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This study aims to describe the implementation procedure of the Virtual Tour Video 

Project as a learning method in Japanese for Tourism classes and students’ responses 

to this project. This research used a descriptive method, and the research instrument 

is a questionnaire. The sample of this research is 12 students of the 5th semester 

Japanese Department of UNIKOM in the 2021/2022 academic year. The results show 

that the student's response in working on this project was obtaining a percentage 

value of 82.2%. Although some difficulties are encountered in the process, such as 

searching for material, translating into Japanese, and utilizing technology, this project 

has many benefits. Virtual Tour Video Project is one alternative method that can be 

used in Japanese class, especially Japanese for Tourism. 
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 Virtual tour video project dalam pembelajaran bahasa Jepang pariwisata 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan prosedur pelaksanaan proyek video 

Virtual Tour sebagai metode pembelajaran Bahasa Jepang Pariwisata dan tanggapan 

mahasiswa terhadap proyek ini. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif 

dengan instrumen berupa kuesioner. Sampel penelitian ini adalah 12 orang 

mahasiswa semester V Program Studi Sastra Jepang UNIKOM tahun akademik 

2021/2022. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tanggapan mahasiswa dalam 

mengerjakan proyek ini adalah baik dengan nilai persentase 82,2%. Meskipun ada 

beberapa kesulitan yang dihadapi seperti pencarian materi, penerjemahan ke dalam 

bahasa Jepang, dan penggunaan teknologi dalam proses pembuatannya, proyek ini 

memiliki banyak manfaat. Virtual Tour Video Project dapat dijadikan sebagai metode 

alternatif yang dapat digunakan di kelas bahasa Jepang, khususnya pada mata kuliah 

Bahasa Jepang untuk Pariwisata. 
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1 Pendahuluan 

Bahasa asing merupakan salah satu hal yang penting dan harus dikuasai dalam sektor pariwisata. 
Setyanto (2014) mengemukakan beberapa peranan bahasa asing dalam sektor pariwisata, yaitu 
untuk pelayanan reservasi, pelayanan akomodasi (hotel atau perjalanan), pelayanan saat guiding, 
komunikasi wisata mancanegara dengan masyarakat, dan juga sebagai promosi wisata ke luar negeri. 
Hal-hal tersebut pada akhirnya berhubungan dengan citra Indonesia dari para wisatawan 
mancanegara. Pelaku wisata yang harus menguasai bahasa asing contohnya adalah pegawai hotel, 
pegawai agen travel, dan pemandu wisata (tour guide).  

Selain bahasa Inggris, bahasa Jepang juga merupakan salah satu bahasa asing yang harus 
dikuasai dikarenakan banyak wisatawan Jepang yang berkunjung ke Indonesia dari tahun ke tahun. 
Menurut situs Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif (https://kemenparekraf.go.id/), pada 
tahun 2021 wisatawan Jepang yang datang ke Indonesia sebesar 27,71%. Mengingat pentingnya hal 
tersebut, maka bahasa Jepang di bidang pariwisata ini banyak dipelajari baik secara formal maupun 
non formal. Di Perguruan Tinggi pun banyak ditawarkan mata kuliah pilihan Bahasa Jepang 
Pariwisata ini, salah satunya adalah Unikom. 

Dalam proses pembelajarannya, bahasa Jepang Pariwisata memiliki tantangan tersendiri. Dalam 
hal ini, dosen harus mampu melaksanakan proses pembelajaran yang secara signifikan dapat 
meningkatkan kompetensi bahasa Jepang dalam bidang pariwisata. Menurut Sutedi (2009), materi 
yang diajarkan akan tersampaikan dengan baik jika menggunakan metode dan media pembelajaran 
yang tepat. Oleh karena itu, pembelajaran Bahasa Jepang Pariwisata tidak hanya diberikan secara 
teori, tetapi harus melakukan banyak praktik dan simulasi agar mahasiswa dapat merasakan 
pengalaman yang hampir sama seperti aslinya. Herrington & Oliver (2000) menyatakan bahwa cara 
terbaik untuk meningkatkan pengetahuan adalah dengan melakukan aktivitas secara otentik agar 
dapat memperoleh pengalaman seperti dunia yang sebenarnya. Hal ini sejalan dengan Lestari & 
Sutrisna (2022) yang mengemukakan bahwa kegiatan pembelajaran harus sesuai dengan konteks 
nyata ketika nantinya mahasiswa menghadapi dunia industri pariwisata.  

