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Abstract: In the digital era, adaptive learning media is a
major necessity, especially during the pandemic, when
online learning is the main solution. Learning media plays
an important role in conveying messages in an attractive
manner to increase students' interest, attention, and
understanding. One of the challenges faced is how to
effectively present Japanese culture learning materials to
participants of the Bunkasai PGMP Quiz Competition
(LCC) Jabodetabek, considering that conventional
methods are often considered monotonous and less
motivating. Digitalisation of learning through explainer
videos is an innovative solution to this challenge.
Explainer videos allow the presentation of complex
information visually and interactively, with clear
narration and attractive visuals. This research aims to
develop explainer video-based learning media to support
the preparation of LCC Bunkasai 2024 participants. The
approach used is the ADDIE development model,
including needs analysis, content design, video
development, implementation, and evaluation. The
results showed that the use of explainer videos improved
students' motivation and understanding of Japanese
culture, with comprehension scores increasing by 30%
after learning. Teachers and participants gave positive
feedback regarding the effectiveness and attractiveness of
this media. The video explainer also provides flexibility of
access, allowing students to learn at their own pace. In
conclusion, digitisation of learning through explainer
videos proved to be effective and relevant for the younger
generation. This media not only supports competitive
learning at LCC, but also has the potential to be applied
more widely in cultural education. Further development is
proposed to cover more in-depth Japanese cultural topics,
in order to broaden the scope of learning and its
educational impact
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PENDAHULUAN

Dalam pendidikan tempat belajar, metode, media, sistem penilaian, serta sarana dan
prasarana yang diperlukan untuk pembelajaran dan mengatur bimbingan belajar sehingga
memudahkan siswa dalam menyerap materi yang di berikan namun di masa pandemi media
pembelajarannya yang perlu di sesuaikan sehingga mudahkan siswa untuk menerima materi
pembelajaran secara daring. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang
perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan
belajar (Widianto, 2021).

Fenomena yang terjadi saat ini adalah peningkatan minat masyarakat, khususnya
pelajar, terhadap budaya Jepang. Hal ini terlihat dari maraknya acara-acara bertema Jepang
seperti festival, pameran, dan lomba cerdas cermat budaya Jepang (Bunkasai). Di wilayah
Jabodetabek, PGMP (Persatuan Guru Mata Pelajaran) menjadi salah satu inisiator dalam
menyelenggarakan kegiatan ini. Salah satu bentuk perlombaan yang sering diadakan adalah
Lomba Cerdas Cermat Bunkasai, di mana para peserta diuji pengetahuannya tentang
berbagai aspek budaya Jepang, seperti sejarah, tradisi, bahasa, dan seni. Namun, masalah
yang sering muncul adalah keterbatasan sumber daya dan metode pembelajaran yang
monoton, yang membuat siswa kurang termotivasi dan kesulitan dalam memahami materi
secara mendalam.

Secara umum, salah satu permasalahan utama dalam pembelajaran budaya adalah
pendekatan tradisional yang kurang efektif dalam menarik minat generasi muda (Ariani dkk,
2023). Pembelajaran yang hanya mengandalkan metode ceramah dan penggunaan bahan
ajar statis seringkali tidak mampu menggugah antusiasme siswa. Ditambah lagi,
kompleksitas budaya Jepang yang mencakup berbagai aspek, mulai dari sejarah, bahasa,
hingga adat istiadat, membuat materi pembelajaran sering kali dianggap membosankan atau
sulit dipahami. Hal ini menyebabkan rendahnya tingkat pemahaman dan apresiasi siswa
terhadap budaya ]Jepang, yang pada akhirnya memengaruhi performa mereka dalam
kegiatan seperti LCC.

Permasalahan ini menjadi lebih spesifik dalam konteks LCC di Bunkasai PGMP
Jabodetabek, di mana peserta lomba dituntut untuk tidak hanya memiliki pengetahuan
mendalam tentang budaya Jepang tetapi juga mampu memahami materi secara cepat dan
tepat. Tantangan ini semakin besar karena keterbatasan waktu dan media pembelajaran
yang digunakan sebelum perlombaan. Sebagian besar materi yang disediakan biasanya
berupa teks atau modul cetak yang kurang menarik secara visual dan sulit diakses oleh siswa
yang memiliki preferensi belajar visual atau interaktif. Selain itu, keterbatasan akses ke
sumber belajar yang relevan dan berkualitas menjadi hambatan bagi banyak siswa untuk
mempersiapkan diri dengan baik (Zakaria dkk, 2023).

