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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil temuan dan pembahasan pada bab sebelumnya, 

anime isekai memiliki beberapa daya tarik dan dampak bagi penggemarnya. 

Anime Isekai memiliki makna simbolis bagi para penontonnya. Anime isekai 

merupakan bentuk pelarian dari tantangan dan kebosanan kehidupan sehari-

hari. Dunia fantasi, kekuatan luar biasa, dan tema petualangan melambangkan 

keinginan untuk mendapatkan realitas yang berbeda dan lebih menarik.  

Tema-tema yang ada dalam anime isekai, merupakan simbol yang 

dibangun secara sosial yang beresonansi dengan pengalaman dan keinginan 

kolektif penonton. Penonton menafsirkan dan menemukan makna pribadi 

dalam tema-tema ini, yang mencerminkan aspirasi mereka sendiri untuk 

pertumbuhan dan perubahan. Perolehan kekuatan oleh karakter utama saat 

memasuki dunia baru adalah simbol pertumbuhan dan pemberdayaan pribadi. 

Penonton menafsirkan kekuatan ini sebagai representasi dari potensi mereka 

sendiri untuk mengatasi tantangan dan menjadi lebih kuat dalam hidup 

mereka. Ketika penonton terlibat dengan genre ini, mendiskusikannya secara 

online, dan membuat karya penggemar, mereka memperkuat daya tarik 

simbolis dan berkontribusi pada popularitasnya yang berkelanjutan. Teori 

interaksionisme simbolik membantu kita memahami bagaimana anime isekai 

mendapatkan daya tarik dan popularitasnya melalui interpretasi bersama, 

makna simbolik, dan konstruksi sosial dari tema dan elemen.
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Genre ini menjadi representasi dari keinginan penonton untuk 

melarikan diri, pertumbuhan pribadi, dan imajinasi, menjadikannya genre 

yang sangat menarik dan memikat bagi para penggemarnya. 

Dalam anime isekai, pelajaran moral memperingatkan agar tidak terlalu 

terikat pada pengalaman sementara di dunia lain, selaras dengan pola pikir 

pertumbuhan dengan mendorong penonton untuk melihat tantangan sebagai 

peluang untuk tumbuh. Karakter anime isekai berfungsi sebagai simbol yang 

berpengaruh, yang mencerminkan panutan positif dan mendorong 

perkembangan pribadi melalui pembelajaran simbolis. Pendapat penonton 

yang seimbang tentang nilai-nilai moral dalam anime isekai mencerminkan 

growth mindset, dengan penonton yang secara sadar mencari pelajaran positif 

dan pengembangan pribadi dari konsumsi media. Daya tarik anime isekai 

terletak pada kemampuannya untuk membawa penonton ke dunia yang 

berbeda, mendorong mereka untuk menerima pengalaman baru dan mencari 

pertumbuhan pribadi. Hubungan emosional dengan karakter mendorong 

refleksi diri dan potensi untuk pertumbuhan dan perubahan pribadi. 

Identifikasi responden dengan game dan anime sebagai mekanisme koping 

menandakan hubungan pribadi dengan karakter fiksi, memberikan wawasan 

tentang perjuangan dan tantangan mereka. Anime Isekai mengeksplorasi 

tema-tema universal, menumbuhkan pola pikir yang berorientasi pada 

pertumbuhan melalui empati dan pemahaman tentang pengalaman manusia. 

Karakter yang menghadapi tantangan yang dapat diimplementasikan 

menginspirasi pembelajaran dan mengakui individualitas dalam perjalanan 

pertumbuhan pribadi. 
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5.2 Saran 

Peneliti menyadari bahwa penelitian ini masih  memiliki banyak 

kekurangan, karena penelitian hanya meneliti daya tarik dan dampak terhadap 

penggemarnya di kalangan mahasiswa, sementara masih banyak genre yang 

dapat dijadikan penelitian lain yang dapat dilakukan mengenai genre anime 

sangat banyak seperti: 

a. Meneliti evolusi genre tertentu (misalnya, isekai, shonen, shojo, 

mecha, slice of life) dan analisis bagaimana genre-genre tersebut 

berevolusi dari waktu ke waktu. Memeriksa serial anime utama dari 

era yang berbeda, mengidentifikasi tren tematik, perubahan narasi, 

dan preferensi penonton yang memengaruhi perkembangannya. 

b. Meneliti proses adaptasi anime dari berbagai materi sumber, seperti 

manga, novel, atau video game, dan mengeksplorasi bagaimana 

pilihan genre mempengaruhi kesuksesan dan reaksi adaptasi di 

kalangan penggemar. 

c. Meneliti bagaimana genre anime telah merefleksikan dan merespons 

perubahan sosial dari waktu ke waktu. Menganalisis bagaimana genre 

tertentu muncul atau mendapatkan popularitas selama periode sejarah 

tertentu dan bagaimana genre tersebut mencerminkan atau 

memengaruhi nilai-nilai masyarakat. 
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