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Abstrak−Penelitian ini bertujuan memprediksi tingkat minat belajar siswa berdasarkan nilai akidah islam dan seberapa sering mereka 

bermain game free fire, menggunakan algoritma KNN. Dataset yang digunakan mencakup nilai tugas akidah islam, nilai ujian akhir 

(UAS), lama waktu bermain game, seberapa sering bermain game, serta kategori minat belajar. Proses analisis dilakukan melalui 

beberapa tahapan, yaitu mengeksplorasi data, membersihkan dan mengolah data, memilih nilai k terbaik, membuat model, serta 

mengevaluasi hasil model. Model diuji dengan metode 5-fold cross validation dan confusion matrix untuk memastikan kinerja prediksi 

berjalan dengan baik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai akademik, terutama nilai UAS akidah islam, berpengaruh lebih besar 

terhadap minat belajar dibandingkan intensitas bermain game free fire. Model KNN dengan nilai k=6 menghasilkan akurasi sebesar 

94,73% dan kesalahan prediksi yang sangat kecil, seperti terlihat dalam Confusion Matrix dan Classification Report. Hasil ini 

menunjukkan bahwa model yang dibuat mampu bekerja dengan baik dalam mengklasifikasikan minat belajar siswa ke dalam kategori 

sedang atau tinggi. Model prediksi ini diharapkan bisa digunakan sebagai alat bantu untuk memahami pola minat belajar siswa di 

lingkungan sekolah. Kontribusi penelitian ini adalah penerapan metode machine learning berbasis KNN dalam menganalisis minat 

belajar siswa, yang sebelumnya masih didominasi oleh pendekatan konvensional seperti regresi dan angket. 

Kata Kunci: K-Nearest Neighbor; Minat Belajar; Nilai Akidah Islam; Intensitas Bermain Game; Machine Learning  

Abstract−This study aims to predict students' learning interest based on Islamic creed scores and their frequency of playing the Free 

Fire game using the KNN algorithm. The dataset used includes Islamic creed assignment scores, final exam (UAS) scores, game play 

time, frequency of play, and learning interest categories. The analysis process was carried out through several stages: data exploration, 

data cleaning and processing, selecting the best values, modeling, and disseminating the model results. The model was tested using the 

5-fold cross validation method and confusion matrix to ensure that the prediction performance was adequate. The results showed that 

academic scores, especially Islamic creed final exam scores, had a greater influence on learning interest than the intensity of playing 

the Free Fire game. The KNN model with a k value of 6 produced an accuracy of 94.73% and a very small prediction error, as seen in 

the Confusion Matrix and Classification Report. These results indicate that the model is capable of working well in classifying students' 

learning interest into medium or high categories. This prediction model is expected to be used as a tool to understand student learning 

interest patterns in the school environment. The contribution of this research is the application of KNN-based machine learning methods 

in analyzing student learning interests, which were previously dominated by conventional approaches such as regression and 

questionnaires. 

Keywords: K-Nearest Neighbor; Interest in Learning; Islamic Faith Values; Game Playing Intensity; Machine Learning 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi sekarang ini mengubah banyak hal dalam kehidupan manusia, termasuk di bidang akademik 

dan hiburan. Salah satu dampak nyata dari perkembangan tersebut adalah meningkatnya penggunaan perangkat digital 

oleh remaja yaitu permainan daring atau game online[1]. Bermain game online adalah salah satu cara yang dilakukan 

seseorang untuk mendapatkan kesenangan atau menghabiskan waktu senggang [2]. Beberapa jenis game online sangat 

popular dan disukai oleh berbagai kalangan, termasuk siswa di jenjang sekolah menengah pertama atau madrasah 

tsanawiyah. Zaman sekarang ada berbagai macam permainan online, mulai  dari yang hanya untuk kesenangan sederhana 

hingga permainan dengan tingkat kesulitan tinggi yang membutuhkan strategi dan kerja sama tim, contohnya seperti free 

fire. Selain itu, permainan online bisa membuat seseorang menjadi ketagihan karena setelah bermain, baik menang 

maupun kalah, pemain biasanya ingin bermain lagi dan lagi, sehingga menjadi kecanduan [3]. 

