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ABSTRACT

This study aims to analyze online gambling data detected in five provinces in Indonesia using the K-Means and
Decision Tree methods. The data includes player counts, transaction values, and geographical distribution in West
Java, Jakarta, Central Java, Banten, and East Java. The K-Means method was applied to cluster provinces based
on player counts and transaction values, while the Decision Tree was used to identify classification rules. The
results reveal three main clusters with distinct characteristics: provinces with high player counts and high
transactions, provinces with low player counts and moderate transactions, and provinces with moderate player
counts but low transactions. These findings provide critical insights into the patterns of online gambling activities
in Indonesia and serve as a foundation for more effective policies in managing its impacts.
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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis data judi online yang terdeteksi di lima provinsi di Indonesia
menggunakan metode K-Means dan Decision Tree. Data yang digunakan mencakup jumlah pemain, nilai
transaksi, dan distribusi geografis di Jawa Barat, DKI Jakarta, Jawa Tengah, Banten, dan Jawa Timur. Metode
K-Means diterapkan untuk mengelompokkan provinsi berdasarkan jumlah pemain dan nilai transaksi, sementara
Decision Tree digunakan untuk mengidentifikasi aturan klasifikasi. Hasil analisis menunjukkan adanya tiga
cluster utama dengan karakteristik yang berbeda: provinsi dengan jumlah pemain tinggi dan transaksi tinggi,
provinsi dengan jumlah pemain rendah dan transaksi sedang, serta provinsi dengan jumlah pemain sedang namun
transaksi rendah. Hasil penelitian ini menyajikan pandangan yang signifikan terkait dengan pola aktivitas judi
online di Indonesia dan menjadi dasar untuk kebijakan yang lebih efisien dalam mengelola dampaknya.

Kata Kunci: Judi Online, K-Means, Decision Tree, Klasifikasi Data, Analisis Cluster.

PENDAHULUAN

Judi online telah menjadi salah satu isu sosial
dan ekonomi yang signifikan di Indonesia, terutama
dalam lima provinsi utama seperti Jawa Barat, DKI
Jakarta, Jawa Tengah, Banten, dan Jawa Timur. Akses
mudah ke platform digital telah mendorong
peningkatan aktivitas judi online yang melibatkan
berbagai kelompok masyarakat. Fenomena ini tidak

hanya menciptakan dampak ekonomi melalui
perputaran uang Yyang signifikan, tetapi juga
memunculkan potensi  kerugian sosial, seperti

meningkatnya jumlah individu yang terdampak secara
psikologis dan finansial. Oleh karena itu, penelitian ini
menjadi penting untuk memahami pola distribusi
aktivitas judi online dan dampaknya dalam konteks
geografis.

Urgensi penelitian ini terletak pada kebutuhan
untuk menyediakan informasi berbasis data yang dapat
digunakan oleh pemangku kebijakan dalam mengelola
dampak aktivitas judi online. Dengan memahami
karakteristik pemain dan transaksi di setiap provinsi,

langkah-langkah pengendalian yang lebih spesifik dan
efektif dapat dirancang. Rasionalisasi tujuan penelitian
ini adalah untuk mengisi kesenjangan dalam kajian
terkait pola aktivitas judi online yang belum
sepenuhnya terjelaskan melalui data dan analisis
terstruktur.

Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis
data judi online menggunakan metode K-Means dan
Decision Tree. Metode K-Means digunakan untuk
mengelompokkan provinsi-provinsi tersebut
berdasarkan jumlah pemain dan nilai transaksi,
sedangkan Decision Tree dimanfaatkan untuk
mengidentifikasi aturan klasifikasi yang dapat
menjelaskan pola aktivitas tersebut. Melalui analisis
ini, Diharapkan penelitian ini dapat menemukan solusi
berbasis data untuk mengelola risiko dan dampak yang
ditimbulkan oleh aktivitas perjudian online.

