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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi informasi di era digital yang sangat pesat menjadikan masyarakat lebih mudah 

mengakses internet. Masyarakat semakin akrab dengan media sosial seperti Facebook, Instagram, 

WhatsApp dan aplikasi media sosial lainnya. Media sosial dapat memberikan manfaat jika digunakan secara 

benar dan dapat menimbulkan pengaruh yang buruk jika digunakan dengan keliru. Pandemi Covid 19 telah 

memberikan dampak yang besar, terutama di dunia pendidikan. Untuk memutus rantai penyebaran Covid-

19 Universitas Islam Negeri (UIN) Raden Intan Lampung melaksanakan pembelajaran daring baik melalui 

E-Learning, Zoom, Google Meet, Whatsapp, Youtube dan media sosial lainnya yang dapat mendukung 

proses pembelajaran bagi mahasiswa. Dalam proses belajar secara daring tingkat semangat belajar dan 

pemahaman mahasiswa terhadap mata kuliah sangat penting untuk dikaji guna menghasilkan mahasiswa 

yang berkualitas dari materi berkualitas serta media pembelajaran yang digunakan. Metode dalam 

penelitian ini menggunakan algoritma Naïve Bayes. Berdasarkan hasil pengujian algoritma Naïve Bayes 
diperoleh tingkat akurasi sebesar 72% dan class precission menghasilkan 77,8%, class recall 68,3%, dan 

nilai AUC 0,768 sehingga model yang dihasilkan cukup baik. Dari hasil yang didapatkan tersebut maka 

algoritma Naïve bayes dapat digunakan sebagai metode dalam pengambilan keputusan tentang pengaruh 

penggunaan media sosial terhadap semangat belajar mahasiswa selama pembelajaran daring di masa 

pandemi Covid 19. 

 

Kata kunci : Pembelajaran Daring, Algoritma Naive Bayes, Media Sosial, Semangat Belajar 

 

ABSTRCTS 

 

The rapid development of information technology in the digital era has made it easier for people to access 

the internet. People are increasingly familiar with social media such as Facebook, Instagram, WhatsApp 

and other social media applications. Social media can provide benefits if used correctly and can have a 

negative impact if used incorrectly. The COVID-19 pandemic has had a major impact, especially in the 

world of education. To break the chain of spread of Covid-19, Raden Intan Lampung State Islamic 
University (UIN) carried out online learning either through E-Learning, Zoom, Google Meet, Whatsapp, 

Youtube and other social media that can support the learning process for students. In the online learning 

process, the level of enthusiasm for learning and students' understanding of the subject is very important 

to study in order to produce quality students from quality materials and learning media used. The method 

in this study uses the Naïve Bayes algorithm. Based on the results of testing the Naïve Bayes algorithm, the 

accuracy rate is 72% and the precision class is 77.8%, the recall class is 68.3%, and the AUC value is 

0.768 so that the resulting model is quite good. From the results obtained, the Naïve Bayes algorithm can 

be used as a method in making decisions about the effect of using social media on student enthusiasm for 

learning during online learning during the Covid 19 pandemic. 

 

Keywords: Online Learning, Naive Bayes Algorithm, Social Media, Passion for Learning 
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1. PENDAHULUAN 

 

Dengan pesatnya perkembangan teknologi 

informasi di era digital seperti saat ini telah 

mengkondisikan masyarakat mudah dalam 

mengakses internet. Mulai dari usia tua, remaja, 

hingga anak-anak sudah tidak asing lagi dan 

terbiasa menggunakan internet. Hal ini didukung 

dengan menjamurnya penjualan smartphone 

dengan harga yang terjangkau dan provider yang 

bersaing untuk memberikan layanan internet 
yang cepat dengan harga yang murah. Seiring 

perkembangan teknologi tersebut, masyarakat 

pun semakin akrab dengan media sosial seperti 

Facebook, Instagram, WhatsApp dan aplikasi 

media sosial lainnya. Pemanfaatan media sosial 

sama seperti dua sisi mata uang yang tidak dapat 

dipisahkan, media sosial dapat memberikan 

keuntungan maupun manfaat jika digunakan 

secara benar dan dapat menimbulkan masalah 

dan pengaruh yang buruk jika digunakan dengan 

keliru. Media sosial tidak hanya dimanfaatkan 
oleh para pengguna untuk berinteraksi dengan 

teman tetapi ada juga yang memanfaatkannya 

sebagai media penyampaian informasi, hiburan, 

promosi produk, menyampaikan aktivitas 

keseharian dengan mengupload foto ataupun 

video atau hanya sekedar untuk mencurahkan isi 

hati pengguna di akun media sosial.  

