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 Perkembangan teknologi digital telah memberikan dampak positif dalam hal 

kemudahan untuk mengakses informasi, namun juga menyertakan dampak 
negatif, seperti meningkatnya jumlah kasus kecanduan judi online di 

kalangan mahasiswa. Kondisi ini berpotensi memengaruhi berbagai aspek, 

termasuk akademis, sosial, dan keuangan mahasiswa, sehingga penting untuk 

mengenali mereka berdasarkan tingkat kecanduan yang dialami. Penelitian 
ini bertujuan untuk mengelompokkan tingkat kecanduan judi online di antara 

mahasiswa dengan mempertimbangkan frekuensi aktivitas, durasi bermain, 

besaran uang yang digunakan, serta faktor akademik dan sosial 

menggunakan algoritma Decision Tree. Metode yang diambil dalam 
penelitian ini adalah pendekatan kualitatif deskriptif, dengan pengumpulan 

data melalui kuesioner dari sekitar 300 mahasiswa di beberapa universitas. 

Temuan penelitian ini mengungkapkan bahwa algoritma Decision Tree 

mampu mengklasifikasikan tingkat kecanduan dengan tingkat akurasi sebesar 
95%, dan variabel frekuensi aktivitas serta durasi bermain berperan sebagai 

faktor yang paling dominan dalam menentukan level kecanduan. Penelitian 

ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan sistem untuk 

pendeteksian dini kecanduan judi online dengan pendekatan machine 
learning, serta menawarkan saran strategis bagi lembaga pendidikan guna 

mencegah perilaku adiktif di kalangan mahasiswanya. 
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1. PENDAHULUAN 

Cara individu mengakses dan mendapatkan hiburan, termasuk aktivitas perjudian, telah dipengaruhi 

oleh kemajuan teknologi dan penyebaran internet yang pesat. Dengan aksesibilitas yang tinggi melalui 

smartphone dan platform media sosial, perjudian daring telah menjadi lebih cepat, tanpa identitas yang jelas, 

dan selalu tersedia. Hal ini menyebabkan peningkatan peluang terjadinya berjudi yang tidak sehat, terutama 

di kalangan generasi muda, termasuk mahasiswa. [1]   

Faktor - faktor yang mempengaruhi perubahan dalam kehidupan seperti kemandirian, tekanan 

akademik, keterbatasan keuangan, serta kehadiran banyak iklan dan aplikasi digital membuat mahasiswa 

mudah terpengaruh. Penelitian mengungkapkan bahwa tingkat keterlibatan dalam aktivitas judi cukup tinggi 

di kalangan siswa dan mahasiswa, serta berpengaruh pada kondisi finansial dan pengalaman di kampus. 

Beberapa riset juga menunjukkan bahwa perjudian memiliki dampak buruk bagi prestasi akademis dan 

kesehatan mental. [2] 

Dalam literatur mengenai perjudian, seberapa sering seseorang terlibat dalam taruhan atau 

memainkan permainan dengan frekuensi aktivitas yang tinggi selalu terkait dengan potensi kecanduan serta 

konsekuensi merugikan. Permainan yang memiliki frekuensi aktivitas tinggi dan jumlah bermain yang 
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banyak sering kali berhubungan dengan tantangan untuk berhenti dan kerugian uang yang lebih besar. 

Dengan demikian, seberapa sering seseorang bermain menjadi faktor krusial dalam mengidentifikasi tingkat 

risiko atau kecanduan. [3] 

Dalam bidang analisis data, pembelajaran mesin adalah metode kecerdasan buatan yang 

memungkinkan suatu sistem untuk memahami pola-pola dari data tanpa perlu  interfensi pemrograman 

yang jelas [4]. Salah satu teknik supervised learning yang sering diterapkan adalah klasifikasi, yaitu proses 

pengorganisasian data ke dalam kategori tertentu berdasarkan ciri-ciri yang ada [5]. 