Tinjauan literatur menunjukkan bahwa metode
K-Means efektif dalam mengelompokkan data
berdasarkan karakteristik tertentu, seperti distribusi
geografis dan nilai transaksi. Sementara itu, metode
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Decision Tree telah terbukti dapat menghasilkan aturan
klasifikasi yang interpretatif, sehingga memudahkan
pengambilan keputusan berdasarkan hasil analisis.
Berdasarkan studi sebelumnya, dapat diajukan
hipotesis bahwa provinsi dengan jumlah pemain yang
tinggi cenderung memiliki nilai transaksi yang lebih
tinggi. Penelitian ini juga diharapkan dapat
memberikan sumbangan pada pengembangan strategi
kebijakan yang berbasis data untuk mengurangi
dampak negatif judi online di Indonesia.

KAJIAN LITERATUR

Kajian literatur Penelitian ini berlandaskan pada
teori Kklasifikasi data dan clustering yang Sudah
digunakan secara luas dalam berbagai penelitian untuk
menganalisis pola distribusi dan hubungan antar
variabel. Metode K-Means diterapkan  untuk
mengelompokkan data berdasarkan Kkarakteristik
serupa, seperti distribusi jumlah pemain dan nilai
transaksi (Siringoringo et al., 2020). Penelitian
sebelumnya menunjukkan bahwa K-Means -efektif
dalam mengidentifikasi kelompok-kelompok dengan
pola tertentu pada data berjumlah besar, seperti yang
ditunjukkan oleh studi Zhang et al. (2020), yang
berhasil memetakan pola transaksi pengguna dalam
platform digital. Dalam konteks ini, K-Means
digunakan untuk memahami kelompok provinsi
berdasarkan jumlah pemain judi online dan nilai
transaksi yang terkait (Seo et al., 2020).

Selain itu, Metode Decision Tree telah diakui
sebagai alat klasifikasi yang memberikan interpretasi
logis melalui aturan-aturan yang dapat diidentifikasi.
Menurut penelitian oleh Smith et al. (2019), Decision
Tree dapat mengidentifikasi hubungan kausal antara
variabel dengan tingkat akurasi yang tinggi, terutama
pada data numerik yang terstruktur. Pada penelitian ini,
Decision Tree digunakan untuk memahami faktor-
faktor utama yang membedakan cluster yang terbentuk,
seperti jumlah pemain dan nilai transaksi sebagai
variabel dominan (Jevintya et al., 2024).

Bukti empiris yang mendukung penelitian ini
mencakup data distribusi  judi online yang
menunjukkan bahwa lima provinsi di Indonesia
memiliki karakteristik transaksi yang unik. Jawa Barat,
misalnya, memiliki jumlah pemain tertinggi yang
sejalan dengan nilai transaksi yang signifikan. Hal ini
sejalan dengan temuan sebelumnya yang menyebutkan
bahwa jumlah pengguna aktif merupakan indikator
penting dari aktivitas transaksi dalam sistem digital
(Wang et al., 2018).

Berdasarkan teori dan bukti empiris yang ada,
penelitian ini membangun hipotesis berikut:

1. Hipotesis 1: Provinsi dengan jumlah pemain judi
online yang lebih tinggi cenderung menunjukkan
nilai transaksi yang lebih besar.

2. Hipotesis 2: Cluster yang terbentuk melalui metode
K-Means mencerminkan hubungan erat antara
distribusi pemain dan nilai transaksi pada provinsi
dengan aktivitas tinggi.

3. Hipotesis 3: Aturan klasifikasi yang dihasilkan oleh
Decision Tree dapat secara akurat menjelaskan
faktor dominan dalam pola aktivitas judi online di
lima provinsi utama.

Dengan mengintegrasikan teori klasifikasi data
dan bukti empiris merujuk pada penelitian sebelumnya,
penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
signifikan dalam memahami pola dan dampak aktivitas
judi online di Indonesia, serta menjadi dasar bagi
rekomendasi kebijakan berbasis data (Wardiana
Sjuchro et al., 2021).

METODE PENELITIAN

Penelitian  ini  mengadopsi  pendekatan
kuantitatif untuk menganalisis aktivitas judi online di
lima provinsi utama di Indonesia. Proses penelitian
dirancang melalui tahapan yang sistematis, seperti yang
ditunjukkan pada Flowchart berikut:

Mulai Penelitian

Pengumpulan Data

h 4

Pengolahan Data

!