 

Pandemi Covid 19 telah memberikan dampak 

yang luas bagi kehidupan manusia. Di dunia 

pendidikan yang awalnya pembelajaran 

dilakukan secara tatap muka di kelas antara 

mahasiswa dosen dikarenakan adanya pandemi 

proses pembelajaran tatap muka tidak bisa 

dilaksanakan karena pemerintah mengambil 

keputusan untuk menutup sekolah dan kampus 

untuk sementara dengan pembelajaran dilakukan 

secara daring.  

 

Pembelajaran daring ini merupakan sistem 

belajar yang terbuka dan tersebar dengan 

menggunakan perangkat pedagogi (alat bantu 

pendidikan), yang dimungkinkan melalui 

internet dan teknologi berbasis jaringan untuk 

memfasilitasi pembentukan proses belajar dan 

pengetahuan melalui aksi dan interaksi yang 

berarti [1].  

 

Untuk memutus rantai penyebaran Covid-19 

Universitas Islam Negeri (UIN) Raden Intan 

Lampung melaksanakan pembelajaran di rumah 

dengan jarak jauh atau biasa disebut daring baik 

melalui E-Learning, Zoom, Google Meet, 

Whatsapp, Youtube dan media sosial lainnya 

yang dapat mendukung proses pembelajaran bagi 

mahasiswa.  

 

Dalam proses belajar secara daring tingkat 

semangat belajar dan pemahaman mahasiswa 

terhadap mata kuliah sangat penting untuk dikaji 
guna menghasilkan mahasiswa yang berkualitas 

dari materi berkualitas serta media pembelajaran 

yang digunakan.  

 

Pada penelitian sebelumnya telah dilakukan oleh 

(Baiq Andriska Candra P, 2018) yang berjudul 

Prediksi Kepuasan Mahasiswa Terhadap Tingkat 

Pelayanan menggunakan algoritma C4.5 dengan 
hasil dari tiga kali pengujian yang dilakukan, 

prediksi kepuasan mahasiswa dengan 

menggunakan algoritma C4.5 (decision tree) 

memperoleh nilai akurasi sebesar 81,07 % pada 

K-Fold validation 6 menggunakan confusion 

matrix [2]. 

 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini 

menggunakan metode klasifikasi yang berbeda 

dengan penelitian sebelumnya. Yaitu 

menggunakan algoritma Naïve Bayes untuk 

menganalisis pengaruh penggunaan media sosial 

terhadap semangat belajar mahasiswa di masa 

pandemi Covid 19 serta tujuan yang diharapkan 

dari hasil penelitian ini dapat memberikan 

masukan serta perbaikan dalam pemanfaatan 

media sosial sebagai media pendukung proses 

pembelajaran daring. 

 

2. METODE PENELITIAN 

 

2.1 Pengumpulan Data 

 

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada 

penelitian ini yaitu kuesioner/angket daring 

dengan menggunakan Google Form untuk 

membuat pertanyaan kepada responden 

kemudian mengisi kuesioner yang telah 

dibagikan, kemudian menggunakan metode studi 
pustaka yaitu dengan mengumpulkan referensi 

dari beberapa literatur yang dibutuhkan atau 

dapat mendukung penelitian. 

