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ABSTRAK 

Nama  : Ronaldo Valentino Karundeng 

NIM  : 2016110160 

Program Studi : Bahasa dan Kebudayaan Jepang 

Judul : Pengaruh Permainan Cardfight Vanguard Terhadap Minat 

  Belajar Bahasa Jepang pada Komunitas OGRE di Wilayah 

  Bekasi 

Penelitian ini dibuat untuk mengetahui apakah permainan Cardfight Vanguard dapat 

mempengaruhi minat belajar Bahasa Jepang seseorang dalam Komunitas Ogre di 

wilayah Bekasi. Pemilihan permainan Cardfight Vanguard ini karena dalam permainan 

Cardfight Vanguard  terdapat penggunaan Bahasa Jepang sewaktu bermain. Penelitian 

ini juga bertujuan untuk mengetahui apakah permainan ini berpengaruh positif atau 

negatif terhadap minat belajar Bahasa Jepang seseorang. Penelitian ini menggunakan 

metode kualitatif deskriptif melalui studi kepustakaan, artikel online, jurnal online, dan 

penyebaran angket kepada anggota komunitas. Hasil dari penelitian ini menunjukkan 

bahwa permainan Cardfight Vanguard dapat mempengaruhi minat belajar Bahasa 

Jepang anggota Komunitas Ogre. 

Kata kunci : Pengaruh, Permainan, Minat, Belajar, Komunitas 
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概要 

名前 ：ロナルドヴァレンティノカルンデン 

学生番号 ：２０１６１１０１６０ 

学部 ：日本語・日本文化学科 

題名 ：ブカシ地域のオーガコミュニティにおけるカードファ 

    イトヴァンガードゲームが日本語学習への興味に与え 

    る影響 

本研究は、ブカシ地区のオーガ・コミュニティにおいて、「カードファイト 

ヴァンガード」ゲームが日本語学習への興味に影響を与えるかどうかを明ら

かにするために行われたものである。この「カードファイト ヴァンガード」

を選んだ理由は、「カードファイト ヴァンガード」では、プレイ中に日本語

が使用されているからだそうである。また、このゲームが日本語学習への興

味にプラスに働くかマイナスに働くかを調べることも目的としている。本研

究では、文献調査、オンライン論文、オンラインジャーナル、およびコミュ

ニティメンバーへのアンケート配布による記述的質的方法を用いている。ア

ンケートデータを処理した結果、「カードファイト ヴァンガード」のゲーム

は、日本語学習への興味に影響を与えることがわかった。 

キーワード：影響、ゲーム、興味、学習、コミュニティ 
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