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Abstrak: Dalam era digital, pemahaman mengenai pemrograman dan konsep berpikir komputasional menjadi 

semakin penting bagi mahasiswa. Kurangnya pemahaman awal tentang konsep-konsep pemrograman dan rasa 

takut terhadap mata kuliah dasar pemrograman bagi mahasiswa Teknik Kimia menjadi masalah utama. Metode 

alternatif seperti CSUnplugged, yang mengajarkan konsep pemrograman tanpa komputer, dapat menjadi solusi 

efektif. Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk memperkenalkan metode CSUnplugged kepada mahasiswa 

Teknik Kimia, mengatasi hambatan dalam belajar pemrograman, dan meningkatkan keterampilan berpikir 

komputasional. Pelatihan ini dilakukan dalam tiga tahap: persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi, dengan 

menggunakan permainan yang mengajarkan dasar-dasar komputasi seperti Abstraksi, Algoritma, dan Logika. 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa mahasiswa yang berpartisipasi memiliki pemahaman yang meningkat 

terhadap konsep-konsep pemrograman dan keterampilan berpikir komputasional. Rata-rata mahasiswa 

menyelesaikan soal dan permainan dengan skor 60%, dengan 81% dari mereka menyatakan setuju bahwa 

metode ini efektif. Kegiatan ini mendukung pencapaian Sustainable Development Goals (SDGs) dalam 

pendidikan berkualitas dan inovasi. Hasil pelatihan menunjukkan potensi besar dari metode CSUnplugged dalam 

meningkatkan keterampilan komputasi yang esensial untuk masa depan mahasiswa. 
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Training in Computational Thinking for University Students through 

CSUnplugged as Strengthening Basic Programming Fundamentals 

Abstract: In the digital era, understanding programming and computational thinking concepts is increasingly 
important for students. A lack of initial understanding of programming concepts and fear of basic programming 
courses are major issues for Chemical Engineering students. Alternative methods like CSUnplugged, which 
teaches programming concepts without using computers, can be an effective solution. This community service 
activity aims to introduce the CSUnplugged method to Chemical Engineering students, address barriers to 
learning programming, and enhance computational thinking skills. The training was conducted in three stages: 
preparation, implementation, and evaluation, using games that teach the basics of computation such as 
Abstraction, Algorithms, and Logic. The evaluation results show that participating students improved their 
understanding of programming concepts and computational thinking skills. On average, students completed tasks 
and games with a score of 60%, with 81% agreeing that the method is effective. This activity supports the 
achievement of Sustainable Development Goals (SDGs) in quality education and innovation. The training results 
demonstrate the significant potential of the CSUnplugged method in enhancing computational skills essential for 
students' future success. 
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PENDAHULUAN 
Di era digital saat ini, pemahaman tentang pemrograman dan konsep-konsep 

komputasi menjadi semakin penting bagi mahasiswa (Zahara, 2023; Anjani, 
Bachtiar, & Novianti, 2023). Namun, terkadang akses terhadap perangkat komputer 
atau pemahaman awal yang kurang tentang pemrograman dapat menjadi hambatan 
dalam pengembangan keterampilan ini. Dalam mengatasi tantangan ini, pendekatan 
alternatif dalam pembelajaran pemrograman, yang tidak tergantung pada perangkat 
komputer, menjadi semakin menonjol. 

Dalam konteks mahasiswa Teknik Kimia yang mengambil mata kuliah Dasar 
Pemrograman, pentingnya pemahaman komputasi menjadi semakin signifikan 
(Christi, & Rajiman, 2023). Masalah ini memiliki implikasi yang mendalam terhadap 
kemampuan mahasiswa Teknik Kimia untuk memenuhi tantangan-tantangan masa 
depan, terutama dalam menghadapi revolusi industri 4.0 yang semakin menuntut 
pemahaman tentang teknologi dan pemrograman (Alimuddin, dkk, 2023). Dalam 
konteks ini, metode pembelajaran alternatif seperti CSUnplugged menjadi semakin 
relevan. CSUnplugged menawarkan pendekatan yang inovatif dalam mengajarkan 
konsep-konsep pemrograman tanpa memerlukan akses langsung ke perangkat 
komputer (Maharani, 2020; Battal, dkk, 2021). Dengan menggabungkan aktivitas 
fisik, permainan, dan peragaan, metode ini memungkinkan mahasiswa untuk 
memahami konsep-konsep pemrograman secara langsung dan interaktif. 