Salah satu metode pembelajaran bahasa Jepang dalam bidang pariwisata yang berpotensi 
secara efektif membantu mahasiswa memiliki pengalaman tersebut adalah dengan 
mengaplikasikan metode pembelajaran berbasis proyek atau Project Based Learning. Pembelajaran 
berbasis proyek ini merupakan salah satu metode pembelajaran yang berfokus pada pemelajar, 
sedangkan pengajar hanya bertindak sebagai fasilitator dan motivator. Selain itu, metode 
pembelajaran ini biasanya terintegrasi dengan perhatian dunia nyata. Pembelajaran berbasis proyek 
sudah dilakukan untuk meningkatkan kemampuan bahasa asing (bahasa Inggris: Mali, 2016; bahasa 
Arab: Nurazmi, 2020; bahasa Mandarin: Yin, 2021; bahasa Jerman: Ummah & Bukhori, 2021; dan 
bahasa Prancis: Rosita & Rini, 2021). Moritoshi (2017) menjelaskan bahwa pembelajaran berbasis 
proyek dalam kelas bahasa asing merupakan salah satu pendekatan yang memerlukan pemelajar 
bekerja dalam kumpulan kecil untuk menghasilkan karya dengan menggunakan bahasa sasaran. 
Almulla (2020) telah membuktikan bahwa pembelajaran berbasis proyek ini secara signifikan 
meningkatkan keterlibatan pemelajar dalam proses pembelajaran yang berfokus pada penyelesaian 
luaran. Selain itu, pembelajaran berbasis proyek juga terbukti dapat meningkatkan minat, motivasi, 
keaktifan, kepercayaan diri, dan juga hasil belajar (Simbolon et al., 2022; Suryani et al., 2021; Putra 
& Purwasih, 2015) 

Salah satu pembelajaran berbasis proyek yang ada di dalam Rencana Pembelajaran Semester 
(RPS) mata kuliah Bahasa Jepang Pariwisata Semester V di Program Studi Sastra Jepang Unikom 
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adalah materi Pemandu Wisata (Tour Guide). Materi ini dilakukan dalam tiga pertemuan mulai dari 
proses persiapan, pelaksanaan, sampai dengan tahap evaluasi. Dalam pelaksanaannya, materi Tour 
Guide ini biasanya dilakukan secara langsung ke tempat atau objek wisata yang akan dijelaskan oleh 
mahasiswa. Akan tetapi, dikarenakan pandemi Covid-19, pelaksanaannya diganti menjadi tur secara 
virtual (Virtual Tour) dalam bentuk video. Menurut Manggoa (2020) tantangan mengajar pada masa 
pandemi Covid-19 adalah tantangan dari teknologi dan media pembelajaran, tantangan 
ketidaksiapan guru, tantangan sarana dan prasarana yang kurang mendukung, tantangan 
metodologi, dan tantangan sumber daya manusia. Oleh karena itu, pembelajaran berbasis proyek 
ini merupakan salah satu alternatif yang dapat digunakan dalam pembelajaran jarak jauh di masa 
pandemi ketika mahasiswa tidak dapat bertemu secara langsung (Rezki et al., 2021;  Yuniarsih et al., 
2021; Abidin et al., 2020).  

Pembuatan Video Virtual Tour ini difokuskan untuk meningkatkan kemampuan berbicara 
bahasa Jepang, motivasi, dan kepercayaan diri mahasiswa. Menurut Setiana (2012) kegiatan latihan 
berbicara dilakukan untuk meningkatkan rasa percaya diri pemelajar dalam berbicara dengan 
menggunakan bahasa Jepang. Selain itu, kemampuan mahasiswa dalam penggunaan teknologi juga 
merupakan salah satu hal yang dianggap penting dalam proses pembelajaran (Sihotang & 
Ramadhani, 2021). Teknologi ini bisa menjadi pendukung ataupun menjadi hambatan tersendiri 
bagi pemelajar yang tidak bisa menggunakannya dengan baik. 