Game Free fire memberikan pengalaman bermain yang menantang dan menyenangkan [4], sehingga tidak heran 

jika banyak banyak siswa memilihnya sebagai hiburan. Akan tetapi, kebiasaan bermain game yang berlebihan bisa 

menimbulkan kekhawatiran, banyak siswa lebih sering menggunakan ponsel untuk bermain game daripada membuka 

buku pelajaran. Tidak jarang anak-anak mengucapkan kata-kata kasar saat kalah dalam permainan, menggunakan sura 

keras saat berbicara dengan teman teman [5]. Kebiasaan ini membuat anak-anak menjadi individu yang mudah 

mengeluarkan kata-kata kasar, mencaci, dan mengejek orang sekitarnya. Namun, menariknya tidak semua anak-anak 

mengalami hal yang sama ada siswa yang tetap bisa mengatur waktu antara bermain game dan belajar [6].  

Fenomena bermain game online dikalangan pelajar, khususnya siswa menengah pertama semakin terlihat seiring 

pesatnya perkembangan teknologi. Permainan online yang awalnya hanya sebagai hiburan kemudian berubah menjadi 

kebiasaan sehari-hari, bahkan mejadi kencanduan. Kondisi ini yang menjadi salah satu faktor yang dapat mempengaruhi 

minat belajar [7]. Menurut penelitian sebelumnya, kecanduan game online cenderung menurukan motivasi belajar siswa 

karena perhatian mereka tersita oleh kegiatan bermain dibandingkan kegiatan akademik [8]. Siswa yang terbiasa 

menghabiskan waktu berjam-jam untuk bermain game menjadi kurang fokus antusias mengikuti kegiatan belajar dikelas. 

Game online juga sering menjadi pilihan utama siswa karena game mampu menghilangkan kejenuhan belajar.        

Dalam jangka panjang kondisi ini dapat memicu perilaku yang kurang produktif seperti menunda pekerjaan rumah dan 
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tugas sekolah. Selain itu, kebiasaan bermain game yang berlebihan dapat mengganggu pola tidur siswa sehingga 

berdampak pada absensi dan performa belajar disekolah [9]. Dari sudut pandang sosial, cenderung mengurangi 

komunikasi dengan orang di sekitar dan lebih banyak menghabiskan waktu bermain game secara online. Game online 

adalah jenis permainan komputer yang menggunakan tampilan elektronik dan memanfaatkan jaringan komputer, seperti 

LAN atau internet, untuk berinteraksi langsung dengan pemain lain. Salah satu contohnya adalah game free fire atau 

disingkat ff, yang merupakan jenis permainan battle royale yang dikembangkan oleh studio Dots dan diterbitkan oleh 

Garena.  

Minat Belajar Merupakann faktor penting dalam keberhasilan proses pendidikan. Minat belajar adalah perasaan 

senang dan tertarik terhadap suatu kegiatan belajar yang membuat seseorang ingin terlibat secara langsung, aktif bertanya, 

serta mampu mencapai hasil belajar yang baik [10]. Minat belajar dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti lingkungan 

sosial, pengalaman belajar, serta kebiasaan sehari-hari. Pada siswa madrasah tsanawiyah yang berada pada usia remaja 

awal, minat belajar cenderung mudah berubah karena adanya keterkaitan yang tinggi terhadap aktivitas hiburan 

online/digital termasuk game online. 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan adanya hubungan antara bermain game online dengan minat 

belajar. Penelitian dilakukan oleh [11] membahas pengaruh frekuensi bermain game terhadap minat dan prestasi belajar 

siswa menggunkan metode angket. Penelitian oleh [12] meneliti intensitas bermain game mobile legends terhadap 

motivasi belajar siswa smp menggunakan metode regresi sederhana. Selain itu, penelitian [13]membahas dampak game 

online terhadap aktivitas belajar siswa pada mata pejalaran akidah islam. Penelitian- penelitian tersebut menunjukan 

bahwa game nline memiliki pengaruh terhadap aspekbelajar siswa, namun masih didominasi oleh pendekatan 

konvensional dan belum memanfaatkan metode berbasis machine learning. 