Deskripsi masalah utama yang dihadapi oleh mahasiswa Teknik Kimia dari 
hasil wawancara dengan Dosen Pengampu adalah kurangnya pemahaman awal 
tentang konsep-konsep pemrograman dan rasa takut terhadap mata kuliah dasar 
pemrograman. Keterbatasan ini memiliki dampak yang signifikan terhadap proses 
dan kemampuan mahasiswa dalam menerapkan komputasi dalam pemodelan 
proses, analisis data, dan optimasi sistem, yang merupakan kompetensi penting 
dalam bidang Teknik Kimia. Dalam konteks ini, penting untuk diingat bahwa upaya 
pengembangan keterampilan komputasi di kalangan mahasiswa disesuaikan 
dengan Sustainable Development Goals (SDGs), terutama dalam mendukung 
pendidikan berkualitas (SDG 4) dan inovasi dan infrastruktur (SDG 9). 

Saat ini, solusi alternatif seperti CSUnplugged belum banyak dieksplorasi 
dalam konteks pendidikan Teknik Kimia, padahal kebutuhan adaptasi pendekatan 
holistik dalam pembelajaran di lapangan dibutuhkan (Yau, et al, 2023). Tinjauan 
literatur menunjukkan bahwa metode ini telah berhasil diterapkan dalam konteks 
pendidikan komputer di berbagai negara, menunjukkan urgensi dan relevansinya. 
Namun demikian, celah yang ada memerlukan solusi baru dan inovatif untuk 
meningkatkan pemahaman dan keterampilan komputasi mahasiswa. 

Dalam menghadapi gap tersebut, pelatihan ini bertujuan untuk 1) 
memperkenalkan CSUnplugged sebagai metode pembelajaran alternatif pengantar 
dasar-dasar pemrograman untuk mahasiswa Teknik Kimia, 2) mengatasi ketakutan 
dan hambatan awal dalam belajar pemrograman, serta 3) meningkatkan 
keterampilan berpikir komputasional. Pendekatan ini diharapkan dapat mengatasi 
kendala akses teknologi, meningkatkan keterlibatan mahasiswa dalam pembelajaran 
pemrograman, dan memperkuat pemahaman mereka tentang konsep-konsep 
komputasi yang relevan dengan bidang studi mereka. Kontribusi pengabdian ini 
tidak hanya terbatas pada pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di bidang 
pendidikan, tetapi juga mendukung pencapaian Sustainable Development Goals, 
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terutama dalam menciptakan kesempatan pendidikan yang inklusif dan 
berkelanjutan (SDG 4). Indikator-indikator yang akan diteliti termasuk tingkat 
partisipasi mahasiswa, pemahaman mereka terhadap konsep-konsep pemrograman, 
dan kemampuan mereka dalam menerapkan konsep-konsep tersebut dalam konteks 
Teknik Kimia. 

Bentuk kegiatan pengabdian yang dilakukan berupa 1) Identifikasi masalah 
dan analisis kebutuhan, 2) perencanaan pelatihan berbasis CSUnplugged, 3) 
pelaksanaan pelatihan dengan mengadopsi konsep Computational Thinking, serta 4) 
evaluasi kegiatan. Untuk memastikan pelatihan ini berjalan sesuai dengan tujuan, 
terdapat beberapa hal yang diukur yaitu 1) persentase ketuntasan soal, 2) waktu 
penyelesaian, 3) tingkat kepuasan. Dengan demikian, penggunaan CSUnplugged 
dalam pembelajaran pemrograman bagi mahasiswa Teknik Kimia bukan hanya 
menjadi alternatif yang efektif, tetapi juga memberikan penguatan cara berpikir serta 
memberikan manfaat tambahan dalam pengembangan keterampilan komputasi 
yang krusial untuk kesuksesan mereka di masa depan.  