Penelitian mengenai pembelajaran secara virtual ini sudah dilakukan sebelumnya. Suprayogi & 
Pranoto (2020) meneliti Virtual Exhibition Project dalam pembelajaran Bahasa Inggris Pariwisata. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa pelaksanaan Virtual Exhibition Project ini dipandang sebagai 
alternatif dan metode signifikan yang mencerminkan pembelajaran kontekstual dan memberi siswa 
kesempatan belajar Bahasa Inggris untuk Pariwisata melalui interaksi intensif, kreativitas dan 
pembelajaran mandiri. Akan tetapi, kegiatan ini harus diikuti dengan strategi mengajar dosen dalam 
tahap persiapan dan latihan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Sejalan dengan itu, El-Said & Aziz 
(2022) meneliti mengenai penggunaan tur virtual sebagai alternatif berwisata di Mesir pada masa 
pandemi Covid-19. Penelitian menggunakan model Technology Acceptance Model (TAM) dan 
Protective Action Decision Model (PADM). Hasil penelitian menunjukkan bahwa tur virtual ini 
memiliki dampak positif pada kecenderungan untuk mengunjungi objek wisata yang sebenarnya. 
Selain itu, implikasi praktis disediakan bagi pengelola lokasi wisata untuk mempertimbangkan tur 
virtual ini sebagai alat promosi atau sebagai produk alternatif selama masa krisis.  

Tur secara virtual ini banyak diminati oleh orang-orang di masa pandemi Covid-19. Dikutip dari 
situs Muda Kompas (https://muda.kompas.id/), tur virtual dapat dijadikan alternatif wisata di masa 
pandemi hanya dengan melalui gawai pintar dan internet. Selain itu, tur jenis ini dapat menambah 
wawasan dan pengalaman unik. Oleh karena itu, penulis berasumsi konsep tur secara virtual dapat 
diterapkan pada pembelajaran bahasa Jepang Pariwisata yang tentunya tidak mengesampingkan 
tujuan pembelajaran yang harus dicapai dalam mata kuliah.  

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan prosedur pelaksanaan proyek video virtual tour 
dalam pembelajaran Bahasa Jepang Pariwisata dan mengetahui tanggapan mahasiswa mengenai 
proyek tersebut. Selama ini belum pernah ada penelitian sejenis yang dapat penulis temukan, 
sehingga hasil penelitian ini sangat signifikan bagi model pembelajaran bahasa Jepang dengan 
berbasis proyek pembuatan video virtual tour. 
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2 Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif. Responden merupakan 12 orang mahasiswa 
semester V Program Studi Sastra Jepang UNIKOM tahun akademik 2021/2022 yang mengontrak 
mata kuliah Bahasa Jepang Pariwisata. Instrumen yang digunakan dalam penelitian berupa 
kuesioner yang disebar melalui Google Form. Kuesioner digunakan untuk mengetahui tanggapan 
mahasiswa setelah melaksanakan proyek Video Virtual Tour dalam mata kuliah Bahasa Jepang 
Pariwisata, seperti manfaat yang didapatkan, kesulitan yang dihadapi, dan lain-lain. Kuesioner berisi 
10 pertanyaan dengan empat pilihan jawaban, yaitu SS (Sangat Setuju), S (Setuju), TS (Tidak Setuju), 
dan STS (Sangat Tidak Setuju). Hasil kuesioner yang telah didapatkan kemudian ditafsirkan 
berdasarkan tabel di bawah ini. 

 
Tabel 1. Penafsiran Persentase Kuesioner 

[Sumber: Sudjiono, 2003] 

No. Persentase Penafsiran 

1 100% Seluruhnya 

2 90%-99% Hampir seluruhnya 

3 60%-89% Sebagian besar 

4 51%-59% Lebih dari setengahnya 

5 50% Setengahnya 

6 40%-49% Hampir setengahnya 

7 10%-39% Sebagian kecil 

8 1%-9% Sedikit sekali 

9 0% Tidak ada sama sekali 

 
Setelah itu, untuk mengetahui nilai kriterium dan persentase keseluruhan tanggapan dari 

responden mengenai proyek Video Virtual Tour ini, hasil kuesioner dihitung dengan menggunakan 
skala likert.  

