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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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