 

2.2 Analisis Data 

 

Data mining adalah sebuah proses menemukan 

sesuatu bermakna dengan memilah data melalui 

repository dengan bantuan teknologi sosialisasi 

pola, statistik, serta matematika [3]. Metode 

analisis data Cross-Industry Standard Process for 



Jurnal informasi dan Komputer Vol: 10 No:1.2022                                                                      P-ISSN: 2337-8344 
                                                                                                                                                     E-ISSN: 2623-1247 

 

52 | S T M I K  D i a n  C i p t a  C e n d i k i a  K o t a b u m i   

Data Mining (CRISP-DM) mempunyai 6 tahapan 

seperti pada Gambar 1. 

 

 
 

Gambar 1. Tahapan CRISP-DM 

 

Enam tahapan metode CRISP-DM pada Gambar 

1 yaitu: 

 

1. Pemahaman bisnis (bussiness understanding) 

yaitu untuk menentukan sasaran maupun 

tujuan bisnis atau memahami situasi untuk 

menentukan tujuan data miningdan membuat 

perencanaan serta jadwal penelitian yang 
dilakukan. 

2. Pemahaman data (data understanding) yaitu 

pada tahap ini mempelajari data awal yang 

telah dikumpulkan untuk mengenal data yang 

akan digunakan atau mengidentifikasi 

masalah yang berkaitan dengan kualitas dari 

suatu data untuk membuat hipotesis awal 

untuk data understanding. 

3. Persiapan data (data preparation) yaitu tahap 

ini dilakukan untuk pemilihan tabledan 

fielduntuk bahan data mining.  
4. Pemodelan data (modeling) yaitu untuk 

menentukan data mining tools, teknik data 

mining yang digunakan pada penelitian ini 

yaitu Naïve Bayes. 

5. Evaluasi (evaluation) yaitu untuk interpretasi 

hasil data miningyang telah didapatkan untuk 

pemodelan dan fase sebelumnya untuk 

menyesuaikan model agar sesuai dengan 

tujuan yang ingin dicapai dari awal.  

6. Penyebaran (deployment) yaitu tahap akhir 

denganpenyusunan laporan atau presentasi 

dari evaluasi data miningyang telah 
didapatkan pada fase-fase yang telah 

digunakan sebelumnya. 

 

2.3 Penggunaan Algoritma 

 

Metode klasifikasi yaitu terdapat target variabel 

kategori. Sebagai contoh, penggolongan 

pendapatan dapat dipisahkan dalam tiga kategori, 

yaitu pendapatan tinggi, pendapatan sedang, dan 

pendapatan rendah [4]. Salah satu algoritma yang 

digunakan untuk metode klasifikasi ini yaitu 

Algortima Naïve Bayes yaitu metode 

probabilitas dan statistik, metode ini 

diperkenalkan pertama kali oleh Thomas Bayes 

seorang ilmuan dari Inggris untuk memprediksi 

peluang yang terjadi di masa depan dengan 
pengalaman sebelumnya atau dinamakan dengan 

teorema bayes [5].  

 

Tahapan dari proses algoritma Naïve Bayes yaitu 

[6]: 

 

1. Menghitung jumlah kelas/label 

2. Menghitung jumlah kasus per kelas 

3. Kalikan semua variabel kelas 

4. Bandingkan hasil per kelas 

 

2.4 Orange 
 

Orange adalah software open source untuk 

pengolahan Data Analytics/Data Mining. 

Dibandingkan dengan software Data Mining 

lainnya, Orange unggul dalam hal visualisasi 

atau yang biasa kita sebut visual programming. 

Orange menyediakan banyak widget yang kita 

letakkan pada canvas/ drawing board kemudian 

kita hubungkan dengan widget widget lainnya. 

Dengan media canvas ini maka akan 

memudahkan pemakai bermain dengan data dan 

melakukan proses data analytics secara intuitif. 
Selain widget, orange juga menyediakan 

beberapa add-on/modul untuk problem pada 

domain domain tertentu seperti Text 

Mining/Text Analytics, Bioinformatics, Network 

Data/Social Network, Model Maps, Prototypes 

Process, dan lain lain. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

3.1 Business Understanding  

 
Pada masa peandemi Covid 19 aktivitas 

pembelajaran tatap muka dihentikan sementara 

untuk mencegah penyebaran virus yang semakin 

meningkat setiap harinya sehingga pembelajaran 

dilakukan secara daring. Dari pemahaman 

tersebut maka tujuan dari penelitian adalah untuk 

mengetahui dan mengelompokan pengaruh 

penggunaan media sosial sebagai penunjang 

pembelajaran selama pembelajaran daring di 

masa pandemi. 
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3.2 Data Understanding 

