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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pentingnya pemahaman terhadap pemrograman semakin meningkat di era 

digital ini, terutama dalam pendidikan teknologi informasi di tingkat Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK). Pembelajaran pemrograman memberikan 

kemampuan analitis, berpikir kritis, serta keterampilan pemecahan masalah 

yang sangat dibutuhkan di dunia kerja modern (Rahman dkk., 2023). Salah satu 

bahasa pemrograman yang banyak diajarkan adalah Python, yang populer 

karena kemudahan dalam pembacaan kode serta sintaks yang sederhana 

(Hartatik dkk., 2023). Python juga sering digunakan dalam aplikasi yang 

relevan, seperti pengembangan aplikasi web, ilmu data, dan kecerdasan buatan. 

Namun, dalam praktiknya, peserta didik SMK sering mengalami kesulitan 

dalam memahami konsep-konsep dasar pemrograman Python. Permasalahan 

utama yang ditemui adalah ketidakmampuan dalam mengatur logika 

pemrograman serta memahami urutan instruksi dengan benar, yang 

mengakibatkan hasil kode yang dihasilkan sering kali tidak sesuai harapan 

(Clark & Mayer, 2023). Selain itu, kurangnya metode pembelajaran yang 

menarik dan interaktif juga membuat proses belajar pemrograman menjadi 

monoton, sehingga peserta didik cenderung kurang termotivasi untuk 

mendalami materi. 

Salah satu solusi yang dapat diterapkan untuk mengatasi permasalahan ini 

adalah dengan mengembangkan game edukasi untuk belajar bahasa 

pemrograman Python. Game edukasi ini tidak hanya menarik bagi peserta didik, 

tetapi juga dapat membantu mereka memahami alur logika dan konsep 

pemrograman dengan cara yang lebih interaktif. Dalam konteks ini, algoritma 

Knuth Shuffle, yang serupa dengan metode Fisher-Yates Shuffle, dapat 

diimplementasikan sebagai salah satu teknik untuk menciptakan tantangan acak 

yang dinamis dalam game tersebut (Thariq & Pattimura, 2024). Algoritma ini 

dikenal sebagai metode pengacakan yang efisien untuk menghasilkan urutan 
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acak dari sekumpulan elemen, sehingga sangat cocok digunakan dalam 

pembuatan soal-soal atau skenario interaktif yang dapat menguji pemahaman 

peserta didik secara bertahap. Dengan implementasi algoritma ini, diharapkan 

peserta didik dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih baik melalui 

permainan yang mampu menyajikan soal atau tugas dengan urutan acak setiap 

kali dimainkan. Hal ini akan membantu peserta didik mengasah keterampilan 

pemrograman dengan lebih efektif karena mereka dihadapkan pada situasi yang 

selalu berubah, yang mendorong pemikiran adaptif dan pemahaman yang 

mendalam terhadap konsep-konsep dasar Python. 

B. Identifikasi Masalah 

Siswa SMK sering menghadapi kesulitan mempelajari konsep dasar 

pemrograman Python karena kompleksitas materi yang memerlukan 

pemahaman logika dan kemampuan analitis. Tanpa dasar yang kuat, mereka 

cenderung mengalami hambatan dalam menyelesaikan masalah dan 

mengembangkan keterampilan lebih lanjut, yang dapat menghambat pencapaian 

hasil belajar optimal. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, rumusan masalah yang akan dibahas 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana mengimplementasikan Algoritma Knuth Shuffle dalam game 

edukasi untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang bahasa 

pemrograman Python? 

2. Bagaimana merancang game edukasi interaktif berbasis Algoritma Knuth 

Shuffle yang dapat menyajikan pembelajaran bahasa pemrograman Python 

secara praktis dan menyenangkan? 

D. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian terbatas pada implementasi Algoritma Knuth Shuffle. 

2. Game yang digunakan adalah game puzzle interaktif. 
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3. Target pengguna adalah siswa SMK kelas 2 jurusan TKJ, RPL, dll. 

4. Game dikembangkan berbasis web, yang dapat diakses melalui perangkat 

dengan browser tanpa perlu instalasi tambahan. 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengimplementasikan Algoritma Knuth Shuffle dalam game edukasi 

untuk membantu siswa memahami konsep bahasa pemrograman Python. 

2. Merancang dan mengembangkan game edukasi berbasis web yang dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran bahasa 

pemrograman Python secara praktis dan menyenangkan. 

F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Praktis 

a. Meningkatkan Pemahaman Siswa 

Game edukasi ini dirancang untuk membantu siswa lebih 

mudah memahami konsep bahasa pemrograman Python dengan 

pendekatan yang interaktif dan menyenangkan. Hal ini diharapkan 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa secara langsung melalui 

pengalaman belajar yang lebih praktis. 

b. Dukungan untuk Proses Pembelajaran 

Aplikasi yang dikembangkan dalam penelitian ini memberikan 

media pembelajaran alternatif yang inovatif untuk mendukung proses 

belajar mengajar, khususnya dalam materi bahasa pemrograman 

Python. Dengan cara ini, penelitian ini diharapkan dapat membantu 

para pendidik dalam menyampaikan materi secara lebih interaktif. 
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2. Manfaat Teoritis 

a. Pengembangan Pengetahuan di Bidang Algoritma dan Game 

Edukasi 

Penelitian ini menambah wawasan dalam pengembangan ilmu 

tentang penerapan algoritma Knuth Shuffle dalam game edukasi. 

Dengan demikian, hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi 

penelitian atau pengembangan aplikasi lain yang ingin memanfaatkan 

algoritma untuk meningkatkan interaktivitas dan kualitas pembelajaran. 

b. Dasar Pengembangan Penelitian Lanjutan 

Hasil dan dokumentasi dari penelitian ini dapat menjadi acuan 

bagi penelitian selanjutnya yang ingin mengembangkan aplikasi serupa 

atau memperdalam pengaruh penggunaan algoritma dalam media 

pembelajaran interaktif lainnya.
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