METODE PELAKSANAAN 
Pelatihan ini menggunakan metode pendekatan CSUnplugged dalam 

pembelajaran dasar pemrograman pada mahasiswa Teknik Kimia. CSUnplugged 
merupakan pendekatan pembelajaran konsep dasar ilmu komputer tanpa 
menggunakan komputer melalui permainan menarik (Nurhopipah et al., 2021). Jenis 
permainan yang dimainkan berjumlah tiga jenis, berdasarkan langkah dasar 
Computational Thinking yaitu Abstraction, Algorithm, Logic. Tempat pelaksanaan 
pelatihan ini terletak di luar ruangan yaitu hall gedung H Fakultas teknik Universitas 
Muhammadiyah Surakarta. Sasaran kegiatan pelatihan ini adalah mahasiswa Teknik 
Kimia semester 4 yang berjumlah 70 mahasiswa. Kondisi tempat pelaksanaan 
pelatihan dapat dilihat pada Gambar 1. 

  

Gambar 1. Kondisi hall gedung H Fakultas teknik Universitas Muhammadiyah 
Surakarta. 

 
Kegiatan pelatihan ini memiliki tiga tahapan yaitu tahap persiapan, tahap 

pelaksanaan dan tahap evaluasi. Rangkaian kegiatan pelatihan ini secara jelas 
dapat dilihat pada Gambar 2 diagram tahapan berikut ini. 
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Gambar 2. Diagram Rangkaian Kegiatan Pelatihan 
 

1. Tahap persiapan 

Tim melakukan koordinasi awal bersama mahasiswa yang kemudian dibagi 
menjadi 11 kelompok. Koordinator menyampaikan materi tentang komponen  dasar 
berpikir komputasi serta teknis dan peralatan yang dibutuhkan dalam pelatihan 
berpikir komputasional.  

 
2. Tahap pelaksanaan 

Tim menggunakan metode CS Unplugged yang berfokus pada dasar dari 
komputasi yaitu Abstraction, Algorithm, Logic. Pelatihan ini dibagi menjadi tiga pos 
yang terdiri dari pos Abstraction, pos Algorithm, dan pos Logic. Pada masing-masing 
pos terdapat games sederhana dan dua soal yang memiliki tingkat kesulitan yang 
berbeda diantara soal pertama dan kedua. Mahasiswa yang telah dibagi menjadi 11 
kelompok akan mendapat lembar kerja. Setiap kelompok akan rolling mengunjungi 
ketiga pos yang telah dibuat untuk memahami konsep dari setiap dasar komputasi. 

Lembar kerja dari setiap kelompok digunakan untuk mengetahui hasil 
ketuntasan dari setiap kelompok dalam menyelesaikan soal dan games pada setiap 
pos. Perhitungan hasil lembar kerja menggunakan rumus: 

𝑁 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100 % 

Keterangan: 

N = Nilai Akhir 
 
Tabel 1. Skor dan Kriteria Penilaian 

Nilai Kriteria Penilaian 

80%≤𝑁≤100% Sangat Baik 

61%<𝑁<80% Baik 

41%<𝑁<60% Cukup 

21%<𝑁<40% Tidak Baik 

0%≤𝑁<20% Sangat Tidak Baik 

3. Tahap evaluasi 

Evaluasi dilaksanakan bertujuan untuk mengetahui keberhasilan kegiatan 
pelatihan ini. Evaluasi dilakukan dengan cara mahasiswa mengisi survei melalui G-
form. Pengukuran hasil evaluasi menggunakan skala likert dengan konfigurasi 5 
jawaban nilai persepsi seperti pada Tabel 2. Data hasil evaluasi yang telah diperoleh 
selanjutnya dianalisis menggunakan Microsoft Excel. Analisis yang dilakukan berupa 
analisis deskriptif yang bertujuan untuk mengetahui preferensi para peserta terhadap 
pelatihan Computational Thinking yang telah selesai dilaksanakan. 
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Tabel 2. Nilai Persepsi 

Nilai Persepsi Tingkat Persetujuan 

5 Sangat Setuju 

4 Setuju 

3 Cukup Setuju 

2 Tidak Setuju 

1 Sangat Tidak Setuju 

(Sugiyono, 2011).  

 

HASIL DAN DISKUSI 
Pada tahap persiapan, tim terlebih dahulu melakukan koordinasi awal 

terhadap Mahasiswa Teknik Kimia Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah 
Surakarta sebelum dilaksanakan pelatihan berpikir komputasional. Koordinasi awal 
dilaksanakan di luar ruangan yaitu depan hall gedung H Fakultas teknik Universitas 
Muhammadiyah Surakarta. 