 

Pada tahapan ini yang dilakukan yaitu: 

 

1. Mendeskripsikan data yaitu data set 

mahasiwa baru yang didapatkan dengan 

menyebarkan kuesioner dengan 

menggunakan google form total responden 

yang mengisi kuesioner sebanyak 75 

mahasiswa dari 11 pertanyaan yang dibuat 
dan terdiri dari data categorical. 

2. Pemilihan atribut yang digunakan yaitu 

media sosial sebagai referensi belajar, media 

sharing knowledge, penambah wawasan, 

sikap introvert, waktu penggunaan, tujuan 

penggunaan, sikap apatis, dampak 

penggunaan, mengurangi stress disela waktu 

belajar, durasi penggunaan, dan peran media 

sosial terhadap semangat belajar sebagai 

atribut target. 

 

3.3 Data Preparation 

 

Data pada tahap modelling agar akurat maka 

pada tahap ini, data sebayak 75 dengan jumlah 

atribut sebanyak 11 akan dilakukan pemeriksaan 

data. Hasil yang didapatkan terdapat data yang 

tidak konsisten pada atribut sikap introvert dan 

sikap apatis sehingga kedua atribut tersebut harus 

dihilangkan sehingga menjadi 9 atribut. 

 

3.4 Modelling 

 
Dari data yang telah didapatkan pada tahap 

preparation, maka pemodelan yang digunakan 

yaitu metode klasifikasi dengan menggunakan 

algoritma naïve bayes. Pada tahapan ini terdapat 

perhitungan manual naïve bayes dan 

menggunakan tools Orange sebagai 

pemodelannya. 

 

3.4.1 Perhitungan Manual 

 

Perhitungan manual yang dilakukan yaitu 
mencari probabilitas puas dan tidak puas dari 

atribut yang digunakan dengan menggunakan 

data training: 

 

a. Peran Media Sosial terhadap Semangat 

Belajar 

 

P(C)   = P(Class) 

P(Naik)   = 41/75  = 0,5466 

P(Turun)  = 34/75  = 0,4533 

 

b. Media sosial sebagai referensi belajar 

 

Tabel 1. Perhitungan Atribut Media sosial 

sebagai referensi belajar 

 

 

Naik Turun 

P 

(Naik

) 

P (Turun) 

Ya 38 32 38/41 32/34 

Tid

ak 

3 2 3/41 2/34 

 41 34 100% 100% 

 

P(Referensi=Ya | Kelas = Naik) = 38/41 = 0,9268 

P(Referensi=Ya | Kelas = Turun) = 32/34 = 

0,9412 
P(Referensi=Tidak | Kelas = Naik) = 3/41 = 

0,0732 

P(Referensi=Tidak | Kelas = Turun) = 2/34 = 

0,0588 

 

c. Media sosial sebagai media sharing 

knowledge 

 

Tabel 2. Perhitungan Atribut Media sosial 

sebagai media sharing knowledge 

 

 
Naik 

Turu

n 

P 

(Naik) 

P 

(Turun) 

Ya 31 28 31/41 28/34 

Tidak 10 6 10/41 6/34 

 41 34 100% 100% 

 

P(Sharing =Ya | Kelas = Naik) = 31/41 = 0,7561 

P(Sharing =Ya | Kelas = Turun) = 28/34 = 0,8235 

P(Sharing =Tidak | Kelas = Naik) = 10 /41 = 

0,2439 

P(Sharing =Tidak | Kelas = Turun) = 6 /34 = 

0,1765 

 

d. Media sosial sebagai penambah wawasan 

 

Tabel 3. Perhitungan Atribut Media sosial 
sebagai penambah wawasan 

 
Naik Turun 

P 

(Naik) 

P 

(Turun) 