Metode pembelajaran mesin kini menjadi sarana yang bermanfaat untuk mengenali dan 

mengkategorikan pengguna yang berisiko, berkat akses yang lebih mudah terhadap data perilaku seperti 

catatan sesi, panjang waktu, dan total taruhan. Contoh dari metode yang dapat dipahami adalah Decision 

Tree, di mana aturan klasifikasi yang dihasilkan dapat memberikan pemahaman kepada konselor serta 

praktisi kampus mengenai faktor-faktor utama (seperti frekuensi dan durasi) yang dapat mengarah pada 

pengkategorian “risiko tinggi”. Selain itu, metode pembelajaran mesin telah diterapkan dalam penelitian 

sebelumnya untuk mengidentifikasi perilaku perjudian yang bermasalah atau potensi kecanduan di kalangan 

remaja. [6] 

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini mengklasifikasikan tingkat kecanduan judi online di 

kalangan mahasiswa berdasarkan frekuensi mereka terlibat dalam aktivitas itu dan menerapkan algoritma 

Decision Tree yang memiliki relevansi baik di bidang akademik maupun praktik. Model semacam ini tidak 

hanya bermanfaat untuk mendeteksi mahasiswa yang memiliki risiko tinggi sejak awal, tetapi juga dapat 

langsung diimplementasikan ke dalam kebijakan kampus. Penelitian lokal mengintegrasikan data mengenai 

frekuensi dan perilaku sebenarnya dari mahasiswa dengan analisis yang bersifat interpretatif, yang dapat 

segera diterapkan pada kebijakan di kampus.  

Judi online diartikan sebagai kegiatan bertaruh yang dilakukan melalui situs web dengan 

mempertaruhkan uang atau nilai ekonomi tertentu dengan harapan untuk mendapatkan keuntungan, tetapi 

juga membawa risiko kerugian finansial dan sosial yang besar [7]. Pertumbuhan judi online dipicu oleh 

kemajuan teknologi digital yang memberikan akses yang cepat dan luas [8]. 

Kecanduan bermain judi termasuk dalam jenis ketergantungan perilaku, yang ditandai dengan 

kesulitan individu dalam mengatur hastrat untuk berjudi meskipun mereka mengerti efek buruk yang 

ditimbulkan [9]. Penelitian menunjukkan bahwa ketergantungan terhadap judi online berkaitan erat dengan 

masalah psikologis, penurunan kualitas kehidupan sosial, dan juga persoalan akademik di kalangan 

mahasiswa [2].  

Frekuensi aktivitas dalam permainan menjadi tanda pokok untuk mengevaluasi tingkat kecanduan 

judi. [10] mengungkapkan bahwa meningkatnya frekuensi serta durasi berjudi berhubungan positif dengan 

kesulitan dalam mengendalikan diri serta kerugian finansial. Studi lainnya pun menegaskan bahwa 

permainan yang dilakukan secara intensif berisiko lebih tinggi terhadap adiksi dibandingkan dengan aktivitas 

berjudi yang tidak teratur [3].  

Mahasiswa yang tergolong dalam kelompok usia dewasa muda memiliki potensi besar untuk terlibat 

dalam perjudian online karena beberapa faktor, yaitu perkembangan psikologis, pengaruh sosial, dan akses 

tanpa batas terhadap teknologi [11]. Situasi ini memerlukan sebuah analisis yang dapat mendeteksi risiko 

kecanduan secara menyeluruh. 

 

 

2. METODE  PENELITIAN 

Pada penelitian untuk model Klasifikasi Tingkat Kecanduan Judi Online Terhadap Mahasiswa 

Berdasarkan Frekuensi Aktivitas Menggunakan Algoritna Decision Tree. Gambar 1 adalah langkah dari 

penelitian yang dilakukan penulis.  

 

 

 



 

Klasifikasi Tingkat Kecanduan Judi Online Terhadap Mahasiswa Berdasarkan Frekuensi Aktivitas 

Menggunakan Algoritma Decision Tree. (Hakiki Alami Agustina) 

22 JDDAT vol. 5 no. 1 Januari 2026: 20-28 

 
Gambar 1. Langkah Penelitian 

 (Sumber : Data Penelitian, 2025) 

 

Penjelasan berdasarkan langkah dari penelitian sesuai dengan model atau gambar diatas, yaitu:  

a. Pengumpulan Data 
Tahap pertama melibatkan pembuatan kuesioner yang kemudian disebarluaskan kepada mahasiswa 

melalui platform daring. Total responden yang terlibat dalam pengumpulan data sebanyak 300 individu. 