Clustering dengan K-
Means

h 4

Klasifikasi dengan

Decision Tree Analisis Hasil

—>|

Gambar 1. Flowchart Proses Penelitian

Penjelasan Flowchart
Flowchart di atas menjelaskan tahapan-tahapan
penelitian yang dilaksanakan, antara lain:

e Mulai Penelitian: Penelitian dimulai melalui
perumusan masalah dan tujuan. Fokus utama adalah
mengidentifikasi pola aktivitas judi online melalui
analisis clustering dan klasifikasi.
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e Pengumpulan Data: Data jumlah pemain dan nilai
transaksi judi online dikumpulkan dari sumber
resmi seperti laporan statistik dan Databoks.

e Proses Pengolahan Data: Data yang telah
dikumpulkan akan dibersihkan dan diproses untuk
memastikan akurasi, konsistensi, dan relevansi
untuk analisis lebih lanjut.

e Clustering dengan K-Means: Data dianalisis
menggunakan algoritma K-Means untuk Jumlah
peserta yang terlibat dalam aktivitas Jumlah peserta
yang terlibat dalam aktivitas pemain dan nilai
transaksi. Hasilnya berupa tiga cluster yang
mencerminkan tingkat aktivitas judi online.

o Kilasifikasi dengan Decision Tree: Hasil clustering
kemudian digunakan untuk membangun pohon

keputusan. Pohon ini membantu menjelaskan
aturan Kklasifikasi berdasarkan cluster yang
terbentuk.

e Analisis Hasil: Hasil clustering dan klasifikasi
dianalisis untuk menemukan pola yang signifikan
serta hubungan antara jumlah pemain dan nilai
transaksi.

o Kesimpulan: Berdasarkan analisis hasil, penelitian
ini merumuskan rekomendasi dan kesimpulan
terkait pengelolaan aktivitas judi online di
Indonesia.

Dengan rancangan analisis data berbasis metode
klasifikasi dan clustering. Ruang lingkup penelitian
meliputi lima provinsi di Indonesia, yaitu Jawa Barat,
DKI Jakarta, Jawa Tengah, Banten, dan Jawa Timur.
Objek penelitian adalah data terkait aktivitas judi online
di provinsi tersebut, yang terdiri atas jumlah pemain
dan nilai transaksi (Sya’iyah et al., 2019).

Bahan dan alat utama penelitian ini mencakup
data sekunder yang diperoleh dari laporan transaksi judi
online yang dipublikasikan pada platform resmi. Data
ini mencakup jumlah pemain dan nilai transaksi di
masing-masing provinsi. Pengolahan data dilakukan
menggunakan perangkat lunak Python dengan pustaka
seperti scikit-learn untuk analisis algoritma K-Means
dan Decision Tree.

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui
pendekatan dokumentasi dengan menggunakan data
yang telah ada, variabel penelitian yang digunakan
antara lain:

1. Jumlah Pemain: Total pemain judi online di setiap
provinsi.

2. Nilai Transaksi (Triliun): Total nilai transaksi judi
online yang terjadi di setiap provinsi.

3. Cluster: Kelompok provinsi yang
berdasarkan hasil analisis K-Means.

Definisi operasional variabel mencakup:

terbentuk

« Jumlah Pemain; Jumlah peserta yang terlibat dalam
aktivitas judi online, diukur dalam satuan pemain.

e Nilai Transaksi: Jumlah total uang yang
ditransaksikan melalui aktivitas judi online, diukur
dalam satuan triliun rupiah.

» Cluster: Kategori atau grup provinsi berdasarkan
karakteristik jumlah pemain dan nilai transaksi.

Teknik analisis menggunakan dua metode
utama:

1. K-Means Clustering: Diterapkan untuk
mengelompokkan provinsi berdasarkan kesamaan
dalam jumlah pemain dan nilai transaksi. Hasil
analisis ini menghasilkan tiga cluster utama dengan
karakteristik yang berbeda.(Sano & Nindito, n.d.)