Machine learning merupakan bagian dari kecerdasaan buatan yang mungkin komputer mempelajari pola dari data 

dan menghasilkan prediksi secara objektif. Algoritma yang sering digunakan adalah K-Nearest Neighbor. K-Nearest 

Neighbor adalah metode pembelajaran berbasis instance yang melakukan klasifikasi dengan membandingkan jarak data 

uji terhadap sejumlah data latih terdekat. Algoritma ini memiliki kelebihan karena sederhana, tidak memerlukan asumsi 

distribusi data, serta efektif digunakan pada dataset berukuran kecil hingga sedang [14]. Penggunaan KNN 

memungkinkan peneliti untuk memprediksi kategori siswa berdasarkan kemiripan karakteristik akademik dan perilaku. 

Oleh karena itu, penelitian ini memanfaatkan algoritma KNN untuk memprediksi tingkat minat belajar siswa berdasarkan 

nilai akidah islam dan intensitas bermain game free fire [15]. Dengan pendekatan ini, diharapkan bisa diperoleh gambaran 

yang lebih jelas mengenai hubungan antara kebiasaan bermain game dan minat belajar siswa, serta membantu dalam 

mengambil keputusan di bidang pendidikan.  

Berdasarkan latar belakang, Tujuan penelitian adalah membuat model yang bisa memprediksi minat belajar siswa 

dengan menggunakan algoritma K-Nearest neighbor, yang didasarkan pada nilai akademik dan seberapa sering mereka 

bermain game. Kontribusi penelitian ini adalahh dengan menerapkan metode machine learning untuk menggambarkan 

minat belajar siswa yang sebelumnya masih jarang dilakukan dalam penelitian sejenis. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Metode penelitian berfungsi sebagai panduan utama dalam menjalankan semua penelitian, mulai dari mengumpulkan 

data, memprosesnya, hingga menganalisisnya menggunakan metode machine learning dengan algoritma K-Nearest 

Neighbor. Metode dipilih secraa tersetruktur agar penelitian dapat berjalan teratur, menjawab rumusan masalah yang telah 

ditentukan, dan menghasilkan temuan yang dapat dipercayai secara ilmiah. 

2.1 Tahapan Penelitian  

Tahapan penelitian dilakukan secara sistematis untuk memastikan proses analisis berjalan dengan baik [16]. Proses 

penelitian dimulai dengan mengumpulkan data melalui kuesioner yang distribusi informasi tentang durasi dan frekuensi 

bermain game, serta persepsi siswa terhadap kegiatan belajar. Selain itu, data nilai UAS dan nilai tugas Akidah Islam juga 

dikumpulkan sebagai bagian dari variabel penelitian. Wawancara ringan dengan salah satu guru dilakukan untuk 

mendapatkan informasi pendukung terkait kondisi belajar siswa. Seluruh data yang diperoleh dirapikan dan disusun 

kedalam file excel agar mudah dianalisis dan dioleh pada tahap selanjutnya.  

Tahap berikutnya adalah pengolahan data menggunakan Python di Google Colab. Tahap ini mencakup 

membersihkan data, menangani data yang kosong, mengubah data berbentuk kategori menjadi angka, serta menormalisasi 

agar semua variabel memiliki skala yang sama. Langkah ini sangat penting agar proses analisis bisa berjalan lebih tepat 

dan akurat. Analisis utama dilakukan dengan menggunakan algoritma K-Nearest Neighbor (KNN). Metode ini dipilih 

karena mampu mengelompokkan data berdasarkan tingkat kesamaan, sehingga bisa digunakan untuk memprediksi 

kategori minat belajar siswa. Dengan KNN, pola hubungan antara nilai akademik, frekuensi bermain game, dan minat 

belajar bisa terlihat lebih jelas dan terukur. 

Beberapa penelitian sebelumnya mendukung relevansi topik ini. Penelitian pada [17] menunjukkan bahwa 

intensitas bermain game dapat memengaruhi fokus belajar siswa, sedangkan penelitian di [18] menjelaskan bahwa 

penerapan machine learning dalam pendidikan dapat membantu analisis perilaku belajar secara lebih objektif. 
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        Gambar 1. Tahapan Penelitian 

2.2 Jenis dan Pendekatan Penelitian  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode data mining berbasis supervised learning, yakni 

algoritma K-Nearest Neighbor (KNN). Pendekatan ini dipilih karena penelitian bertujuan membuat model prediksi untuk 

menentukan kategori minat belajar siswa berdasarkan data angka yang sudah ada. KNN adalah algoritma 

pengklasifikasian yang bekerja dengan memperhatikan jarak antar data, sehingga cocok digunakan untuk memprediksi 

variabel kategori seperti minat belajar sedang, dan tinggi [19]. 