Setiap orang yang berpartisipasi diminta untuk menjawab pertanyaan yang berhubungan dengan 

aktivitas bermain judi online demi memperoleh data yang akurat dan relevan. Selain itu, wawancara 

singkat dilakukan dengan beberapa responden untuk menggali factor psikologis dan sosial yang dapat 

mempengaruhi frekuensi mereka bermain judi online. 

b. Pra-Pengolahan Data 
Pada tahap ini, data yang telah dikumpulkan menjalani tahap pembersihan dan penyesuaian untuk 

memastikan bahwa semua data valid dan siap untuk digunakan dalam proses analisis.  

c. Penerapan Metode Decision Tree 
Tahap ini adalah inti dari penelitian. Algoritma Decision Tree diterapkan untuk mengklasifikasikan 

tingkat kecanduan berdasarkan variabel yang telah ditetapkan. Decision Tree dipilih karena dapat 

menjelaskan hasil analisis secara visual dengan menggunakan struktur pohon keputusan, sehingga 

mempermudah pemahaman dalam konteks perilaku mahasiswa. 
d. Evaluasi Model 

Setelah mendapatkan hasil dari klasifikasi, langkah berikutnya adalah mengevaluasi model tersebut 

dengan menggunakan Confusion Matrix, Cross-Validation, Akurasi, dan Visualisasi Pohon Keputusan 

untuk menilai, mengukur, dan memahami keterkaitan antara variabel yang dihasilkan oleh model yang 

telah diusulkan. 

 

3. HASIL DAN ANALISIS 

3.1.  Hasil Penelitian 

Lima variabel utama yang meliputi frekuensi aktivitas, durasi bermain, uang yang digunakan, 

dampak akademik, dan dampak sosial diterapkan dalam penelitian ini untuk mengklasifikasikan tingkat 

kecanduan judi online di kalangan mahasiswa. Responden dalam penelitian ini terdiri dari 300 mahasiswa 

yang pernah terlibat dalam aktivitas perjudian online atau pernah mengakses situs perjudian online. 

Setelah itu, data yang telah dikumpulkan diproses dengan menggunakan Microsoft Excel dan 

Python untuk mendapatkan nilai total (S) bagi setiap mahasiswa sesuai dengan berat variabel. Dalam 

menghitung bobot, proporsi berikut ini digunakan:  
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Tabel 1. Bobot Variabel 

Variabel Bobot 

Frekuensi Aktivitas 0.30 

Durasi Bermain 0.25 

Uang Digunakan 0.20 

Dampak Akademik 0.15 

Dampak Sosial 0.10 

 

Hasil dari perkalian setiap variabel dengan bobot yang telah ditetapkan digabungkan untuk 

mendapatkan total skor (S). Nilai S menunjukkan tingkat kecanduan dalam tiga kategori:  

 

Tabel 2. Threshold 

Rentang Nilai (S) Kategori Tingkat Kecanduan 

S < 30 Rendah Tidak Kecanduan 

31 < S < 45 Sedang Kecanduan Ringan 

S > 46 Tinggi Kecanduan Berat 

      Sumber: [12] 

 

Dari hasil pengolahan data, diperoleh distribusi kategori kecanduan sebagai berikut:  

1. Rendah (Tidak Kecanduan) : 122 Responden (40.7%) 
2. Sedang (Kecanduan Ringan) : 104 Responden (34.7%) 
3. Tinggi (Kecanduan Berat) : 74 Responden (24.6%) 

Temuan ini mengindikasikan bahwa walaupun mayoritas mahasiswa menghadapi kecanduan dengan 

intensitas rendah sampai sedang, terdapat juga cukup banyak mahasiswa yang mengalami kecanduan tinggi. 

Hal ini menandakan bahwa perjudian daring mulai menjadi masalah yang harus mendapatkan perhatian dari 

para akademisi. 

 

 

3.2.  Hasil Pengujian 

Setelah data diklasifikasikan, algoritma Decision Tree diterapkan dengan memanfaatkan bahasa 

pemrograman Python. Algoritma ini dipilih karena mampu mengidentifikasi pola hubungan antar variabel 

serta menciptakan model klasifikasi yang dapat dengan mudah dipahami melalui tampilan pohon keputusan.  