 

 

Gambar 3. Pengkondisian awal oleh tim 

Setelah pengkondisian awal mahasiswa teknik kimia yang dilakukan oleh tim, 
tim menyampaikan materi mengenai computational thinking dengan metode CS 
Unplugged yang berfokus pada dasar dari komputasi. kepada mahasiswa teknik 
kimia agar memiliki pemahaman awal tentang pemrograman dan konsep-konsep 
komputasi. Kegiatan pelatihan ini dilaksanakan pada hari kamis tanggal 14 Maret 
2024 dimulai pukul 16.00 WIB sampai dengan 17.00 WIB. Pelatihan computational 
thinking diikuti oleh mahasiswa teknik kimia semester 4 fakultas teknik universitas 
muhammadiyah surakarta sebanyak 70 mahasiswa. Beberapa materi yang adalah 
disampaikan decomposition, logic, abstraction, pattern recognition, dan algorithm. 

Selain itu, tim juga menjelaskan pengenalan pendamping pos, penjelasan 
teknik kegiatan, dan pembagian kelompok sebelum kegiatan implementasi pelatihan 
computational thinking dilaksanakan. Kemudian tim membuat tiga pos yang berfokus 
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pada komputasi tersebut. Masing-masing pos terdapat permainan dan dua soal 
dengan tingkat kesulitan yang berbeda. Mahasiswa dibagi menjadi 11 kelompok dan 
setiap kelompok diberi lembar kerja. Setiap kelompok di rolling mengunjungi kelima 
pos untuk memahami konsep dari setiap dasar komputasi.  
Selanjutnya pada tahap pelaksanaan, untuk memberikan pengenalan terkait dasar-
dasar computational thinking CSUnplugged, terdapat 3 pos pada pelatihan dengan 
rincian berikut: 
1. Pos 1: Abstraksi 

Pos pertama yaitu pos Abstraksi, pada pos ini mahasiswa bermain game 
tebak gambar pengantar Computational Thinking. Tebak gambar merupakan salah 
satu contoh permainan yang berkaitan dengan abstraksi. 

 

Gambar 4. Permainan tebak gambar 
Cara bermain permainan tebak gambar ini adalah setiap kelompok harus 

menebak gambar dan setiap kelompok hanya memiliki waktu 1 menit untuk 
menebak gambar dengan tepat. Soal hanya terdiri dari 3 gambar terdapat pada 
Gambar 4 di bawah ini: 

 
Gambar 5. Soal Game Tebak Gambar 

Setelah melakukan permainan, mahasiswa teknik kimia akan mengerjakan 
soal dengan tingkat kesulitan berbeda yang berkaitan dengan konsep dasar 
komputasi yaitu abstraksi. Contoh soal abstraksi berpikir komputasional dapat dilihat 
pada gambar 5 berikut ini: 
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Gambar 6. Soal Level 1 dan 2 

 
2. Pos 2: Algorithm 
 Pada pos kedua bernama algoritma, di mana pos kedua ini mahasiswa teknik 
kimia akan bermain game Computational Thinking pengantarnya adalah 
menyebrang jembatan. Menyeberang Jembatan salah satu contoh permainan yang 
berkaitan dengan algoritma. 

 

Gambar 7. Permainan Menyeberang Jembatan 
Cara bermain permainan menyeberang jembatan ini adalah dengan menebak 

pola yang sudah ditentukan oleh tim pembuat pola. Pola yang dibuat terdiri dari 4 
kotak (titik) yang dapat ditebak dalam susunan 4 baris dan 3 kolom. Tim yang 
membuat pola akan mengatakan “benar” atau “salah” pada setiap kotak yang 
ditebak oleh tim lawan secara bergantian sesuai dengan pola yang telah ditentukan. 
Tim yang berhasil menebak dengan cepat dapat melanjutkan soal berikutnya. 
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Setelah melakukan permainan, mahasiswa teknik kimia akan mengerjakan 
soal dengan tingkat kesulitan berbeda yang berkaitan dengan konsep dasar 
komputasi yaitu algoritma. Contoh soal algoritma berpikir komputasional dapat dilihat 
pada gambar 7 berikut ini: 