2.3 Sumber Data 

Dataset yang digunakan untuk penelitian merupakan data primer yang didapatkan dari lingkukan sekolah. Dataset terdiri 

dari data nilai akademik dan data kebiasaan bermain gamne siswa. Variable nilai akademik meliput nilai tugas akidah 

islam dan nilai ujian akhir semester UAS akidah islam. Sementara itu, variable intensitas bermain game terdiri dari durasi 

bermain game dan frekuensi bermian game free fire. Selain itu, dataset juga membuat label kelas berupa kategori minat 

belajar sedang dan tinggi. Seluruh data dikumpulkan lalu disusun kedalam bentuk tabel untuk memudahkan proses 

pengolahan dan analisis. 

Tabel 1. Dataset    

2.4 Pra-pemerosesan Data 

Pra-Pemerosesan dilakukan melalui beberapa langkah: 

a. Explorasi Data analysis (EDA) 

Dilakukan untuk memahami karakteristik awal data. Langkah EDA meliputi: 

1. Melihat distribusi variabel  

a) Distribusi minat belajar  

b) Durasi bermain game 

c) Frekuensi bermain 

d) Rata-rata nilai uas dan tugas kategori minat belajar 

No Jenis 

kelamin 

Nilai uas akidah 

islam 

Nilai tugas 

akidah islam 

Durasi bermain game 

(jam/hari) 

Frekuensi 

bermain 

Variable 

target 

1 Perempuan 66 87 2 Jarang  Sedang 

2 Laki-laki 75 80 3 Setiap hari Tinggi 

3 

4 

5 

….. 

Perempuan 

Laki-laki 

Laki-laki 

…… 

97 

70 

65 

…. 

73 

80 

83 

…. 

3 

3 

2 

…. 

Setiap hari 

Setiap hari 

Sering  

…. 

Tinggi 

Tinggi 

Sedang 

…. 
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2. Melihat hubungan antar variabel numerik dengan heatmap kolerasi 

3. Mendeteksi data kosong atau outlier 

b. Encoding Variabel Numerik  

1. Target “Tinggi” = 1 

2. Target “sedang” = 0 

3. Frekuensi bermain diubah menjadi ordinal (1-5) melalui fungsi map_freq 

c. Imputasi Missing Values 

Menggunakan metode median : 

imputer = SimpleImputer(strategy="median") 

d. Normalisa Dataset 

Normalisasi fitur dilakukan dengan menggunakan StandarScaler agar skala nilai menjadi sama 

scaler = StandardScaler() 

X_scaled = scaler.fit_transform(X) 

Normalisasi ini sangat penting untuk KNN karena algoritma tersebut menggunakan perhitungan jarak (Euclidean). 

e. Pembagian Data (Train-Test Split) 

Data dibagi menjadi dua bagian menggunakan parameter stratify agar jumlah kelas tetap seimbang: 

1. 75% digunakan sebagai data latih (training set) 

2. 25% digunakan sebagai data uji (test set) 

Pembagian ini dilakukan untuk mengevaluasi kemampuan model. Data latih digunakan untuk melatih model K-

Nearest Neighbor, sedangkan data uji digunakan untuk mengetahui seberapa baik model tersebut menghasilkan 

prediksi. Pembagian dilakukan dengan rasio tertentu agar model bekerja dengan baik dan tetap memiliki cukup data 

untuk pengujian. 

f. Penentuan Nilai K Terbaik  

Nilai  K dicari Menggunakan Cross-Validation (CV) 5- Fold, Model akhir dibangun menggunakan K terbaik: 

knn_final = KNeighborsClassifier(n_neighbors=best_k) (1) 

g. Model dilatih menggunakan data latih lalu diuji dengan data uji. 

Evalusi Model 

Evaluasi model dilakukan untuk mengetahui sejauh mana algoritma K-Nearest Neighbor berhasil dalam memprediksi 

minat belajar siswa. Evaluasi ini menggunakan confusion matrix untuk membandingkan hasil prediksi dengan data 

sebenarnya. Selain itu, juga digunakan classification report untuk mengukur tingkat akurasi, presisi, recall, dan F1-

score. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa model K-Nearest Neighbor mampu mengklasifikasikan minat belajar siswa 

dengan tingkat akurasi yang tinggi, sehingga metode yang digunakan dinilai efektif untuk tujuan penelitian ini. 

