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ABSTRAK 

 
Aplikasi belajar online di Indonesia semakin populer seiring dengan meningkatnya 

penetrasi internet dan kebutuhan akan metode pembelajaran jarak jauh, terutama 

setelah pandemi COVID-19 yang mempercepat adopsi pembelajaran daring 

sebagai alternatif utama pendidikan formal. Banyaknya pilihan aplikasi yang 

tersedia membuat pengguna kesulitan dan semakin selektif dalam memilih aplikasi 

yang paling sesuai untuk mendukung tujuan pembelajaran. Pemilihan aplikasi yang 

tepat sangat penting karena berdampak langsung pada kualitas pembelajaran. 

Tujuan penelitian ini adalah memberikan rekomendasi aplikasi pembelajaran online 

terbaik berdasarkan pengalaman pengguna pada kolom ulasan aplikasi tersebut 

serta mengetahui tingkat akurasi algoritma Support Vector Machine (SVM) dalam 

menganalisis sentimen. Data yang digunakan berasal dari ulasan pengguna aplikasi 

Google Classroom, Ruangguru, dan Brainly. Analisis ini membantu pengguna 

memilih aplikasi yang tepat berdasarkan ulasan, bukan sekadar jumlah pengguna 

dan rating. Model SVM diterapkan untuk mengklasifikasikan ulasan menjadi 

positif dan negatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa SVM memiliki akurasi 

87,11%. Pada kelas negatif, precision 0.89, recall 0.95, dan f1-score 0.92 

menunjukkan performa sangat baik. Namun, pada kelas positif, precision 0.78, 

recall 0.62, dan f1-score 0.69 menunjukkan model kurang optimal dalam 

mendeteksi ulasan positif. Temuan ini diharapkan dapat membantu pengguna 

dalam membuat keputusan yang lebih baik dan mendorong pengembang aplikasi 

untuk meningkatkan fitur serta layanan berdasarkan ulasan pengguna. 

 

Kata Kunci: Ruangguru, Brainly, Classroom, CRISP-DM, Evaluasi Model. 
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ABSTRACT 

 
Online learning apps in Indonesia are growing in popularity along with the 

increasing internet penetration and the need for distance learning methods, 

especially after the COVID-19 pandemic that accelerated the adoption of online 

learning as the main alternative for formal education. The large selection of apps 

available makes it difficult and increasingly selective for users to choose the most 

suitable app to support learning objectives. The selection of the right application is 

very important because it has a direct impact on the quality of learning. The 

purpose of this study is to provide recommendations for the best online learning 

apps based on user experience in the app review column and to determine the 

accuracy of the Support Vector Machine (SVM) algorithm in analyzing sentiment. 

The data used comes from user reviews of Google Classroom, Ruangguru, and 

Brainly apps. This analysis helps users choose the right app based on reviews, not 

just the number of users and ratings. The SVM model is applied to classify reviews 

into positive and negative. The results show that SVM has an accuracy of 87.11%. 

In the negative class, precision 0.89, recall 0.95, and f1-score 0.92 show excellent 

performance. However, in the positive class, precision 0.78, recall 0.62, and f1- 

score 0.69 show that the model is less optimal in detecting positive reviews. The 

findings are expected to help users in making better decisions and encouraging. 

 

Keywords: Ruangguru, Brainly, Classroom, CRISP-DM, Model Evaluation. 
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