3 Hasil dan Pembahasan 

Proyek Video Virtual Tour ini merupakan salah satu tugas mata kuliah Bahasa Jepang Pariwisata 
pada semester V. Proyek ini terdiri dari tiga pertemuan dimulai dari perencanaan, pelaksanaan, 
sampai dengan tahap evaluasi. 

Berikut merupakan alur pembelajaran dalam proyek pembuatan Video Virtual Tour. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Alur Pembelajaran Proyek Virtual Tour Guide 

Pembuatan  
Video Virtual Tour  

Presentasi  
Video Virtual Tour 

Evaluasi  

Penjelasan Proyek 
oleh Dosen 

Penentuan Tempat  Konsultasi  
Konten Video  
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Berdasarkan Gambar 1, dosen terlebih dahulu memberi penjelasan mengenai proyek Video 
Virtual Tour ini terkait dengan aturan, isi video, dan durasi video. Selanjutnya, mahasiswa harus 
memilih tempat atau objek wisata yang akan dipresentasikan. Kemudian, mahasiswa berkonsultasi 
dengan dosen tentang tema yang dipilih, konsep video yang akan dibuat, dan naskah yang telah 
diterjemahkan ke dalam bahasa Jepang. Setelah itu, mahasiswa diberikan waktu untuk membuat 
Video Virtual Tour. Setelah membuat video, mahasiswa akan mempresentasikannya dan 
mengunggahnya ke YouTube. Tahap terakhir adalah evaluasi proyek ini dari dosen dan mahasiswa 
lainnya. 

Gambar 2 di bawah ini merupakan beberapa hasil screenshoot video yang telah dibuat oleh 
mahasiswa dalam proyek Video Virtual Tour. 

 

  

Gambar 2. Contoh Hasil Proyek Video Virtual Tour 

 

Untuk mengetahui tanggapan mahasiswa mengenai proyek Video Virtual Tour ini, maka penulis 
menyebarkan kuesioner melalui Google Form. Hasilnya adalah sebagai berikut. 

Tabel 2 . Ketertarikan Mahasiswa 

Category Frequency Percent 

SS 5 41.7 

S 7 58.3 

TS 0 0 

STS 0 0 

Total 12 100 

 
Tabel 2 menunjukkan bahwa hampir setengahnya (41.7%) mahasiswa sangat tertarik dan lebih 

dari setengahnya (58.3%) mahasiswa tertarik dengan proyek Video Virtual Tour. 

Tabel 3. Kecukupan Waktu yang Diberikan untuk Pembuatan Video 

Category Frequency Percent 

SS 5 41.7 

S 4 33.3 

TS 3 25 

STS 0 0 

Total 12 100 

 

https://doi.org/10.33633/jr.v5i1.7102


64 

Arianingsih, A. & Syihabuddin, S. (2022). Virtual tour video project in Japanese for tourism class. Japanese Research on 
Linguistics, Literature, and Culture 5 (1), 59-69. https://doi.org/10.33633/jr.v5i1.7102 

 

64 

 

 

Copyright © 2022 Anisa Arianingsih, Syihabuddin Syihabuddin 

 
 

Tabel 3 menunjukkan bahwa hampir setengahnya (41.7%) mahasiswa merasa bahwa waktu 
yang diberikan untuk mengerjakan proyek Video Virtual Tour ini sangat cukup, sebagian kecil 
(33.3%) merasa cukup, dan sebagian kecil (25%) merasa tidak cukup. 

Tabel 4. Manfaat Video Virtual Tour dalam Peningkatan Motivasi 

Category Frequency Percent 

SS 5 41.7 

S 7 58.3 

TS 0 0 

STS 0 0 

Total 12 100 

 

Tabel 4 menunjukkan bahwa hampir setengahnya (41.7%) mahasiswa sangat setuju merasa jika 
pembuatan proyek Video Virtual Tour ini dapat meningkatkan motivasi dan lebih dari setengahnya 
(58.3%) setuju. 

Tabel 5. Manfaat Video Virtual Tour dalam Peningkatan Kemampuan Berbicara Bahasa Jepang 

Category Frequency Percent 

SS 3 25 

S 9 75 

TS 0 0 

STS 0 0 

Total 12 100 

 
Tabel 5 menunjukkan bahwa sebagian kecil (25%) mahasiswa sangat setuju jika proyek Video 

Virtual Tour dapat meningkatkan kemampuan berbicara bahasa Jepang dan sebagian besar (75%) 
setuju. 