1. Akurasi dihitung dengan rumus: 

Akurasi = 
𝑇𝑃+𝑇𝑁

𝑇𝑃+𝑇𝑁+𝐹𝑃+𝐹𝑁
  (2) 

Keterangan: 

a) TP (True Positive) → model memprediksi tinggi dan benar 

b) TN (True Negative) → model memprediksi sedang dan benar 

c) FP (False Positive) → model memprediksi tinggi, tapi seharusnya sedang 

d) FN (False Negative) → model memprediksi sedang, tapi seharusnya tinggi 

2. Classification Report 

Model menghasilkan nilai  

a) Precision tinggi 

b) Recall tinggi 

c) F1 -score konsisten 

3. Confusion matrix 

Ditampilkan dalam bentuk tabel dan diagram heatmap, visualisasi menggunakan 

sns.heatmap(cm, annot=True, cmap='Blues') 

2.5 Algoritma K-Nearest Neighbor 

Algoritma K-Nearest Neighbor (KNN) merupakan metode klasifikasi yang menentukan kelas data baru berdasarkan ke 

dekatan jaraknya dengan sejumlah data yang telah diketahui. Nilai K menunjukkan jumlah tetangga terdekat yang 

digunakan sebagai acuan dalam pengambilan keputusan [20]. Dalam prosesnya, KNN menghitung jarak antara data baru 

dengan seluruh data latih menggunakan jarak Euclidean. Setelah jarak dihitung, algoritma memilih K data dengan jarak 

terpendek, lalu menentukan kelas berdasarkan voting mayoritas. Selain itu, KNN memiliki kelebihan dalam hal 

interpretasi yang mudah, mampu bekerja baik pada data berukuran kecil hingga sedang, serta dapat menangani variabel 

angka dengan baik. Namun, karena jarak memengaruhi hasil, data harus dinormalisasi agar semua variabel memiliki skala 

yang sama. Dalam penelitian ini, KNN digunakan untuk memprediksi kategori minat belajar siswa, yaitu sedang atau 

tinggi berdasarkan nilai Akidah Islam dan tingkat intensitas bermain game Free Fire. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Deskripsi Data 

Data yang digunakan dalam penelitian didapatkan dari para siswa di MTs SA Asy-Syarofiyyah.. Dataset terdiri dari 

beberapa variable utama, yaitu nilai ujian akhir semester akidah islam, nilai tugas, durasi bermain game free fire, frekuensi 

bermain game dan kategori minat belajar. Seluruh data disusun dalam bentuk table dan telah melalui tahap pemeriksaan 

awal untuk memastikan kelengkapan data. Berdasarkan hasil eksplorasi awal diketahui bahwa karakteristik siswa cukup 

beragam baik dari sisi nilai akademik ataupun kebiasaan bermain game. Ini menjadi dasar yang relevan dalam proses 

pemodelan minat belaar menggunakan algoritma K-Nearest Neighbor. 

3.2 Exploratory Data Analysis (EDA) 

a. Distribusi Durasi Bermain Game  

 

                    Gambar 2. Distribusi Durasi Bermain Game 

Berdasarkan Gambar 2, mayoritas siswa bermain Free Fire selama 2–3 jam per hari, dengan jumlah lebih dari 40 siswa 

pada masing-masing kategori. Durasi 1 dan 5 jam menunjukkan jumlah siswa yang sedang, sedangkan durasi 4 jam 

merupakan kategori yang paling sedikit. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa bermain game dengan intensitas 

sedang hingga tinggi, sehingga variabel ini cocok digunakan untuk memprediksi minat mereka dalam belajar. 

b. Distribusi Nilai Tugas Akidah  

 

         Gambar 3. Histogram Nilai Tugas akidah Islam 

Ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki pencapaian akademik yang konsisten terhadap tugas-tugas 

yang diberikan. Konsistensi data ini membuat nilai tugas menjadi variabel prediktor yang baik dalam model K-

Nearest Neighbor. 

c. Distribusi Nilai Uas Akidah  

Nilai UAS memiliki rentang yang lebih luas, yaitu dari 35 sampai 100. Nilai yang paling banyak muncul berada pada 

rentang 70 hingga 75, yang menunjukkan bahwa kemampuan akademik para siswa cukup bervariasi. Perbedaan ini 

penting dalam proses prediksi karena membantu model melihat pola yang lebih jelas. 