 

3.2.1. Proses Pengujian 

Proses pengujian dilakukan dengan langkah-langkah berikut:  

1. Pemrosesan Awal Data : 

Data dikonversi menjadi numerik dan dilakukan standarisasi variable. 

2. Pembagian Data :  

Dataset dibagi menjadi data latih (80%) dan data uji (20%) secara acak. 

3. Penerapan Model Decision Tree :  

Model dibangun menggunakan parameter criterion=’entropy’ dengan random_state=42 untuk menjaga 

konsistensi hasil. 

 

Gambar 2. Model Decision Tree 

4. Evaluasi Model :  
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Evaluasi dilakukan dengan menghitung akurasi, confusion matrix, dan cross-validation. 
 

3.3.2. Hasil Evaluasi 

Dari hasil pengujian model diperoleh hasil sebagai berikut:  

 

Gambar 3. Akurasi dan Cross-Validation 

Hasil ini menunjukkan bahwa model memiliki performa klasifikasi yang cukup baik dan konsisten 

antara data latih dan data uji. 

 

3.3.3. Visualisasi Confusion Matrix 

Confusion matrix digunakan untuk mengevaluasi sejauh mana model dapat membedakan kategori 

kecanduan. Dari pengujian yang dilakukan, model Decision Tree dapat mengidentifikasi data dengan 

proporsi kesalahan yang cukup rendah. Hasil dari confusion matrix ditampilkan sebagai berikut:  

 

Gambar 4. Confusion Matrix 

Dari gambar confusion matrix diatas, diperoleh interpretasi sebagai berikut:  

1. Kelas Rendah / Tidak Kecanduan (True Label Rendah) 

a. 12 prediksi benar : Model berhasil mengklasifikasikan 12 responden dengan benar ke kelas 

Rendah. 

b. 1 prediksi salah ke kelas Sedang : Terdapat 1 responden yang seharusnya termasuk kategori 

Rendah tetapi diprediksi sebagai Sedang. 

c. 0 prediksi ke kelas Tinggi : Tidak ada kesalahan prediksi ke tingkat kecanduan yang lebih ekstrem. 

Hasil ini menunjukkan bahwa model cukup baik dalam mengenali individu dengan tingkat kecanduan 

Rendah. 

2. Kelas Sedang / Kecanduan Ringan (True Label Sedang) 

a. 7 prediksi benar: Model mampu mengidentifikasi 7 responden dengan tepat sebagai kategori 

Sedang. 

b. 0 prediksi salah ke kelas Rendah : Tidak ada responden kelas Sedang yang dikira sebagai Rendah. 

c. 0 prediksi salah ke kelas Tinggi : Tidak ada responden kelas Sedang yang terklasifikasi berlebihan 

ke kategori tinggi 

Model menunjukkan performa yang sangat baik pada kategori ini karena seluruh data diklasifikasikan 

dengan benar.  

3. Kelas Tinggi / Kecanduan Berat (True Label Tinggi) 

a. 38 prediksi benar : Model secara akurat mengklasifikasikan 38 responden sebagai kategori Tinggi. 
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b. 1 prediksi salah ke kelas Rendah : Ada 1 responden kategori Tinggi yang diprediksi sebagai 

Rendah. 

c. 1 prediksi salah ke kelas Sedang : 1 responden lainnya diprediksi sebagai kategori Sedang. 

Meskipun terdapat sedikit kesalahan, model masih sangat baik dalam mengenali kategori kecanduan 

berat.  

 

Secara umum, model ini menunjukkan hasil yang sangat baik dalam mengidentifikasi berbagai 

tingkat kecanduan judi online, terutama dalam kategori Sedang dan Tinggi, yang menunjukkan akurasi 

prediksi yang signifikan. Kesalahan dalam klasifikasi yang muncul cukup minimal dan tidak menunjukkan 

adanya pola bias yang teratur, sehingga model ini dapat dianggap konsisten dalam membedakan tingkat 

kecanduan di antara berbagai kategori. 