Ya 41 30 41/41 30/34 

Tidak 0 4 0/41 4/34 

 41 34 100% 100% 

 

P(Wawasan =Ya | Kelas = Naik) = 41/41 = 

1,0000 

P(Wawasan =Ya | Kelas = Turun) = 30/34 = 

0,8824 
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P(Wawasan =Tidak | Kelas = Naik) =  0/41 = 

0,0000 

P(Wawasan =Tidak | Kelas = Turun) =  4/34 = 

0,1176 

 

e. Waktu penggunaan media sosial 

 

Tabel 4. Perhitungan Atribut Waktu penggunaan 

Media Sosial 

 
Naik Turun 

P 

(Naik) 

P 

(Turun) 

Setiap 

hari 

38 33 38/41 33/34 

Tidak 

setiap 

hari 

3 1 3/41 1/34 

 41 34 100% 100% 

 

P(Waktu = Setiap hari | Kelas = Naik) = 38/41 = 

0,9268 

P(Waktu = Setiap hari | Kelas = Turun) = 33/34 

= 0,9706 

P(Waktu =Tidak Setiap hari | Kelas = Naik) =  

3/41 = 0,0732 

P(Waktu =Tidak Setiap hari | Kelas = Turun) =  

1/34 = 0,0294 

 

f. Tujuan penggunaan media sosial 

 

Tabel 5. Perhitungan Atribut Tujuan penggunaan 

media social 

 

 
Naik Turun 

P 

(Naik) 

P 

(Turun) 

Hibura

n 

26 28 26/41 28/34 

Belajar 15 6 15/41 6/34 

 41 34 100% 100% 

 

P(Tujuan = Hiburan | Kelas = Naik) = 26/41 = 

0,6341 

P(Tujuan = Hiburan | Kelas = Turun) = 28/34 = 

0,8235 
P(Tujuan = Belajar | Kelas = Naik) =  15/41 = 

0,3659 

P(Tujuan = Belajar | Kelas = Turun) =  6/34 = 

0,1765 

 

g. Dampak penggunaan media sosial 

 

Tabel 6. Perhitungan Atribut Dampak 

penggunaan media social 

 

 
Naik Turun 

P 

(Naik) 

P 

(Turun) 

Mengg

anggu 

Konse

ntrasi 

Belajar 

17 27 17/41 27/34 

Tidak 

Mengg

anggu 

Konse

ntrasi 

Belajar 

24 7 24/41 7/34 

 41 34 100% 100% 

 

P(Dampak = Mengganggu | Kelas = Naik) = 

17/41 = 0,4146 
P(Dampak = Mengganggu | Kelas = Turun) = 

27/34 = 0,7941 

P(Dampak = Tdk Mengganggu | Kelas = Naik) =  

24/41 = 0,5854  

P(Dampak = Tdk Mengganggu | Kelas = Turun) 

=  7/34 = 0,2059 

 

h. Media sosial mengurangi stress disela 

waktu belajar 

 

Tabel 7. Perhitungan Atribut Media Sosial 
Mengurangi stress disela waktu belajar 

 

 
Naik Turun 

P 

(Naik) 
P (Turun) 

Ya 30 13 30/41 13/34 

Tidak 11 21 11/41 21/34 

 41 34 100% 100% 

 

P(Mengurangi Stress = Ya | Kelas = Naik) = 

30/41 = 0,7317 

P(Mengurangi Stress = Ya | Kelas = Turun) = 

13/34 = 0,3824  

P(Mengurangi Stress = Tidak | Kelas = Naik) =  

11/41 = 0,2683 

P(Mengurangi Stress = Tidak | Kelas = Turun) =  

21/34 = 0,6176 
 

i. Durasi penggunaan media sosial 

dibandingkan dengan waktu belajar 

 

Tabel 8. Perhitungan Atribut Durasi penggunaan 

media sosial dibandingkan dengan waktu belajar 

 

 Nai

k 
Turun 

P 

(Naik) 

P 

(Turun) 