 
Gambar 8. Soal Level 1 dan 2 

3. Pos 3: Logic 
Pada pos ketiga mahasiswa teknik kimia  akan memainkan game 

Computational Thinking yang berkaitan dengan logic. Game pengantar nya yaitu 
tebak gambar. Cara bermain game ini yaitu dibutuhkannya dua orang sebagai 
penentu angka dan penebak angka. Penentu akan memberikan clue apakah angka 
yang ditebak oleh penebak kurang atau lebih dari angka yang ditentukan oleh 
penentu dan jika angka yang ditebak sudah benar, maka penentu akan menjawab 
“benar”. 

 
 

Gambar 9. Game Tebak Angka 
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Keterkaitan game tebak angka dengan logic dalam Computational Thinking 
adalah mampu menganalisis dan memahami masalah kemudian menemukan 
solusinya dari game tebak angka.  

Setelah melakukan permainan pengantar, mahasiswa teknik kimia akan 
diberikan 2 soal, yaitu “Soccer Game” dan “Jadwal Gladi Resik”. Contoh soal 
berkaitan dengan logic dalam Computational Thinking sebagai berikut: 

 
Gambar 10. Soal Level 1 dan 2 

 
Tingkat keberhasilan mahasiswa dalam mengerjakan soal dan games pada 

CS-Unplugged Adventure dapat dilihat pada tabel berikut: 
 
Tabel 3. Hasil Lembar Kerja mahasiswa menyelesaikan CS-Unplugged Adventure 

No Nama Kelompok Pos 1 Pos 2 Pos 3 Total 

1 1 3 3 2 88.88% 

2 2 3 3 2 88.88% 

3 3 - 3 2 55.55% 

4 4 - 3 2 55.55% 

5 5 3 - 2 55.55% 

6 6 3 - 2 55.55% 

7 7 3 1 - 44.44% 

8 8 3 1 - 44.44% 

9 9 2 2 1 44.44% 

10 10 3 2 1 66.66% 

11 11 2 - 2 44.44% 

Total 60% 

 
Hasil perhitungan pada tabel diatas diambil berdasarkan hasil lembar kerja 

dari setiap kelompok. Berdasarkan dari tabel diatas menunjukkan bahwa Rata-rata 
mahasiswa menyelesaikan game dan soal Computational Thinking sebesar 60% 
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dengan kategori cukup. Jika dilihat berdasarkan tabel perolehan skor dan kriteria 
penilaian hanya sebanyak 3 kelompok yang mendapat kategori sangat baik dan baik 
dengan total skor 66.66% dan 88.88%. Sedangkan sisa kelompok lainnya yaitu 
berjumlah 8 kelompok mendapat kriteria penilaian cukup dengan skor 44.44% dan 
55.55%. dari total keseluruhan sebanyak 11 kelompok. Terdapat empat kelompok 
yang menyelesaikan game pengantar dan soal pada 55.55%. Namun, hanya dua 
kelompok yaitu kelompok 1 dan 2 yang memiliki total tertinggi dalam menyelesaikan 
game pengantar dan soal dengan persentase 88.88%. Pada total tertinggi kedua 
diperoleh kelompok 10 dengan persentase 66.66%. Sedangkan kelompok 7,8,9, dan 
11 merupakan kelompok yang memiliki persentase terendah dibandingkan kelompok 
lainnya hanya sebesar 44.44%. 

Selanjutnya dilakukan tahapan evaluasi dengan mengisi survey melalui G-
Form. Hasil analisis survei evaluasi pada kegiatan pelatihan ini dapat dilihat pada 
tabel dibawah. Hasil analisis data survei evaluasi yang tersedia digunakan untuk 
mengetahui ketepatan pelatihan ini dilaksanakan. 