Temuan ini menunjukkan bahwa model tersebut memiliki kemampuan yang baik dalam 

menggeneralisasi untuk memperkirakan tingkat kecanduan berdasarkan variabel input yang digunakan. 

 

3.3.4. Laporan Klasifikasi 

Pengujian terhadap model dilakukan melalui algoritma Decision Tree yang menggunakan kriteria 

entropy untuk mengklasifikasikan tingkat kecanduan mahasiswa terhadap judi online. Dataset dibagi menjadi 

dua bagian, dengan data latih sebesar 80% dan data uji sebesar 20%. 

Tujuan dari pengujian ini ialah untuk menilai seberapa akurat, presisi, recall, serta f1-score model 

dalam mengklasifikasikan tiga kategori tingkat kecanduan, yang mencakup Rendah / Tidak Kecanduan, 

Sedang / Kecanduan Ringan, dan Tinggi / Kecanduan Berat. Hasil dari pengujian model dapat dilihat pada 

Gambar 5:  

 

Gambar 5. Laporan Klasifikasi 

Berdasarkan hasil pengujian diatas, dapat disimpulkan bahwa model Pohon Keputusan memiliki 

tingkat keakuratan sebesar 95%. Angka presisi dan pengingatan yang tinggi menunjukkan bahwa model ini 

efektif dalam mengelompokkan data dengan tepat di setiap kategori. 

Kategori Tinggi / Kecanduan Berat mendapatkan nilai precision tertinggi yaitu 1.00, 

yang menunjukkan bahwa setiap ramalan dalam kategori ini sepenuhnya akurat. Namun, kategori ini 

masih diidentifikasikan dengan kategori lainnya. 

Nilai macro average f1-score sebesar 0.92 mengindikasikan kinerja yang memuaskan pada tiga 

kelas, sedangkan weighted average f1-score sebesar 0.95 menggarisbawahi bahwa model tetap konsisten 

walaupun ada perubahan jumlah data di antara kelas-kelas. 

Dengan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa algoritma Decision Tree dapat digunakan dengan 

baik untuk mengklasifikasikan tingkat kecanduan judi online mahasiswa berdasarkan variabel seperti 

frekuensi aktivitas, durasi bermain, uang yang digunakan, dampak akademik, serta dampak sosial. 

 

3.3.5. Visualisasi Pohon Keputusan 

Struktur logika model untuk melakukan klasifikasi tingkat kecanduan digambarkan melalui 

visualisasi pohon keputusan. Frekuensi aktivitas adalah variabel yang paling memengaruhi hasil klasifikasi, 

diikuti oleh durasi bermain dan jumlah uang yang digunakan.  
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Gambar 6. Visualisasi Pohon Keputusan 

 

Gambar di atas menunjukkan struktur pohon keputusan yang dibentuk melalui proses klasifikasi 

tingkat kecanduan judi online dengan mempertimbangkan berbagai variabel prediktor, termasuk frekuensi 

aktivitas, durasi bermain, uang yang digunakan, serta dampak terhadap akademik dan sosial. Pohon 

keputusan tersebut mengilustrasikan proses pengambilan keputusan model dalam mengidentifikasi kategori 

kecanduan, Rendah / Tidak Kecanduan, Sedang / Kecanduan Ringan, dan Tinggi / Kecanduan Berat. 

1. Node Akar (Root Node) 

Pohon dimulai dari variabel Uang_Digunakan yang kurang dari atau sama dengan 216.5 sebagai titik 

pemisah utama. Ini mengindikasikan bahwa jumlah uang yang dihabiskan untuk perjudian online adalah 

faktor yang paling berpengaruh dalam menilai tingkat kecanduan.  

a. Jika jumlah uang yang digunakan kurang dari atau setara dengan 216.5, model tampaknya 

mempertimbangkan potensi kecanduan dalam kategori yang rendah atau menengah. 

b. Jika nilai tersebut melampaui batas, model dengan segera mengklasifikasikan ke dalam kategori 

Tinggi / Kecanduan Berat di sebagian besar situasi. 

Penggunaan variabel ini sebagai faktor utama menunjukkan bahwa aspek finansial memberikan 

sumbangan yang berarti terhadap tingkat kecanduan, selaras dengan tulisan yang menyatakan bahwa 

meningkatnya pengeluaran adalah tanda kuat dari perilaku yang adiktif. 