Permasalahan lain yang muncul adalah kurangnya inovasi dalam penyampaian materi
pembelajaran. Banyak materi budaya Jepang yang masih disampaikan secara konvensional,
melalui buku teks atau presentasi lisan. Hal ini kurang sesuai dengan karakteristik generasi
saat ini yang lebih tertarik dengan konten visual dan interaktif. Oleh karena itu, diperlukan
solusi yang mampu menjawab tantangan ini, yaitu melalui digitalisasi pembelajaran budaya
Jepang dalam bentuk video explainer. Video explainer merupakan media pembelajaran yang
mampu menyajikan informasi dengan cara yang ringkas, jelas, dan menarik, sehingga dapat
membantu siswa dalam memahami materi dengan lebih baik (Mafazah, 2019).

ISSN: 2809-8889 (Print) | 2809-8579 (Online) https://bajangjournal.com/index.php /]PM


https://bajangjournal.com/index.php/JPM

13

JPM

Jurnal Pengabdian Mandiri
Vol.4, No.1, Januari 2025

Dalam upaya mengatasi permasalahan ini, digitalisasi pembelajaran melalui video
explainer muncul sebagai salah satu solusi yang potensial. Video explainer adalah media
pembelajaran berbasis digital yang menyajikan informasi secara visual dan interaktif. Media
ini dirancang untuk menyampaikan pesan secara ringkas, jelas, dan menarik, sehingga
mampu meningkatkan daya tarik dan efektivitas pembelajaran. Penggunaan video explainer
tidak hanya dapat membantu siswa memahami materi budaya Jepang dengan lebih baik
tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan (Febrian & Setiawan
(2023). Hal ini sejalan dengan perkembangan teknologi digital yang semakin terintegrasi
dalam kehidupan sehari-hari, terutama di kalangan generasi muda yang akrab dengan
platform berbasis digital seperti YouTube dan media sosial lainnya (Ahmad, 2024).

Dalam konteks Lomba Cerdas Cermat Bunkasai PGMP Jabodetabek 2024, penerapan
video explainer sebagai alat bantu pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran budaya Jepang. Video explainer dapat memberikan gambaran visual yang lebih
konkret tentang budaya Jepang, sehingga memudahkan siswa dalam memahami konsep-
konsep yang abstrak. Selain itu, video explainer juga dapat diakses kapan saja dan di mana
saja, sehingga siswa dapat belajar secara mandiri sesuai dengan waktu dan kecepatan belajar
mereka. Dengan demikian, diharapkan digitalisasi pembelajaran budaya Jepang dalam
bentuk video explainer dapat menjadi solusi inovatif dalam menjawab tantangan
pembelajaran di era digital ini, sekaligus meningkatkan kualitas hasil belajar siswa dalam
mengikuti Lomba Cerdas Cermat Bunkasai.

Penelitian terdahulu telah menunjukkan efektivitas penggunaan video explainer dalam
pembelajaran. Sebagai contoh, studi oleh Mayer (2019) dalam teorinya tentang multimedia
learning menunjukkan bahwa kombinasi elemen visual dan audio dapat meningkatkan
pemahaman dan retensi informasi. Studi lain oleh Gustinah dkk (2020) juga menemukan
bahwa penggunaan video pembelajaran interaktif dapat meningkatkan motivasi siswa dalam
mempelajari topik yang kompleks. Dalam konteks budaya Jepang, penelitian oleh Yushida et
al. (2018) menunjukkan bahwa video pembelajaran yang menggunakan narasi visual dan
contoh konkret berhasil meningkatkan pemahaman siswa tentang adat istiadat Jepang
dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional.

Namun, meskipun potensi penggunaan video explainer dalam pembelajaran sudah
cukup jelas, penerapannya dalam konteks spesifik seperti LCC Bunkasai PGMP Jabodetabek
masih memerlukan eksplorasi lebih lanjut. Hal ini mencakup perancangan video yang sesuai
dengan kebutuhan kompetisi, penyajian materi yang relevan, serta integrasi dengan kegiatan
pembelajaran lainnya. Oleh karena itu, diperlukan penelitian dan pengembangan lebih lanjut
untuk memastikan bahwa digitalisasi pembelajaran ini dapat diimplementasikan secara
efektif dan memberikan dampak positif yang signifikan.

