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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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