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ABSTRAK 

Muhammad Haykhal Fajjar Reiyan. 2025. ―Pembuatan Video Animasi Cerita 

Rakyat ―Malin Kundang‖ Menggunakan Perangkat Teknologi Berbasis AI 

sebagai Media Literasi Budaya di SDN 24 Ujung Gurun‖. Makalah. 

Program Studi Informasi, Perpustakaan, dan Kearsipan, Sekolah Vokasi, 

Universitas Negeri Padang. 

 

Penulisan makalah ini bertujuan untuk mendeskripsikan pertama, proses 

pembuatan video animasi cerita rakyat ―Malin Kundang‖ berbasis kecerdasan 

buatan (AI) sebagai media literasi budaya di SDN 24 Ujung Gurun, kedua, hasil 

uji coba video animasi cerita rakyat ―Malin Kundang‖ berbasis kecerdasan buatan 

(AI) sebagai media literasi budaya di SDN 24 Ujung Gurun. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan deskriptif dengan teknik pengumpulan data observasi, 

wawancara, dan dokumentasi. 

Hasil dari penelitian ini adalah pertama, proses pembuatan video animasi 

cerita rakyat ―Malin Kundang‖ berbasis kecerdasan buatan (AI) sebagai media 

literasi budaya di SDN 24 Ujung Gurun dilakukan dengan menggunakan model 

moadifikasi ADDIE dengan beberapa tahapan 1) tahap analisis, yaitu analisis 

kebutuhan bedasarkan hasil wawancara dan observasi; 2) tahap desain, yaitu 

menenetukan ide dan konsep cerita, membuat naskah cerita video, membuat 

storyboard, membuat asset animasi, dan perekaman voiceover; 3) tahap 

pengembngan, yaitu melakukan proses rendering dan proses editing; 4)  tahap 

implementasi, yaitu menampilkan video animasi kepada kepala sekolah, guru dan 

siswa SDN 24 Ujung Gurun; 5) tahap uji coba produk, yaitu melakukan uji coba 

video animasi cerita rakyat ―Malin Kundang‖ kepada kepala sekolah dan 9 guru 

SDN 24 Ujung Gurun. Kedua, Hasil uji coba tersebut menunjukkan bahwa video 

animasi memperoleh skor kelayakan rata-rata 4,7 dengan persentase 94%, yang 

masuk dalam kategori sangat baik, dengan penilaian sempurna (100%) pada aspek 

daya tarik cerita, kesesuaian tema, pemanfaatan teknologi AI, representasi budaya 

Minangkabau, dan kesan umum.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan besar 

dalam dunia pendidikan, khususnya dalam hal akses dan penyampaian sumber 

informasi. Menurut Rahman et al. (2024), sumber informasi dapat diklasifikasikan 

menjadi sumber primer, sekunder, dan tersier yang masing-masing memiliki 

peranan penting dalam proses pembelajaran dan penelitian. Di era digital ini, 

kemampuan untuk memilih dan mengolah sumber informasi yang tepat menjadi 

bagian dari keterampilan literasi yang harus dimiliki siswa sejak dini, terutama 

literasi budaya. 

Literasi budaya merupakan kemampuan untuk memahami, menghargai, 

dan mengapresiasi budaya sendiri maupun budaya orang lain. Literasi ini penting 

ditanamkan sejak dini agar siswa memiliki kesadaran akan identitas budaya 

mereka sekaligus mampu menghargai keragaman budaya yang ada. Menurut 

Mohammad Fahmi Iskandar (2024), literasi budaya berperan penting dalam 

membentuk karakter siswa yang berwawasan kebangsaan serta memiliki rasa cinta 

terhadap budaya lokal.  

Salah satu institusi pendidikan dasar yang memiliki potensi dalam 

pengembangan literasi budaya adalah SDN 24 Ujung Gurun. Sekolah ini terletak 

di Kecamatan Nanggalo, Kota Padang, Sumatera Barat, dan telah berdiri sejak 

tahun 1974. Saat ini, SDN 24 Ujung Gurun memiliki 633 siswa dari kelas 1 

hingga kelas 6, dengan dukungan tenaga pendidik yang terdiri dari kepala 
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sekolah, wakil kepala sekolah, 28 guru kelas, 4 guru PJOK, 4 guru agama, 2 guru 

Bahasa Inggris, serta 9 staf. Namun, hasil observasi dan wawancara yang 

dilakukan menunjukkan adanya beberapa tantangan utama: (1) rendahnya minat 

dan pemahaman siswa terhadap literasi budaya, (2) tingginya konsumsi konten 

digital hiburan seperti Tiktok, YouTube, dan Instagram yang menggeser perhatian 

mereka dari pembelajaran budaya, serta (3) keterbatasan pemahaman guru dalam 

menggunakan teknologi kecerdasan buatan (AI) yang dapat menunjang 

pembelajaran inovatif. 