Berdasarkan latar belakang tersebut, pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran berupa video explainer yang dapat digunakan
sebagai alat bantu dalam mempersiapkan peserta LCC Bunkasai PGMP Jabodetabek 2024.
Melalui pendekatan ini, diharapkan dapat tercipta metode pembelajaran yang lebih efektif,
menarik, dan relevan dengan kebutuhan generasi muda, sehingga mampu meningkatkan
kualitas pembelajaran budaya Jepang dan performa peserta dalam kompetisi tersebut.
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LANDASAN TEORI
Digitalisasi Pembelajaran

Digitalisasi pembelajaran merujuk pada pemanfaatan Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK) dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan interaksi, aksesibilitas,
dan efektivitas pembelajaran. Digitalisasi pembelajaran mencakup pemanfaatan perangkat
keras, perangkat lunak, dan konten digital untuk mendukung pembelajaran (Fitriyani dkk,
2021). Digitalisasi pembelajaran memiliki dampak yang signifikan terhadap proses dan hasil
pembelajaran siswa. Pemanfaatan teknologi dalam pengajaran dapat meningkatkan
keterlibatan peserta didik, mendorong pemahaman yang lebih dalam, dan memfasilitasi
kolaborasi antara siswa dan guru (Koehler dkk, 2018).

Digitalisasi pembelajaran menggunakan berbagai teknologi seperti Learning
Management System (LMS), multimedia interaktif, video pembelajaran, dan animasi simulasi
(Yasin dan Prasetyo, 2020). Digitalisasi pembelajaran memberikan sejumlah keunggulan dan
manfaat, seperti peningkatan motivasi belajar, fleksibilitas akses, dan personalisasi
pembelajaran (Nurhadi dkk, 2018). Selain itu, digitalisasi pembelajaran dengan juga dapat
meningkatkan motivasi, keterlibatan, pencapaian belajar siswa, serta pemahaman konsep
yang lebih baik (Masoud dan Gahwaji, 2018)

Video Explainer

Dalam http://www.adeliestudios.com/explainer-video/ disebutkan bahwa Explainer
video 'menjelaskan’ apa yang dilakukan dengan cepat dan mudah sehingga siapapun dapat
memahaminya. Sedangkan menurut Angus dalam (Ali, 2015), explainer video bertujuan
untuk khalayak penonton dan untuk memahami sebuah hal yang akan di jelaskan
(produk/layanan) dan bagaimana hal itu berfungsi kepada khalayak. Explainer ini
menggunakan grafis sederhana dan kata-kata sederhana. Hal tersebut sejalan dengan
pendapat Kramer (2017:255) yang menjelaskan bahwa expainer video merupakan video
yang menjelaskan secara efektif menyampaikan fakta-fakta yang kompleks untuk kelompok
sasaran dalam waktu yang sangat singkat. Lebih jauh Kramer (2017:255) menjelaskan
bahwa karakteristik explainer video ialah: 1) poin penting dalam explainer video terletak
pada naskah, 2) video berdurasi pendek, 3) fokus menjaga konten sesederhana mungkin
dengan penjelasan yang menggunakan bahasa sederhana, 4) storytelling merupakan elemen
dasar untuk dan efektif untuk mempengaruhi minat penonton, 5) visual memiiki efek besar
untuk penonton dan dapat memikat imajinasi mereka.

Explainer video memiliki kegunaan yang beragam. Seperti yang dijelaskan oleh
Pradnyana dalam http://tirtamedia.co.id /apa-itu-videoscribe/ bahwa explainer video dapat
digunakan untuk berbagai bidang sebagai berikut ini: 1) untuk bisnis dan strartups, 2) untuk
pemasaran secara profesional, 3) untuk pendidikan dan pelatihan. Penggunaan explainer
video dalam pendidikan dan pelatihan dapat diterapkan dalam proses pembelajaran sebagai
media pembelajaran. Explainer video dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik.
Hal ini pulalah yang menjadi nilai tambah dalam media pembelajaran ini, yaitu media
explainer video dapat meningkatkan antusiasme siswa dalam belajar karena sehingga
tercipta suasana belajar yang kondusif.

METODE
Jenis pengabdian masyarakat yang digunakan pada penelitian ini adalah pengembangan
model ADDIE (Analysis, Design, Develop, Implement, dan Evaluate) yang dikembangkan oleh

ISSN: 2809-8889 (Print) | 2809-8579 (Online) https://bajangjournal.com/index.php /]PM


https://bajangjournal.com/index.php/JPM
http://www.adeliestudios.com/explainer-video/
http://tirtamedia.co.id/apa-itu-videoscribe/

15

, U JPM
** N Jurnal Pengabdian Mandiri
- : Vol.4, No.1, Januari 2025

Reiser dan Mollenda. Dalam model desain pengembangan ADDIE ini terdapat lima tahapan

pelaksanaan yang harus diperhatikan (Wulandari, 2020) yaitu sebagai berikut.

a. Tahap Analisis (Analysis). Pada tahap ini melakukan analisis kebutuhan proses
pembelajaran yaitu menganlisis kemampuan awal dan karakteristik awal siswa.