2. Decision Tree: Digunakan untuk membangun
aturan klasifikasi berdasarkan variabel jumlah
pemain dan nilai transaksi. Pohon keputusan yang
dihasilkan memberikan penjelasan logis tentang
faktor dominan yang mempengaruhi pembentukan
cluster.(Khairani & Sutoyo, 2020)

Proses pengolahan dan analisis data dilakukan
dalam beberapa tahap sebagai berikut:

1. Melakukan pembersihan dan persiapan data
mentah.

2. Melakukan proses clustering menggunakan metode

K-Means untuk mengidentifikasi kelompok
provinsi.
3. Membangun pohon keputusan menggunakan

Decision Tree untuk memahami pola klasifikasi
berdasarkan data yang tersedia.

Hasil analisis ini diharapkan dapat memberikan
wawasan komprehensif mengenai pola aktivitas judi
online di Indonesia, khususnya pada lima provinsi
utama yang menjadi fokus penelitian ini.(Peres et al.,
2021)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan klasifikasi provinsi
berdasarkan jumlah pemain dan nilai transaksi judi
online Memanfaatkan metode K-Means dan Decision
Tree. Berikut adalah hasil analisis yang telah dilakukan

Klasterisasi menggunakan K-Means

Proses pengelompokan dengan metode K-
Means menghasilkan tiga cluster dengan karakteristik
sebagai berikut:

e Cluster 0: Banten dan Jawa Timur menunjukkan
aktivitas judi online yang rendah, dengan jumlah
pemain di bawah 150.000 dan nilai transaksi di
bawah 1.1 triliun rupiah.

e Cluster 1: Jawa Barat menjadi satu-satunya
provinsi dalam cluster ini, menunjukkan aktivitas
judi online yang sangat tinggi, dengan jumlah
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pemain mencapai lebih dari 535.000 dan nilai
transaksi sebesar 3.8 triliun rupiah.

e Cluster 2: DKI Jakarta dan Jawa Tengah
mencerminkan aktivitas menengah, dengan jumlah
pemain berkisar antara 200.000-250.000 dan nilai
transaksi antara 1.3 hingga 2.3 triliun rupiah.

Distribusi data berdasarkan cluster ditampilkan
pada Gambar 1. Gambar ini memperlihatkan
perbedaan pola aktivitas judi online di lima provinsi
utama. Cluster 1 (Jawa Barat) mendominasi jumlah
pemain dan nilai transaksi, sedangkan Cluster 0 dan

Cluster 2 menunjukkan aktivitas yang lebih moderat.

Dataset Distribution by Cluster

(Triliun)

Nilai Transaksi

Lof XX
150000 200000 250000 300000 350000 400000 450000 500000 550000
Jumlah Pemain

Gambar 1. Distribusi Dataset Berdasarkan Cluster
(Jumlah Pemain vs. Nilai Transaksi)

Klasifikasi dengan Decision Tree
Hasil klasifikasi menggunakan Decision Tree
menghasilkan aturan berikut:

e Jika jumlah pemain < 176132.50, maka provinsi
termasuk Cluster 0.

e Jika jumlah pemain > 176132.50 dan nilai transaksi
< 2.55 triliun, maka provinsi termasuk Cluster 2.

e Jika jumlah pemain > 176132.50 dan nilai transaksi
> 2.55 triliun, maka provinsi termasuk Cluster 1.
Pada setiap node dalam pohon keputusan,
metrik Gini, Value, Sample, dan Class ditampilkan
untuk memberikan informasi berikut:

e Gini: Mengukur tingkat kemurnian data dalam
node.

e Value: Distribusi jumlah data dalam node untuk
masing-masing cluster.

e Sample: Jumlah total data yang terdapat dalam
node tersebut.

e Class: Cluster mayoritas dalam node.