 

      Gambar 4. Histogram Nilai Uas Akidah 
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d. Heatmap Korelasi Variabel Numerik 

 

        Gambar 5. Heatmap Korelasi variabel Numerik 

Heatmap korelasi menunjukkan beberapa temuan penting: 

1. Nilai UAS memiliki korelasi tertinggi terhadap minat belajar (0.67). 

2. Absensi memiliki korelasi sedang (0.35). 

3. Durasi bermain game menunjukkan korelasi rendah (-0.17), namun tetap relevan sebagai fitur pendukung. 

4. Nilai tugas memiliki korelasi rendah tetapi positif (0.14). 

Hasil ini menegaskan bahwa variabel akademik memberikan pengaruh yang lebih kuat dalam penentuan minat belajar 

dibandingkan intensitas bermain game. 

e. Perbandingan Nilai Uas berdasarkan Minat Belajar 

 

        Gambar 6. Boxplot Nilai UAS terhadap minat belajar 

Boxplot menunjukkan perbedaan jelas dalam nilai UAS, antara siswa yang memiliki minat belajar sedang dan tinggi: 

1. Siswa dengan minat belajar tinggi memiliki median nilai sekitar 75 hingga 80, bahkan banyak di antaranya 

mendapat nilai di atas 90. 

2. Siswa dengan minat belajar sedang memiliki median nilai yang lebih rendah, yaitu sekitar 55 hingga 60. 

Perbedaan dalam distribusi nilai ini mendukung temuan bahwa nilai akademik adalah indikator yang kuat dalam 

membedakan tingkat minat belajar siswa. 

3.3 Pra-Pemerosesan Data 

Sebelum data digunakan dalam pemodelan, dilakukan beberapa tahapan pra-pemerosesan. Tahapan tersebut meliputi 

pengkodean label minat belajar menjadi dua kategori, yaitu sedang dan tinggi, pengubahan variable frekuensi bermain 

game ke dalam bentuk ordinal, serta imputasi nilai kosong menggunakan metode median. Selanjutnya, dilakukan 

normalisasi data menggunkan standardscaler agar seluruh variable berada diskala yang sama. Tahapan ini penting karena 

algoritma K-Nearest Neighbor sangat bergantung pada perhitungan jarak antar data. Selanjutnya, dataset dibagi ke dalam 

data latih dan data uji dengan metode train-test split, yaitu 75% untuk data latih dan 25% untuk data uji. Pembagian 

dilakukan dengan stratified split agar distribusi kelas tetap seimbang. Tujuan membagi data adalah untuk menguji 

kemampuan model dalam memprediksi data baru yang belum pernah dilihat sebelumnya. Data latih digunakan untuk 

membuat model K-Nearest Neighbor, sedangkan data uji digunakan untuk mengetahui seberapa baik model tersebut 

bekerja. 
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3.4 Pemilihan Nilai K Terbaik 

Proses pemilihan nilai k dilakukan menggunakan metode Cross Validation. Model diuji dengan berbagai nilai k mulai 

dari 1 sampai 15. Berdasarkan hasil pengujian, nilai k=6 terpilih sebagai nilai terbaik karena memberikan rata rata akurasi 

tertinggi, yaitu sekitar 83%. Nilai k ini kemudia digunakan sebagai parameter utama dalam model KNN pada tahap 

selanjutnya. 

3.5 Hasil Model KNN 

Setelah nilai k=6 ditentukan, model KNN dilatih dengan data latihan dan diuji menggunakan data uji. Hasilnya 

menunjukkan bahwa model tersebut mampu berjalan dengan sangat baik dalam mengenali pola minat belajar siswa. 

3.6 Evaluasi Model KNN 

a. Akurasi Model  

Setelah model KNN dijalankan menggunakan nilai k = 6, model menghasilkan akurasi sebesar 94.73%. 

 

     Gambar 7.  Hasil Evaluasi Model 

Nilai menunjukan sebagian besar prediksi model sesuai dengan kondisi sebenarnya. Dan untuk memastikan nilai 

akurasi tersebut benar, maka dilakukan perhitungan secara manual. 