> 

Waktu 

Belaja

r 

34 32 34/41 32/34 
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< 

Waktu 

Belaja

r 

7 2 7/41 2/34 

 41 34 100% 100% 

 

P(Durasi = > Waktu Belajar | Kelas = Naik) = 

34/41 = 0,8293 

P(Durasi = > Waktu Belajar | Kelas = Turun) = 

32/34 = 0,9412 

P(Durasi = < Waktu Belajar | Kelas = Naik) =  

7/41 = 0,1707 

P(Durasi = < Waktu Belajar | Kelas = Turun) =  

2/34 = 0,0588 
 

3.4.2 Pengujian Menggunakan Orange 

 

Dari hasil pengolahan data menggunakan metode 

naïve bayes pada Orange, maka dihasilkan 

Confusion Matrix seperti Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Confusion Matrix 

 

  NILAI 

SEBENARNYA 

  TRUE FALSE 

NILAI 

PREDIK

SI 

TRUE 28 8 

FALSE 13 26 

 

 
 

𝐏𝐫𝐞𝐜𝐢𝐬𝐬𝐢𝐨𝐧 =
𝟐𝟖

𝟐𝟖 + 𝟖
=  

𝟐𝟖

𝟑𝟔
= 𝟎, 𝟕𝟕𝟕𝟖  

𝐑𝐞𝐜𝐚𝐥𝐥 =
𝟐𝟖

𝟐𝟖 + 𝟏𝟑
=  

𝟐𝟖

𝟒𝟏
 = 𝟎, 𝟔𝟖𝟐𝟗   

 

𝐀𝐤𝐮𝐫𝐚𝐬𝐢 =
𝟐𝟖 + 𝟐𝟔

𝟐𝟖 + 𝟐𝟔 + 𝟖 + 𝟏𝟑
=  𝟎, 𝟕𝟐𝟎𝟎 

 

 
 

Gambar 3. Test and Score 

 

3.5 Data Evaluasi 

 

Dari hasil perhitungan menggunakan algoritma 

Naïve Bayes menunjukkan bahwa media sosial 

berpengaruh positif dalam meningkatkan 

semangat belajar mahasiswa dengan nilai 

Probabilitas (Naik) 54,6% sedangkan nilai 

Probabilitas (Turun) 45,3 %. 

 

Pada tahap evaluasi data digunakan metode 
perhitungan AUC (Area Under the ROC Curve) 

atau probabilitas. Berikut adalah nilai atau 

evaluasi dari kurva AUC [7]. 

 

1. Performance Klasifikasi 0,90 – 1,00 Paling 

baik  

2. Performance Klasifikasi 0,80 – 0,90 Baik 

3. Performance Klasifikasi 0,70 – 0,80 Cukup 

Baik 

4. Performance Klasifikasi 0,60 – 0,70 Rendah 

5. Performance Klasifikasi 0,50 – 0,60 Gagal 
 

 
 

Gambar 3 menunjukkan nilai AUC 0,768 maka 

model yang dihasilkan Cukup Baik.  

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan perhitungan data mining dengan 

metode klasifikasi menggunakan algoritma 

Naïve Bayes kesimpulan yang didapatkan dari 

dataset yang diperoleh dengan 2 class Naik dan 

Turun bahwa hasil pengujian algoritma Naïve 

Bayes ini diperoleh tingkat akurasi sebesar 72% 

dan class precission menghasilkan 77,8%, class 

recall 68,3%, dan nilai AUC 0,768 sehingga 
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model yang dihasilkan cukup baik. Jadi, dari hasil 

yang dapatkan tersebut teknik klasifikasi yang 

diuji coba dapat digunakan sebagai bahan untuk 

pengambilan keputusan tentang pengaruh 

penggunaan media sosial terhadap semangat 

belajar mahasiswa selama pembelajaran daring 

di masa pandemi Covid 19. Penelitian ini bisa 

dikembangkan dengan menggabungkan atau 

membandingkan dengan algoritma klasifikasi 

lain seperti algoritma C4.5, K-Nearest Neighbor, 

Random Forest, atau Support Vector Machine 

untuk memperoleh hasil prediksi yang lebih baik 
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