b. Tahap Perancangan (Design). Pada tahap ini membuat rancangan pembelajaran semester
dan perancangan media pembelajaran berdasarkan analisi awal. Merancang media video
explainer yang dimulai dengan mempartisi materi untuk menentukan jumlah video serta
pembuatan storyboard.

c. Tahap Pengembangan (Develop). Pada tahap ini melakukan pengembangan video
explainer sekaligus validasi kepada beberapa ahli, melakukan perbaikan berdasarkan
saran dari ahli sebagai validator.

d. Tahap implementasi (Implement). Pada tahap ini melakukan ujicoba media kepada
peserta didik dalam hal ini siswa.

e. Tahap Evaluasi (Evaluation), Pada tahap ini peneliti melakukan refleksi berdasarkan hasil
ujicoba saat impelmentasi, melihat keefektifan maupun kepraktisan video expaliner
dalam pembelajaran. Berikut ini diagram proses pengembangan ADDIE (Tegeh, 2015).

P 2
. oo SN

\\ V
f\';k s J
% :

Gambar 1. Metode ADDIE
Data
Dalam memperoleh data, penulis melakukan diskusi bersama dengan guru-guru yang
tergabung dalam PGMP Jabodetabek sehingga mendapatkan insight untuk materi-materi
yang akan ditampilkan dalam bentuk video explainer.

HASIL
Analisis (Analysis)

Tahap analisis bertujuan untuk memahami kebutuhan pembelajaran dan permasalahan
yang dihadapi dalam mengajarkan budaya Jepang kepada peserta lomba cerdas cermat
Bunkasai PGMP Jabodetabek 2024. Berdasarkan hasil survei kepada guru, siswa, dan
pengelola lomba, ditemukan beberapa tantangan utama. Pertama, metode pengajaran
konvensional sering kali membosankan karena cenderung monoton, seperti membaca buku
atau mendengarkan ceramah. Kedua, keterbatasan waktu dan akses terhadap sumber daya
pembelajaran yang relevan membuat banyak peserta kurang memahami materi secara
mendalam. Ketiga, teknologi yang tersedia belum dimanfaatkan secara optimal untuk
membuat proses pembelajaran lebih menarik dan interaktif.
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Dari analisis ini, muncul kebutuhan untuk media pembelajaran yang tidak hanya efektif
tetapi juga menarik, sehingga mampu meningkatkan minat belajar peserta. Media berupa
video explainer dipilih karena memiliki keunggulan visualisasi yang dapat
menyederhanakan konsep budaya Jepang yang kompleks. Video ini juga diharapkan
mempermudah guru dalam menyampaikan materi sekaligus memberikan pengalaman
belajar yang menyenangkan bagi siswa..

Desain (Design)

Pada tahap desain, perencanaan pembuatan video explainer dilakukan dengan mengacu
pada hasil analisis. Pertama, ditentukan struktur konten video yang mencakup topik-topik
budaya Jepang yang relevan, seperti tradisi, seni, etiket sosial, dan kehidupan sehari-hari.
Setiap topik dirancang agar dapat disajikan dalam durasi singkat (5-7 menit) untuk menjaga
fokus audiens.

Storyboard dibuat untuk memvisualisasikan alur video, mencakup elemen visual seperti
animasi, ilustrasi, dan teks yang mendukung narasi. Skrip disusun dengan bahasa yang
sederhana tetapi informatif, sehingga dapat dipahami oleh peserta dari berbagai tingkat
pemahaman. Pemilihan gaya animasi dilakukan untuk menciptakan suasana yang menarik,
dengan warna cerah dan karakter khas Jepang seperti kimono, bonsai, dan sushi sebagai
elemen pendukung visual.

Selain itu, aspek teknis seperti format video, resolusi, dan platform distribusi juga
direncanakan. Video dirancang agar kompatibel dengan perangkat yang umum digunakan
peserta, seperti smartphone dan laptop. Platform seperti YouTube atau Google Drive dipilih
untuk memudahkan akses.

Pengembangan (Develop)

Tahap pengembangan melibatkan proses pembuatan video explainer berdasarkan
desain yang telah disusun. Proses dimulai dengan pengumpulan materi, termasuk gambar,
video klip, dan audio. Tim produksi video menggunakan perangkat lunak seperti Adobe After
Effects dan Canva untuk membuat animasi dan ilustrasi yang menarik.

Narasi direkam oleh pengisi suara yang memiliki intonasi jelas dan ramah, sesuai dengan
suasana pembelajaran. Musik latar dengan nuansa Jepang, seperti suara shamisen atau koto,
ditambahkan untuk meningkatkan daya tarik dan relevansi budaya. Video diuji coba secara
internal untuk memastikan kualitas visual dan audio sesuai dengan standar yang ditentukan.