Akurasi = 
25 + 11

25 + 11 +0 + 2
 = 

36

38
 = 0.9473 = 94.73% 

Keterangan :  

1. TN (True Negative) = 11 → siswa yang memiliki minat belajar sedang diprediksi benar 

2. FP (False Positive) = 0 → tidak ada siswa sedang yang salah diprediksi menjadi tinggi 

3. FN (False Negative) = 2 → siswa yang memiliki minat belajar tinggi diprediksi memiliki minat sedang 

4. TP (True Positive) = 25 → siswa yang memiliki minat belajar tinggi diprediksi benar 

Ini menunjukkan bahwa tingkat akurasi yang ditunjukkan oleh model sesuai dengan perhitungan secara manual. 

Dengan akurasi hampir 95%, model bisa dikatakan memiliki kemampuan yang sangat baik dalam mengenali pola 

minat belajar siswa berdasarkan variabel-variabel yang digunakan. 

b. Classification Report 

 

                  Gambar 8. Classification Report  

Classification report menunjukkan bahwa nilai presisi, recall, dan f1-score dari model berjalan dengan baik untuk 

setiap kelas. Kelas "sedang" memiliki recall 1.00, artinya semua siswa yang sebenarnya termasuk dalam kategori 

tersebut berhasil dideteksi oleh model. Untuk kelas "tinggi", nilai precision mencapai 100, yang berarti semua prediksi 

mengenai minat belajar tinggi yang dikeluarkan model benar dan tidak ada yang salah. 

c. Confusion Matrix 

 

       Gambar 9. Confusion Matrix KNN 
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Keterangan :  

1. 11 siswa kategori sedang berhasil diprediksi dengan benar 

2. 25 siswa kategori tinggi juga diprediksi benar 

3. Hanya 2 siswa yang salah prediksi 

Hasil ini menunjukkan bahwa model hanya melakukan dua kali kesalahan dalam prediksi. Semua siswa dengan minat 

belajar sedang diprediksi dengan benar, serta sebagian besar siswa dengan minat belajar tinggi juga telah berhasil 

diprediksi dengan tepat. Gambaran ini semakin memperkuat bahwa model KNN bekerja dengan sangat baik untuk 

dataset penelitian ini. 

3.7 Pembahasan  

Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa algoritma KNN memberikan hasil yang sangat baik 

dalam memprediksi kategori minat belajar siswa. Variabel yang paling memengaruhi adalah nilai UAS, kemudian diikuti 

oleh absensi dan nilai tugas. Meskipun intensitas bermain game Free Fire tidak memengaruhi secara signifikan, variabel 

tersebut tetap memberikan informasi tambahan bagi model. Akurasi model mencapai 94.73%, yang menunjukkan bahwa 

pendekatan KNN sangat cocok digunakan dalam penelitian ini. Temuan ini juga menunjukkan bahwa minat belajar siswa 

memiliki hubungan yang kuat dengan prestasi akademik mereka. 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian dan pengolahan data dengan algoritma K-Nearest Neighbor (KNN), disimpulkan bahwa model 

yang dibuat bisa memprediksi kategori minat belajar siswa dengan akurasi yang sangat baik, yaitu 94,73%. Hasil analisis 

menunjukan bahwa nilai akademik khususnya nilai UAS akidah islam mempunyai pengaruh terbesar terhadap minat 

belajar siswa, sedangkan intensitas bermain game free fire tidak berpengaruh secara signifikan. Visualisasi data dan 

evaluasi model melalui classification report serta confusion matrix menunjukan bahwa model bekerja dengan konsisten 

dan akurat dalam mengklasifikasikan minat belajar kedalam kategori sedang dan tinggi. Dengan dimikian, penelitian ini 

menghasilkan model prediksi yang bisa digunkan sebagai alat bantu untuk memahami kecenderungan minat belajar siswa 

dan menjadi dasar mengambilan keputusan pembelajaran disekolah. Penelitian berikutnya bisa membuat model yang 

lebih baik dengan menambahkan faktor- faktor lain seperti motivasi intrinsic, dukungan orang tua dan penggunaan 

algoritma pembanding seperti support vector machine atau random forest agar model lebih akurat dan bisa digunakan 

berbagai situasi. 
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