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ABSTRACT 

M. Iqbal Fatkhul Anwar, 2024. Implementation of the Naive Bayes Algorithm with 

Laplace Smoothing in Classifying the Level of Online Game Addiction among 

Students at MTsN 2 Padangan. Thesis, Informatics Engineering Study Program, 

Faculty of Science and Technology, Nahdlatul Ulama Sunan Giri University. First 

Supervisor Mr. Mula Agung Barata, S.S.T., M.Kom., Second Supervisor Mrs. Ita 

Aristia Sa'ida, M.Pd. Online games are games that can be played by many people 

simultaneously via an online communication network (Harun & Arsyad, 2020). 

Behind the excitement of playing online games, there are negative impacts, one of 

which is addiction if played excessively. Online game addiction is a form of internet 

addiction disorder that can affect various aspects of life, from physical health to 

mental health. This phenomenon often occurs among students, including at MTsN 

2 Padangan, where addiction to online games causes students to lack focus in 

learning activities. Therefore, a classification is needed to determine the level of 

online game addiction. This classification process can be carried out using data 

mining techniques, especially the Naive Bayes classification method. The aim of 

this research is to determine the level of online game addiction among students at 

MTsN 2 Padangan. The classification results show that the majority of students are 

at the "moderate" level of addiction. This research used the Naive Bayes method 

with an accuracy of more than 80% and involved 161 student data. 

Keywords: Naïve Bayes; Laplace Smoothing; Kecanduan Game Online; 

Klasifikasi; Data Mining; MtsN 2 Padangan 
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ABSTRAK 

 
M. Iqbal Fatkhul Anwar, 2024. Implementasi Algoritma Naive Bayes dengan 

Laplace Smoothing dalam Klasifikasi Tingkat Kecanduan Game Online pada Siswa 

di MTsN 2 Padangan. Skripsi, Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Sains 

dan Teknologi, Universitas Nahdlatul Ulama Sunan Giri. Pembimbing Pertama 

Bapak Mula Agung Barata, S.S.T., M.Kom., Pembimbing Kedua Ibu Ita Aristia 

Sa’ida, M.Pd. Game Online adalah permainan yang dapat dimainkan oleh banyak 

orang secara bersamaan melalui jaringan komunikasi online (Harun & Arsyad, 

2020). Di balik keseruan bermain game online, terdapat dampak negatif, salah 

satunya adalah kecanduan jika dimainkan secara berlebihan. Kecanduan game 

online merupakan salah satu bentuk gangguan kecanduan internet yang dapat 

memengaruhi berbagai aspek kehidupan, mulai dari kesehatan fisik hingga 

kesehatan mental. Fenomena ini sering terjadi di kalangan siswa, termasuk di MTsN 

2 Padangan, di mana kecanduan game online menyebabkan siswa kurang fokus 

dalam kegiatan belajar. Oleh karena itu, diperlukan sebuah klasifikasi untuk 

mengetahui tingkat kecanduan game online. Proses klasifikasi ini dapat dilakukan 

menggunakan teknik data mining, khususnya metode klasifikasi Naive Bayes. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui tingkat kecanduan game online 

pada siswa di MTsN 2 Padangan. Hasil klasifikasi menunjukkan bahwa sebagian 

besar siswa berada pada tingkat kecanduan "sedang". Penelitian ini menggunakan 

metode Naive Bayes dengan akurasi lebih dari 80% dan melibatkan 161 data siswa. 

Kata Kunci: Naïve Bayes; Laplace Smoothing; Kecanduan Game Online; 

Klasifikasi; Data Mining; MtsN 2 Padangan  
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