2. Cabang Kiri (True) – Kategori Risiko Lebih Rendah 

Di bagian kiri (True) nilai uang lebih rendah, dan model membagi lagi dengan variabel yang sama, yang 

merupakan Uang_Digunakan <= 146.0 dan <= 144.0. 

Interpretasi Ilmiahnya:  

a. Individu yang memiliki pengeluaran sangat rendah biasanya termasuk dalam kelompok Rendah / 

Tidak Kecanduan. 

b. Saat pengeluaran menunjukkan kenaikan kecil tetapi tetap dalam batas yang wajar, peluang untuk 

tergolong dalam kategori Sedang / Kecanduan Ringan akan semakin besar. 

Pada beberapa node berikutnya, pemisahan dilakukan menggunakan variabel tambahan seperti; Dampak 

Sosial, Durasi Bermain, Frekuensi Aktivitas. 

Hal ini mengindikasikan bahwa selain pengeluaran, lamanya waktu bermain serta dampaknya terhadap 

interaksi sosial turut berkontribusi dalam membedakan tingkat kacanduan dari rendah hingga sedang. 

3. Cabang Kanan (False) – Kategori Tinggi / Kecanduan Berat 

Pada bagian kanan (False) pengeluaran melebihi 216.5, model kembali membagi data memakai variabel 

Dampak_Akademik <= 1.5, Frekuensi Aktivitas, dan Durasi Bermain. 

Interpretasi Ilmiahnya:  
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a. Individu yang menghabiskan banyak uang namun memiliki hasil akademik yang kurang baik 

masih memerlukan pemisahan lebih lanjut untuk mengidentifikasi kelas akhir. 

b. Namun, apabila pengaruh akademik meningkat, model hampir pasti akan mengelompokkan 

responden ke dalam kategori Tinggi / Kecanduan Berat. 

Secara ilmiah, ini menunjukkan bahwa penurunan kinerja akademik yang disebabkan oleh aktivitas judi 

online adalah sinyal signifikan dalam mengidentifikasi kecanduan yang berat. 

4. Interpretasi Keseluruhan 

Secara keseluruhan pohon keputusan menunjukkan bahwa:  

a. Uang yang digunakan merupakan faktor utama dan paling konsisten dalam menentukan tingkat 

kecanduan. 

b. Variabel lain seperti dampak akademik, frekuensi aktivitas, serta durasi bermian memainkan peran 

sebagai faktor tambahan untuk memperjelas klasifikasi. 

c. Model menunjukkan kemampuan yang baik dalam membedakan kategori Tinggi, sebab node yang 

terhubung ke kategori ini menunjukkan nilai entropy yang rendah dan konsistensi klasifikasi yang 

tinggi. 

d. Struktur pohon memperlihatkan keterkaitan yang teratur dan bertingkat antara variabel perilaku 

permainan dan tingkat kecanduan. 

 

4. KESIMPULAN 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan algoritma Decision Tree terbukti efektif dalam 

mengklasifikasikan tingkat kecanduan judi online pada mahasiswa dengan akurasi mencapai 95%. Variabel 

frekuensi aktivitas dan durasi bermain menjadi indikator dominan. Penelitian ini berkontribusi dalam 

penerapan machine learning untuk analisis perilaku sosial dan membuka peluang pengembangan sistem 

deteksi dini berbasis kampus. Namun jika ditelusuri lebih lanjut ternyata model klasifikasi ini masih belum 

bisa dinyatakan sebagai model klasifikasi terbaik untuk klasifikasi tingkat kecanduan judi online dengan data 

yang diperoleh dari kuesioner. Oleh karena itu berikut beberapa saran yang bisa dijadikan sebagai acuan 

untuk penelitian lebih lanjut disarankan untuk memasukkan variabel seperti stress akademik, tingkat kontrol 

diri, motivasi bermain, dan faktor dukungan sosial. Variabel-variabel psikologis tersebut dapat memperkaya 

pemahaman tentang penyebab mendalam kecanduan judi online di kalangan mahasiswa. 
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