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ABSTRAK 
Perkembangan teknologi informasi berbagai bentuk, salah satunya dalam bidang Artificial 
Intellegence berupa data mining. Data mining adalah proses yang mempekerjakan satu atau lebih 
teknik pembelajaran komputer (mechine learning) untuk menganalisis data dan mengekstraksi 
pengetahuan (knowledge) secara otomatis. Data mining digunakan untuk menganalisa problem 
guru dalam menggunakan media pembelajaran berbasis komputer. Untuk mengetahui problem guru 
dalam menggunakan media pembelajaran berbasis komputer, maka penelitian ini menggunakan 
perhitungan dalam bentuk data mining dengan metode rough set. Menerapkan data mining rough 
set untuk menggali pengetahuan, yang merupakan sumber informasi dalam pengambilan 
keputusan. Dengan metode roughset ini permasalahan yang terjadi pada guru dapat teratasi dalam 
menggunakan media pembelajaran berbasis komputer. Setiap sekolah dapat mengetahui 
perkembangan gurunya dalam menggunakan media pembelajaran yang teknologi komputer. 
 

 
Kata Kunci: data mining, rough set, komputer, media pembelajaran, guru 
 
ABSTRACT 
The development of various forms of information technology, one of them in the field of Artificial Intelligence 
in the form of data mining. Data mining is a process that employs one or more computer learning techniques 
(a machine learning) to analyze data and extract knowledge (knowledge) automatically. Data mining is used 
to analyze the problems of teachers in the use of computer-based learning media. To find out the problem of 
teachers in the use of computer-based learning media, this study used the calculations in the form of data 
mining by the method of rough set. Applying data mining rough set to explore the knowledge, which is a 
source of information in decision making. With this method rough set problems that occurred in the teacher 
can be overcome in the use of computer-based learning media. Each school can determine the development 
of teachers in the use of learning media computer technology. 
 
 
Keywords: data mining, rough set, computer, media, teachers 
 

 

PENDAHULUAN 
Guru adalah orang tua yang berada 

di sekolah. Peranan guru di sekolah sangat 
penting, karena guru adalah sumber ilmu 
dan pendidik untuk siswanya dalam 
menimba ilmu. Guru harus kreatif dalam 
proses belajar mengajar, agar siswa 
mudah mengerti yang dijelaskan. Maka 
guru dituntut dapat menggunakan media 
pembelajaran. 

Pemanfaatan komputer sebagai 
media pembelajaran sering dikenal dengan 
Computer Based Instructional (CBI). 
Criswell (1989:1) mendefinisikan 
Computer Based Instruction (CBI) 
merupakan penggunaan komputer untuk 
menyajikan materi pembelajaran yang 
memberikan kesempatan kepada siswa 
untuk berpartisipasi secara aktif dan 
merespon aktivitas siswa. Dengan 
berbasis komputer siswa juga mudah 
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cepat memahami ketika guru menjelaskan 
materi pelajaran. 

Data mining adalah proses yang 
mempekerjakan satu atau lebih teknik 
pembelajaran komputer (mechine 
learning) untuk menganalisis data dan 
mengekstraksi pengetahuan (knowledge) 
secara otomatis. Permasalahan yang 
disentuh oleh data mining ini adalah 
mengenai guru dalam menggunakan 
media pembelajaran berbasis komputer. 
Dengan data mining digunakan untuk 
menganalisa problem guru dalam 
menggunakan media pembelajaran 
berbasis komputer. 

Untuk mengetahui problem guru 
dalam menggunakan media pembelajaran 
berbasis komputer, maka penelitian ini 
menggunakan perhitungan dalam bentuk 
data mining dengan metode rough set. 
Guru akan diwawancarai dan melakukan 
pengisian kuisoner untuk menentukan 
variabel-variabel akan dijadikan poin 
dalam menentukan keputusan dari 
problem guru. Dari penelitian ini, dapat 
diketahui berapa persen guru yang belum 
dapat menggunakan media pembelajaran 
berbasis komputer. 
 
Perumusan Masalah 

Adapun perumusan masalah yang 
dihasilkan dari kesimpulan latar belakang 
di atas adalah: 
a. Bagaimana menganalisa problem 

guru dalam menggunakan media 
pembelajaran berbasis komputer? 

b. Bagaimana menerapkan metode 
rough set dalam menganalisa 
problem guru dalam menggunakan 
media pembelajaran berbasis 
komputer? 

