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ABSTRAK

Di era kemajuan teknologi saat ini, ssmua orang memerlukan teknologi komunikasi
dan informasi. Semua orang mungkin memiliki gadget tertentu. Gadget adalah
salah satu alat perangkat elektronik yang digunakan manuasia untuk
berkomunikasi. Selain itu, perangkat ini sering digunakan untuk mengakses
berbagai sumber berita, media sosial, sumber daya manusia, dan pekerjaan.
Faktanya, gadget sering digunakan oleh remaja (12-21 tahun) dan orang dewasa
atau lanjut usia (60 tahun ke atas). Bahkan lebih ironisnya, gadget juga sering
diberikan kepada anak-anak balita (1-5 tahun). Sebagai penyempurnaan dari
kurikulum 2013, program pembelajaran saat ini memiliki kurikulum merdeka.
Kurikulum merdeka dapat memberi dampak positif pada siswa karena
memungkinkan mereka untuk mengekspresikan diri dan mengeksplor bakat dan
keinginan mereka. Namun, kurikulum ini juga dapat berdampak negatif karena
membuat siswa tergantung pada teknologi seperti perangkat untuk belajar. Data
mining adalah proses mengumpulkan semua informasi yang diperlukan dan
menggunakan metode statistik untuk analisis data. Dalam penelitian ini, metode
Naive Bayes digunakan untuk mengklasifikasikan hasil penelitian tentang pengaruh
penggunaan gadget terhadap pendidikan. Naive Bayes adalah algoritma data
mining dan bagian dari teknik klasifikasi data mining yang menggunakan teknik
probabilitas dan statistik untuk memperkirakan atau memprediksi peluang yang
akan terjadi berdasarkan peluang sebelumnya. Perangkat lunak yang digunakan
dalam mengolah data pada penelitian ini adalah Aplikasi RapidMiner. Pengolahan
data yang dilakukan menggunakan Software RapidMiner menghasilkan hasil data
yang jumlah yang beranggapan Ya bahwa gadget memberikan dampak positif
terhadap pendidikan adalah 85,71 % dan yang beranggapan Tidak bahwa gadget
memberikan dampak positif sebesar 60% yang berarti bahwa penggunaan gadget
dalam pendidikan sangat berdampak positif.

Kata Kunci: Gadget, Knowledge Discovery in Database (KDD), Data Mining,
Naive Bayes, RapidMiner.



ABSTRACT

In today's era of technological advancement, everyone needs communication and
information technology. Everyone probably has a certain gadget. Gadgets are one
of the electronic devices that people use to communicate. In addition, these devices
are often used to access various news sources, social media, human resources, and
work. In fact, gadgets are often used by teenagers (12-21 years old) and adults or
the elderly (60 years old and above). Even more ironically, gadgets are also often
given to children under five (1-5 years old). As a refinement of the 2013 curriculum,
the current learning program has an independent curriculum. An independent
curriculum can have a positive impact on students as it allows them to express
themselves and explore their talents and desires. However, it can also have a
negative impact as it makes students dependent on technology such as devices to
learn. Data mining is the process of collecting all the necessary information and
using statistical methods for data analysis. In this study, the Naive Bayes method is
used to classify the results of research on the effect of gadget use on education.
Naive Bayes is a data mining algorithm and part of data mining classification
techniques that use probability and statistical techniques to estimate or predict the
chances that will occur based on previous chances. The software used in processing
data in this research is RapidMiner Application. Data processing carried out using
Rapid miner software produces data results that the number who think Yes that
gadgets have a positive impact on education is 85.71% and those who think No that
gadgets have a positive impact of 60%, which means that the use of gadgets in
education has a very positive impact.

Keywords: Gadget, Knowledge Discovery in Database (KDD), Data Mining, Naive
Bayes, RapidMiner.
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