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ABSTRAK 

 

Nama   : Intan Ayumi 

NIM   : 2016110222 

Program Studi  : Bahasa dan Kebudayaan Jepang 

Judul : Pengaruh Anime Kakegurui Terhadap Perilaku Remaja  

  Pecinta Judi Virtual Di Komunitas Roleplayer Quesera 

 

Penelitian ini membahas tentang pengaruh dan dampak-dampak yang diberikan 

oleh Anime Kakegurui terhadap anggota Komunitas Quesera. Tujuan penelitian ini 

untuk mengetahui tentang pengaruh Anime Kakegurui terhadap perilaku remaja 

pecinta judi di Komunitas Quesera. Metode penelitian yang digunakan pada 

penelitian ini yaitu penulis menggunakan metode penelitian kualitatif. Untuk 

memenuhi data-data yang diperlukan dalam penelitian, penulis melakukan 

pengumpulan data melalui angket dan observasi. Hasil penelitian yang diperoleh 

menunjukkan bahwa pengaruh Anime Kakegurui tidak terlalu memberikan dampak 

buruk terhadap perilaku remaja di Komunitas Quesera meskipun ada beberapa 

responden yang menjawab bahwa mereka menerima dampak buruk tersebut seperti 

menjadi pecandu judi dan ingin menjadi licik layaknya seperti karakter-karakter di 

Anime Kakegurui. Adapun dampak positif yang mereka dapatkan seperti 

menambah teman, menambah wawasan dalam berjudi setelah menonton Anime 

Kakegurui. Adapun kiat-kiat responden dalam menanggulangi kecanduan bermain 

judi dan dampak negatif yang didapati dari Anime Kakegurui adalah dengan cara 

mencari kesibukan lain ataupun dengan bermain game.   

 

Kata kunci : Judi, Perilaku, Anime Kakegurui, Quesera 
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概要 

 

学生氏名  ： インタンあゆみ 

学生番号  ： ２０１６１１０２２２ 

題名  ：クセーラロールプレイコミュニティにおける仮想ギ

ャンブル愛好家の若者の行動に対するアニメの賭ケグ

ルイの影響 

 

 

この調査では、アニメ賭ケグルイがケセラコミュニティのメンバーに与

える影響と影響について説明する。この研究の目的は、クセーラコミュ

ニティでギャンブルを愛するの若者の行動に対するアニメ賭ケグルイの

影響を調べることである。この研究の目的は、クセーラコミュニティで

ギャンブルを愛するティーンエイジャーの行動に対するアニメかけぐる

いの影響を調べることである。この研究で使用された研究方法は、定性

的研究方法を使用することである。調査の結果、アニメかけぐるいの影

響を受けた人の中にはギャンブル中毒者であり、アニメかけぐるいのキ

ャラクターのように狡猾になりたいと思っている人もいますが、アニメ

かけぐるいの影響はケセラコミュニティの思春期の行動に悪い影響を与

えないと結論付けることができる。アニメ賭ケグルイを見た後友達を増

えたりギャンブルで上手になった。ギャンブルの狂気やアニメ賭ケグル

イからの悪影響に他の活動を探したりゲームをしたりして対処している

と答えた回答者もいた。 

 

 

 

 

キーワード： ギャンブル、性格、アニメ賭ケグルイ、クセーラ 
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