 

Batasan Masalah 
Ruang lingkup yang telah didapat 

dari penelitian ini adalah: 
a. Metode yang digunakan yaitu 

metode roughset. 
b. Analisa yang dilakukan kepada 

seluruh guru. 
c. Tools yang digunakan untuk 

penentuan problem guru dalam 
menggunakan media pembelajaran 
berbasis komputer. 

d. Tools yang digunakan berupa 
software ROSETTA. 

METODE 
Dalam melakukan penelitian ini, 

tahapan yang dilakukan dalam metode 
rough set adalah sebagai berikut: 

 
Gambar 1. Tahapan Kerja Penelitian 

HASIL  
Analisa Metode Rough Set 

Rough Set menawarkan dua bentuk 
representasi data yaitu Information 
System (IS) dan Decision System (DS). 
Definisi Decision System yaitu sebuah 
pasangan Information System, di mana 
“U” adalah anggota bilangan “n” dan 
merupakan sekumpulan example dan 
attribute kondisi secara berurutan. 
a. Information System 

Information System dalam penelitian 
ini dapat ditunjukkan dalam tabel 4.1 
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Tabel 1 Data Guru 

 
 

b. Decision System 
Decision System dapat digambarkan 

pada tabel 4.2 berikut: 
 

Tabel 2 Decision System 

 
c. Equivalence Class 

Decision System pada tabel 4.2 
maka dapat diperoleh Equivalence Class 
seperti digambarkan pada tabel 4.3 

 
Tabel 3 Equivalence Class 

 
 

d. Discernibility Matrix atau 
Descernibility Matrix Module D 

Untuk menghitung Discernibility 
Matrix atau  Discernibility Matrix Modulo 
D mengacu menggunakan tabel 
Discernibility Matrix atau  Discernibility 
Matrix Modulo D seperti terlihat pada 
tabel di bawah ini: 
 

Tabel 4 Acuan Discernibility Matrix 
atau  Discernibility Matrix Modulo D 

 
Untuk mendapatkan nilai 

Discernibility Matrix yaitu dengan 
mengklasifikasikan atribut yang berbeda 
antara objek ke-I dan objek ke-j. 
Berdasarkan data di atas maka berikut ini 
adalah Discernibility Matrix: 

 
Tabel 5 Tabel Discernibility Matrix 

C
las
s 

E
C1 

E
C2 

E
C3 

E
C4 

E
C5 

E
C6 

E
C1 - A

F 

A
BC
EF 

E C
F 

A
BC
F 

E
C2 

A
F 

- B
CEF 

A
EF 

A
CF 

B
CF 

E
C3 

A
BC
EF 

B
CE
F 

- 
A

BC
EF 

A
BC
E 

C
E 

E
C4 E A

EF 

A
BC
EF 

- C
EF 

A
BC
EF 

E
C5 

C
F 

A
CF 

A
BC
E 

C
EF - A

B 
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E
C6 

A
BC
F 

B
CF 

C
E 

A
BC
EF 

A
B - 

 
Dari hasil pengolahan data dengan 

cara Discernibility Matrix sesuai tabel 4.5 
maka selanjutnya data diolah dengan cara 
Discernibility Matrix Modulo D, dalam 
pengolahan dengan cara ini variabel 
kondisi dan keputusannya harus 
dibandingkan. Sehingga jika variabel 
keputusan juga dibandingkan maka 
hasilnya menjadi pada tabel 4.6 

 
 

Tabel 6 Tabel Discernibility Matrix 
Modulo D 

Cl
ass EC1 

E
C
2 

EC3 EC4 
EC
5 EC6 

EC
1 - A

F 
AB
CEF - - AB

CF 
EC
2 AF - - AEF AC

F - 

EC
3 

AB
CEF - - 

AB
CEF 

AB
CE - 

EC
4 - 

A
E
F 

A
BC
EF 

- - AB
CEF 

EC
5 - 

A
C
F 

AB
CE - - AB 

EC
6 

AB
CF - - AB

CEF AB - 

 
e. Reduction 

Pada proses reduct ini dilakukan 
proses penyelesaian variabel minimal dari 
sekumpulan variabel kondisi dengan cara 
Prime Implicant fungsi Boolean, dengan 
cara berikut: 

