran yang 
inovatif seperti Pembelajaran Berbasis Proyek (PjBL). Selain itu, 
meningkatnya ketergantungan pada perangkat digital dalam pendidikan 
menggarisbawahi pentingnya Mobile Learning (M-Learning) sebagai 
pendekatan yang fleksibel dan mudah diakses untuk mendukung 
kebutuhan pembelajaran yang beragam.  Penelitian ini menggunakan 
desain pra-eksperimental dengan pendekatan pretest-posttest satu 
kelompok untuk mengevaluasi efektivitas intervensi. Penelitian ini 
menguji integrasi PjBL dan M-Learning melalui pengembangan 
aplikasi pembelajaran mobile yang dirancang menggunakan model 
ADDIE. Penelitian ini melibatkan 33 siswa sekolah menengah atas 
dalam desain pra-eksperimental satu kelompok pretest-posttest untuk 
mengevaluasi dampak M-Learning ini terhadap kemampuan berpikir 
komputasi. Analisis statistik menunjukkan peningkatan yang signifikan 
dalam kemampuan berpikir komputasi siswa, dengan nilai p <0,05, 
yang menunjukkan efektivitas perlakuan. Peningkatan terlihat di 
seluruh komponen berpikir komputasi, termasuk dekomposisi (0,56), 
abstraksi (0,51), pengenalan pola (0,45), dan berpikir algoritmik (0,44). 
Perlakuan tersebut secara signifikan meningkatkan kemampuan 
berpikir komputasi siswa, dengan peningkatan yang lebih tinggi dalam 
dekomposisi (0,56) dan abstraksi (0,51). 

Kata Kunci: M-Learning, Pembelajaran Berbasis Proyek,  
 Berpikir Komputasi  
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ABSTRACT 

Informatics, a field centered on leveraging computational systems to 
manage and analyze complex data, is vital in education for fostering 
computational thinking and problem-solving skills. However, the rapid 
introduction of coding lessons in the new curriculum has posed 
significant challenges, with many students struggling to adapt, 
particularly in practical applications with innovative teaching strategies 
such as Project-Based Learning (PjBL). Furthermore, the increasing 
reliance on digital tools in education underscores the importance of 
Mobile Learning (M-Learning) as a flexible and accessible approach to 
support diverse learning needs. The research employed a pre-
experimental design with a one-group pretest-posttest approach to 
evaluate the effectiveness of the intervention. This study examines the 
integration of PjBL and M-Learning through the development of a 
mobile learning application designed using the ADDIE model. The 
study involved 33 high school students in a pre-experimental one-group 
pretest-posttest design to evaluate the impact of this M-Learning on 
computational thinking skills. Statistical analysis showed a significant 
improvement in students' computational thinking abilities, with a p-
value < 0.05, indicating the treatment's effectiveness. Improvements 
were observed across computational thinking components, including 
decomposition (0.56), abstraction (0.51), pattern recognition (0.45), 
and algorithmic thinking (0.44). The treatment significantly improved 
students' computational thinking abilities, with higher gains in 
decomposition (0.56) and abstraction (0.51). 

Keywords: M-Learning, Project Based Learning, Computational 
 Thinking 
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