Tabel 6. Manfaat Video Virtual Tour dalam Peningkatan Kepercayaan Diri 

Category Frequency Percent 

SS 3 25 

S 7 58.3 

TS 2 16.7 

STS 0 0 

Total 12 100 

 

Tabel 6 menunjukkan bahwa sebagian kecil (25%) mahasiswa sangat setuju dan lebih dari 
setengahnya (58.3%) mahasiswa setuju jika proyek Video Virtual Tour dapat meningkatkan rasa 
percaya diri, sedangkan sebagian kecil (16.7%) mahasiswa tidak setuju. 
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Tabel 7. Tidak Merasa Sulit dalam Pembuatan Video Virtual Tour (Materi) 

Category Frequency Percent 

SS 6 50 

S 4 33.3 

TS 2 16.7 

STS 0 0 

Total 12 100 

 

Tabel 7 menunjukkan bahwa setengahnya (50%) mahasiswa sangat setuju dan hampir 
setengahnya (33.3%) setuju jika mereka tidak merasa kesulitan ketika mencari materi dalam 
pengerjaan proyek Video Virtual Tour, sedangkan sebagian kecil (16.7%) mahasiswa tidak setuju dan 
merasa kesulitan. 

Tabel 8. Tidak Merasa Sulit dalam Pembuatan Video Virtual Tour (Penerjemahan) 

Category Frequency Percent 

SS 0 0 

S 4 33.3 

TS 8 66.7 

STS 0 0 

Total 12 100 

 

Tabel 8 menunjukkan bahwa sebagian kecil (33.3%) mahasiswa tidak merasa kesulitan dalam 
penerjemahan materi video Virtual Tour ke dalam bahasa Jepang, sedangkan sebagian besar 
(66.7%) mahasiswa merasa kesulitan. 

Tabel 9. Tidak Merasa Sulit dalam Pembuatan Video Virtual Tour (Penggunaan Teknologi) 

Category Frequency Percent 

SS 3 25 

S 7 58.3 

TS 2 16.7 

STS 0 0 

Total 12 100 

 

Tabel 9 menunjukkan bahwa sebagian kecil (25%) mahasiswa sangat setuju dan lebih dari 
setengahnya (58.3%) mahasiswa tidak merasa kesulitan dalam penggunaan teknologi ketika 
mengerjakan proyek Video Virtual Tour, sedangkan hanya sebagian kecil (16.7%) mahasiswa yang 
merasa kesulitan dalam pengerjaannya. 

Berdasarkan tabel 7, 8, dan 9 dapat disimpulkan bahwa kesulitan mahasiswa dalam pembuatan 
Video Virtual Tour paling banyak adalah ketika menerjemahkan ke dalam bahasa Jepang. 
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Tabel 10. Kepuasaan Hasil Video Virtual Tour  

Category Frequency Percent 

SS 7 58.3 

S 5 41.7 

TS 0 0 

STS 0 0 

Total 12 100 

 
Tabel 10 menunjukkan bahwa lebih dari setengahnya (58.3%) mahasiswa sangat puas dan 

hampir setengahnya (41.7%) mahasiswa puas dengan hasil video Virtual Tour. Dengan kata lain, 
seluruh mahasiswa puas dengan hasil video Virtual Tour mereka.  

Tabel 11. Ketepatan Video Virtual Tour dalam Pembelajaran Bahasa Jepang Pariwisata 

Category Frequency Percent 

SS 10 83.3 

S 2 16.7 

TS 0 0 

STS 0 0 

Total 12 100 

 
Tabel 11 menunjukkan bahwa sebagian besar (83.3%) mahasiswa sangat setuju dan sebagian 

kecil (16,7%) mahasiswa setuju bahwa proyek Video Virtual Tour ini tepat dilaksanakan dalam 
pembelajaran Bahasa Jepang Pariwisata.  

Selanjutnya, hasil kuesioner secara keseluruhan dihitung untuk menentukan nilai kriterium dan 
persentasenya. Hasilnya dijabarkan dalam tabel 12 di bawah ini. 