EC1 = (A˅F) ˄ (A˅B˅C˅E˅F) ˄ 
(A˅B˅C˅F) 
EC2 = (A˅F) ˄ (A˅E˅F) ˄ (A˅C˅F) 
EC3 = (A˅B˅C˅E˅F) ˄ 
(A˅B˅C˅E˅F) ˄  (A˅B˅C˅E) 
EC4 = (A˅E˅F) ˄ (A˅B˅C˅E˅F) ˄ 
(A˅B˅C˅E˅F) 
EC5 = (A˅C˅F) ˄ (A˅B˅C˅E) ˄ 
(A˅B) 
EC6 = (A˅B˅C˅F) ˄ (A˅B˅C˅E˅F) ˄ 
(A˅B) 

Tabel 7 Tabel Reducts 

C
las
s 

CNF 
of 
Boolean 
Functio
n 

Prime 
Implicant 

Reduct
s 

E
C1 

(A˅F) 
˄ 
(A˅B˅C
˅E˅F) ˄ 
(A˅B˅C
˅F) 

A ˅ F {A,F} 

E
C2 

(A˅F) 
˄ 
(A˅E˅F) 
˄ 
(A˅C˅F) 

A ˅ F {A,F} 

E
C3 

(A˅B
˅C˅E˅F
) ˄ 
(A˅B˅C
˅E˅F) ˄ 
(A˅B˅C
˅E) 

A˅B˅C
˅E 

{A,B,C
,E} 

E
C4 

(A˅E
˅F) ˄ 
(A˅B˅C
˅E˅F) ˄ 
(A˅B˅C
˅E˅F) 

A˅E˅F {A,E,F
} 
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E
C5 

(A˅C
˅F) ˄ 
(A˅B˅C
˅E) ˄ 
(A˅B) 

(A)˄(B
˅C)˄(B˅F) 

{A},{B
,C},{B,F} 

E
C6 

(A˅B
˅C˅F) ˄ 
(A˅B˅C
˅E˅F) ˄ 
(A˅B) 

A˅B {A,B} 

 
f. General Rules 

Dari hasil reduct yang diperoleh 
maka didapatkan rules/knowledge. Seperti 
contoh di atas, rules yang didapatnya 
adalah: 

EC1: 
{A,F} = {Penyediaan media, 

Penghargaan} 
IF Penyediaan media = Tersedia AND 

Penghargaan = Biasa saja THEN 
Keputusan = No Problem 

EC2: 
{A,F} = {Penyediaan media, 

Penghargaan} 
IF Penyediaan media = Tidak 

Tersedia AND Penghargaan = 
Kurangnya Penghargaan THEN 
Keputusan = Problem 

EC3: 
{A,B,C,E} = {Penyediaan media, 

Waktu, Harga, Penggunaan media} 
IF Penyediaan media = Tidak 

tersedia AND Waktu = Tidak 
Mencukupi AND Harga = Mahal 
AND Penggunaan media = Tidak 
dapat menggunakan THEN 
Keputusan = Problem 

EC4: 
{A,E,F}= {Penyedian 

media,Pemakaian,Penghargaan} 

IF Penyedian media = Tersedia 
AND Pemakaian = AND 
Penghargaan = THEN Keputusan = 
No problem 

EC5: 
{A},{B,C},{B,F} = 

{Penyediaan},{Waktu,Harga},{Wa
ktu,Penghargaan} 

IF Penyediaan media = Tersedia 
THEN Keputusan =  No Problem 

IF Waktu =  Mencukupi AND 
Harga = Tidak Mahal THEN 
Keputusan = No problem 

IF Waktu = Mencukupi AND 
Penghargaan = Ada penghargaan 
THEN Keputusan = No problem 

EC6: 
{A,B} = {Penyedian,Waktu} 

IF Penyedian = Tidak tersedia AND 
Waktu = Tidak mencukupi THEN 
Keputusan = Problem 

KESIMPULAN 
Setelah melakukan analisa dari 

permasalahan yang terjadi dan mendapat 
solusi dari permasalahan, maka dapat 
mengambil kesimpulan antara lain: 

1. Penerapan metode rough set pada 
permasalahan guru dalam 
menggunakan media pembelajaran 
dengan menggunakan tools berupa 
Rosetta untuk menggali 
pengetahuan yang merupakan 
sumber informasi dalam 
pengambilan keputusan. 

Dalam menganalisa problem guru dalam 
menggunakan media pembelajaran 
berbasis komputer dengan 
langkah-langkah rough set, dengan 
general rules dapatlah diketahui 
rule dan problem dari guru. 
Dengan mengetahui problem guru, 
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sekolah dapat mengadakan suatu 
pengarahan sesuai problem guru. 
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