Prototipe video pertama diuji kepada sekelompok kecil siswa dan guru untuk
mendapatkan umpan balik awal. Berdasarkan hasil evaluasi, beberapa perbaikan dilakukan,
seperti memperbaiki tempo narasi, menyesuaikan ukuran teks, dan menambahkan elemen
interaktif seperti pertanyaan di akhir video.

Implementasi (Implement)

Tahap implementasi melibatkan distribusi video explainer kepada peserta lomba cerdas
cermat. Video diunggah ke platform digital yang telah dipilih, dengan tautan akses yang
dibagikan kepada guru dan peserta. Untuk memastikan keberhasilan implementasi,
dilakukan sosialisasi kepada peserta mengenai cara mengakses dan menggunakan video.

Video ini juga digunakan dalam sesi pelatihan sebelum lomba untuk membantu peserta
memahami materi. Guru dilibatkan dalam sesi ini untuk mendampingi siswa, memberikan
penjelasan tambahan, dan menjawab pertanyaan. Selain itu, dilakukan monitoring terhadap
penggunaan video, termasuk jumlah siswa yang mengakses dan durasi waktu yang mereka
habiskan untuk belajar.
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Dari hasil implementasi, ditemukan bahwa penggunaan video explainer meningkatkan
minat belajar peserta secara signifikan. Sebagian besar siswa melaporkan bahwa mereka
merasa lebih termotivasi untuk mempelajari budaya Jepang karena video tersebut menarik
dan mudah dipahami.

Evaluasi (Evaluate)

Evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas video explainer dalam meningkatkan
pemahaman peserta terhadap budaya Jepang. Evaluasi ini mencakup dua aspek utama: hasil
belajar siswa dan feedback pengguna.

Hasil belajar diukur melalui tes sebelum dan sesudah menggunakan video. Dari data
yang diperoleh, terjadi peningkatan rata-rata skor sebesar 30% pada tes pemahaman budaya
Jepang. Peserta yang sebelumnya kesulitan memahami konsep seperti etiket saat minum teh
Jepang atau cara memakai yukata kini mampu menjawab pertanyaan dengan benar.

Feedback dari peserta dan guru juga sangat positif. Sebagian besar peserta menganggap
video ini membantu mereka memahami materi dengan lebih mudah, sementara guru merasa
terbantu dalam menyampaikan pelajaran. Namun, beberapa saran perbaikan muncul, seperti
menambahkan lebih banyak contoh praktis dan memperluas topik yang dibahas.

Sebagai tindak lanjut, evaluasi juga dilakukan terhadap aspek teknis, seperti kemudahan
akses dan kualitas video. Ditemukan bahwa beberapa peserta mengalami kendala akses
karena koneksi internet yang tidak stabil. Untuk mengatasi masalah ini, direncanakan
pengadaan video dalam format offline yang dapat diundubh.

KESIMPULAN

Digitalisasi pembelajaran budaya Jepang melalui video explainer yang diterapkan pada
Lomba Cerdas Cermat Bunkasai PGMP Jabodetabek 2024 terbukti efektif dalam
meningkatkan pemahaman peserta terhadap topik yang dipelajari. Video explainer
menawarkan pendekatan yang lebih interaktif dan menarik dibandingkan metode
pembelajaran konvensional, sehingga membantu peserta lebih mudah memahami dan
mengingat informasi. Penggunaan media digital ini tidak hanya relevan dalam konteks
lomba, tetapi juga memiliki potensi untuk diterapkan di berbagai lingkungan pendidikan
lainnya. Keberhasilan program ini juga menunjukkan pentingnya inovasi dalam
penyampaian materi budaya agar lebih engaging dan mudah diakses oleh masyarakat luas.
Namun, untuk memaksimalkan dampak pembelajaran, diperlukan perhatian terhadap
kualitas konten dan keterlibatan ahli dalam pengembangan materi. Dengan demikian, video
explainer ini dapat menjadi alat yang efektif dalam upaya pelestarian dan penyebaran
pengetahuan budaya Jepang di Indonesia.

Untuk selanjutnya disarankan untuk mengembangkan video explainer yang mencakup
lebih banyak aspek budaya Jepang, termasuk topik-topik yang lebih mendalam seperti
perkembangan seni modern, filosofi hidup, dan kontribusi budaya Jepang dalam konteks
global. Dengan demikian, video akan menawarkan cakupan yang lebih luas dan
komprehensif bagi peserta.
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