Pohon keputusan ini memiliki akurasi sebesar
100%, menunjukkan kemampuan algoritma untuk
secara akurat mengelompokkan provinsi berdasarkan
pola data. Visualisasi pohon keputusan dapat dilihat
pada Gambar 2, yang memberikan gambaran aturan
klasifikasi secara visual. Aturan ini menunjukkan

bahwa jumlah pemain merupakan variabel pembeda
utama yang menentukan cluster, dengan nilai transaksi
sebagai faktor pendukung.Pada setiap node dalam
pohon keputusan, metrik Gini ditampilkan untuk
menunjukkan tingkat kemurnian data. Nilai Gini
rendah menandakan bahwa data dalam node tersebut
lebih homogen, sedangkan nilai yang lebih tinggi
menunjukkan keberagaman yang lebih besar. Gambar
2 menunjukkan visualisasi pohon keputusan beserta
nilai Gini untuk setiap node

Gambar 2. Visualisasi Pohon Keputusan untuk
Klasifikasi Data Provinsi

Tabel Ringkasan Data

Tabel 1 berikut menyajikan hasil akhir dari
clustering yang mencakup provinsi, jumlah pemain,
nilai transaksi, dan cluster yang terbentuk.

Tabel 1. Hasil Clustering Data Provinsi

Provinsi  Jumlah Nilai Transaksi Clust
Pemain (Triliun) er

Jawa 535644 3.80 1

Barat

DKI 238568 2.30 2

Jakarta

Jawa 201963 1.30 2

Tengah

Banten 150302 1.02 0

Jawa 135227 1.05 0

Timur

Tabel 1 menyajikan hasil clustering yang
mencakup lima provinsi utama di Indonesia
berdasarkan jumlah pemain dan nilai transaksi judi
online. Hasil menunjukkan perbedaan yang jelas antara
tiga cluster:

1. Cluster 1 (Jawa Barat): Provinsi ini memiliki
jumlah pemain tertinggi (535.644 pemain) dan nilai
transaksi terbesar (3,80 triliun rupiah). Dominasi ini
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menunjukkan intensitas aktivitas judi online yang
signifikan.

2. Cluster 2 (DKI Jakarta dan Jawa Tengah):
Kedua provinsi ini mencerminkan aktivitas
menengah, dengan jumlah pemain berkisar antara
200.000 hingga 250.000 dan nilai transaksi antara
1,30 hingga 2,30 triliun rupiah.

3. Cluster 0 (Banten dan Jawa Timur): Aktivitas
judi online di cluster ini tergolong rendah, baik dari
segi jumlah pemain (di bawah 150.000) maupun
nilai transaksi (di bawah 1,10 triliun rupiah).

Penempatan provinsi dalam cluster memberikan
wawasan penting untuk langkah kebijakan berikutnya.

Misalnya, provinsi dalam Cluster 1 membutuhkan

pendekatan yang lebih ketat dalam regulasi judi online,

sementara provinsi dalam Cluster 0 dan Cluster 2

memerlukan pendekatan berbasis edukasi untuk

mengurangi potensi peningkatan aktivitas judi.

KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengelompokkan lima
provinsi utama di Indonesia berdasarkan jumlah
pemain dan nilai transaksi judi online menggunakan
metode K-Means dan Decision Tree. Analisis ini
mengindikasikan bahwa terdapat tiga cluster dengan
karakteristik berbeda. Cluster 1, yang meliputi Jawa
Barat, menunjukkan aktivitas judi online tertinggi, baik
dari segi jumlah pemain maupun nilai transaksi. Cluster
2, yang mencakup DKI Jakarta dan Jawa Tengah,
menggambarkan  aktivitas  menengah  dengan
keseimbangan antara jumlah pemain dan transaksi.
Cluster 0, yang mencangkup Banten dan Jawa Timur,
menunjukkan aktivitas judi online yang rendah.

Melalui metode Decision Tree, Penelitian ini
juga memberikan hasil aturan Klasifikasi yang
sederhana namun akurat, dengan jumlah pemain
sebagai variabel utama pembeda antar cluster. Nilai
transaksi berperan sebagai variabel pendukung dalam
klasifikasi data.

Hasil penelitian ini memberikan wawasan
penting untuk pengelolaan Perjudian online di
Indonesia, Provinsi dalam Cluster 1 memerlukan
regulasi yang lebih ketat, sementara provinsi dalam
Cluster 0 dan Cluster 2 membutuhkan pendekatan
berbasis edukasi untuk mencegah peningkatan
Perjudian online. Penelitian ini juga memberikan
kesempatan untuk studi lanjutan yang dapat mencakup
analisis faktor sosial, ekonomi, dan demografi yang
mempengaruhi pola Perjudian online
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