 
Tabel 12. Hasil Kuesioner secara Keseluruhan 

No. Pernyataan 
Jawaban 

SS S TS STS 

1 Saya tertarik dengan proyek Video Virtual Tour 5 7 0 0 

2 
Waktu yang diberikan untuk mengerjakan proyek 

Video Virtual Tour cukup 
5 4 3 0 

3 
Proyek Video Virtual Tour meningkatkan motivasi saya 

dalam belajar 
5 7 0 0 

4 
Proyek Video Virtual Tour meningkatkan kemampuan 

berbicara bahasa Jepang saya 
3 9 0 0 

5 
Proyek Video Virtual Tour meningkatkan kepercayaan 

diri saya 
3 7 2 0 

6 
Saya tidak merasa kesulitan dalam mencari materi ketika 

pembuatan proyek Video Virtual Tour 
6 4 2 0 

7 
Saya tidak merasa kesulitan dalam menerjemahkan 

materi ketika pembuatan proyek Video Virtual Tour 
0 4 8 0 

8 
Saya tidak merasa kesulitan dalam menggunakan 

teknologi ketika pembuatan proyek Video Virtual Tour 
3 7 2 0 
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No. Pernyataan 
Jawaban 

SS S TS STS 

9 
Saya merasa puas terhadap hasil proyek Video Virtual 

Tour  
7 5 0 0 

10 
Proyek Video Virtual Tour tepat digunakan dalam 

Pembelajaran Bahasa Jepang Pariwisata 
10 2 0 0 

 47 56 17 0 

 Ideal 235 224 34 0 

Total Nilai Ideal 493 

Persentase (%) 82.2% 

 
Setelah total nilai ideal didapat, penulis kemudian memasukkan nilai tersebut ke dalam rating 

scale untuk mengetahui jarak intervalnya. Hasilnya dapat dilihat pada Gambar 3. 

  

 
Gambar 3. Rating Scale 

 
Nilai minimum didapat jika seluruh responden menjawab sangat tidak setuju, sedangkan nilai 

maksimum didapat jika seluruh responden menjawab sangat setuju. Dari rating scale di atas, nilai 
minimum adalah 120 dan nilai maksimum adalah 600, garis merah menunjukkan nilai ideal yang 
penulis dapatkan. Setelah itu, penulis menghitung nilai persentase berdasarkan nilai ideal yang telah 
didapatkan dengan rumus sebagai berikut. 

 

P =  
493

600
 × 100% = 82.2% 

 
Berdasarkan nilai yang didapat dari rumus tersebut, proyek Video Virtual Tour ini mendapatkan 

angka 82.2%, sehingga dapat disimpulkan bahwa proyek Video Virtual Tour layak dan tepat 
digunakan dalam pembelajaran Bahasa Jepang Pariwisata. Video Virtual Tour ini dapat menjawab 
tantangan pembelajaran di masa pandemi yang dikemukakan oleh Manggoa (2020) dari segi 
teknologi, media pembelajaran, dan metode yang digunakan. Selain dapat meningkatkan motivasi 
dan kepercayaan diri, Video Virtual Tour ini juga dapat meningkatkan kemampuan bahasa Jepang 
mahasiswa, terutama kemampuan berbicara pada pembelajaran di masa pandemi (Yuniarsih et al., 
2021). 

4 Simpulan 

Proyek Video Virtual Tour dapat dijadikan salah satu alternatif metode yang dapat digunakan 
dalam pembelajaran bahasa Jepang, khususnya Bahasa Jepang Pariwisata. Walaupun pada 
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praktiknya, beberapa mahasiswa merasa kesulitan dalam pengerjaannya, tetapi mahasiswa juga 
merasakan manfaat dari proyek ini. Selain peningkatan kemampuan bahasa Jepang, motivasi dan 
kepercayaan diri juga meningkat dikarenakan proyek ini merupakan hal yang baru bagi mereka 
setelah pembelajaran masa awal pandemi Covid-19 yang dirasa membosankan. Untuk penelitian 
selanjutnya, dapat dilakukan penelitian mengenai efektivitas pembelajaran dengan menggunakan 
metode proyek Video Virtual Tour ini. 
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