 
Tabel 4. Hasil Analisis Data Survei Evaluasi 
Data  Nilai 

Jumlah Responden 23 

Jumlah Pertanyaan 3 

Tabulasi Nilai Responden 
Responden Menjawab Sangat Setuju 26 
Responden Menjawa Setuju 23 
Responden Menjawab Ragu-ragu 16 
Responden MenjawabTidak Setuju 4 
Responden Menjawab Sangat Tidak Setuju 0 
Kriteria Interpretasi Skor 
Sangat Tidak Setuju 0% – 20% 
Tidak Setuju 21% – 40% 
Ragu-ragu  41% – 60% 
Setuju  61% – 80% 
Sangat Setuju  81% – 100% 
Hasil Perhitungan Indeks 81% (Sangat Setuju) 

Berdasarkan hasil analisis data survei evaluasi diatas menunjukkan 81% 
mahasiswa sangat setuju bahwa mereka merasa senang sehingga terasa lebih 
ringan belajar computational thinking melalui pos-pos permainan sehingga membuat 
mereka lebih siap untuk belajar dasar-dasar pemrograman. Studi Wang, X., Cheng, 
M., & Li, X. (2023) tentang pengajaran dan pembelajaran computational thinking 
melalui pembelajaran berbasis game pada siswa SD-SMA menunjukan hasil positif 
yaitu membantu mereka untuk meningkatkan kemampuan problem solving, 
brainstorming dan pengenalan terhadap pemrograman. 

Pelatihan berpikir komputasional melalui kegiatan CS Unplugged berfungsi 
sebagai pendekatan yang baik untuk memperkuat dasar-dasar pemrograman, 
terutama bagi siswa dalam pengaturan pendidikan. Dengan memperkenalkan 
konsep berpikir komputasional sejak awal, mahasiswa dapat mengembangkan 
keterampilan pemecahan masalah sebagai landasan mempelajari bahasa 
pemrograman (Hromkovic & Staub, 2019). Kegiatan ini menawarkan alternatif 
metode pengenalan pemrograman tanpa perlu secara langsung melihat bahasa 
pemrograman terlebih dahulu(Threekunprapa & Yasri, 2020). Menerapkan praktik 
semacam ini di perguruan tinggi dapat berkontribusi dalam meningkatkan kualitas 
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proses belajar mengajar, memicu minat belajar sekaligus meningkatkan kemampuan 
berpikir komputasi siswa. 

Oleh karena itu, kegiatan pelatihan computational thinking cs unplugged pada 
mahasiswa menunjukan hasil yang positif sehingga diharapkan kegiatan ini tidak 
hanya diberikan kepada mahasiswa namun juga siswa sebagaimana Masarwa, B., 
Hel-Or, H., & Levy, S. T. (2023) yang menunjukan pemberian pelatihan CT 
CSunplugged bahkan pada siswa TK membantu siswa meningkatkan berpikir secara 
komputasional. 

KESIMPULAN  
Kegiatan pelatihan Computational Thinking ini secara keseluruhan telah 

terlaksana dan berjalan dengan baik. Kegiatan ini mendapatkan sambutan positif 
dari mahasiswa. Berdasarkan evaluasi, selama kegiatan pelatihan Computational 
Thinking dilaksanakan selalu yang menjadi kendala yaitu keterbatasan waktu yang 
tersedia sehingga pelatihan ini bisa menjadi sarana baru dan saran bagi kampus 
untuk menerapkan pelatihan ini tidak hanya bagi mahasiswa tertentu saja mengingat 
bahwa pada era saat ini pemahaman tentang pemrograman dan konsep-konsep 
komputasi menjadi semakin penting bagi mahasiswa untuk memenuhi tantangan-
tantangan masa depan, terutama dalam menghadapi revolusi industri 4.0. Selama 
berjalannya pelatihan mahasiswa terlihat antusias dan berpartisipasi aktif baik dalam 
melakukan permainan dan juga menjawab soal pada setiap level dasar dari tahap 
komputasi pada pos 1, pos 2, dan pos 3. Hasil dari pelatihan ini berdasarkan tabel 
hasil kelompok mengerjakan soal menunjukkan bahwa Rata-rata mahasiswa 
menyelesaikan soal Computational Thinking sebesar 60%. 

REKOMENDASI  
Untuk mengoptimalkan pelatihan Computational Thinking mengenai dasar- 

dasar pemrograman, pembagian jumlah kelompok mahasiswa dan alokasi waktu 
serta tempat ketika kegiatan pelatihan dilakukan dapat lebih diperhatikan. Jenis 
game dan tingkat soal komputasi juga dapat bervariasi agar mahasiswa lebih 
tertarik. 
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