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi, pendidikan di tingkat 

sekolah dasar menghadapi tantangan sekaligus peluang baru. Salah satu 

pendekatan yang dapat dimanfaatkan adalah integrasi teknologi digital ke dalam 

pembelajaran. Menurut Nurazmi (2024), media digital terbukti mampu 

meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa terhadap materi. Dalam 

konteks pembelajaran budaya, video animasi menjadi salah satu media yang 

efektif karena menyajikan visual yang menarik dan dapat menyampaikan pesan 

dengan cara yang lebih mudah dipahami. Menurut Elinda Umisara (2023), 

pemanfaatan teknologi AI dalam pendidikan dapat menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif dan efisien dibandingkan metode tradisional. 

Cerita rakyat sebagai bagian dari warisan budaya Indonesia merupakan 

sumber pembelajaran yang kaya akan nilai moral dan kearifan lokal. Salah satu 

cerita yang sangat dikenal adalah Malin Kundang, yang mengajarkan tentang 

pentingnya bakti kepada orang tua dan konsekuensi dari perilaku durhaka. 

Menurut Nisdayanti (2023), cerita rakyat seperti ini tidak hanya bersifat 
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menghibur, tetapi juga mampu mendidik siswa dalam memahami nilai-nilai 

kehidupan. Oleh karena itu, menyampaikan cerita rakyat dalam bentuk video 

animasi yang memanfaatkan teknologi AI dapat menjadi pendekatan strategis 

dalam menumbuhkan literasi budaya. 

Beberapa AI Tools yang dapat digunakan dalam proses pembuatan video 

animasi antara lain: (1) AI Chat untuk membantu menyusun ide dan naskah cerita, 

(2) Grammarly untuk memeriksa tata bahasa dan menghindari plagiarisme, (3) 

QuillBot untuk parafrase dan ringkasan, (4) Text to Speech untuk mengubah teks 

menjadi suara, (5) Scite.ai untuk pencarian referensi ilmiah, dan (6) AI Image 

Generator untuk membuat ilustrasi berdasarkan teks. Dalam pembuatan video 

animasi cerita rakyat ―Malin Kundang‖, penulis memanfaatkan AI Image 

Generator, Text to Speech, dan aplikasi video editing untuk menciptakan media 

pembelajaran yang menarik dan bermakna. 

Metode pengembangan produk yang digunakan dalam proses pembuatan 

video animasi cerita rakyat ―Malin Kundang‖ ini adalah model modifikasi ADDIE 

(Analysis, Design, Development, & Implementation) (Sukarini & Manuaba, 2021), 

serta uji coba produk. Namun, tahap evaluasi tidak dilakukan secara formal karena 

keterbatasan waktu penelitian. Sebagai gantinya, penulis melakukan uji coba 

produk dengan melibatkan kepala sekolah dan 9 orang guru SDN 24 Ujung 

Gurun. Mereka diminta untuk menilai efektivitas video animasi sebagai media 

literasi budaya melalui pengisian kuesioner yang telah disediakan. Langkah ini 

bertujuan untuk menilai sejauh mana video tersebut membantu siswa dalam 
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memahami nilai-nilai moral dari cerita serta mengenal budaya lokal secara lebih 

kontekstual. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul "Pembuatan Video Animasi Cerita Rakyat ―Malin 

Kundang‖ Menggunakan Perangkat Berbasis AI Sebagai Media Literasi Budaya 

di SDN 24 Ujung Gurun." Penelitian ini bertujuan untuk memberikan solusi 

inovatif dalam meningkatkan literasi budaya siswa melalui pemanfaatan teknologi 

yang relevan dengan kebutuhan zaman. 

1.2 Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, dapat 

diidentifikasi beberapa permasalahan yang menjadi dasar penelitian ini, (1) 

Rendahnya minat dan pemahaman siswa terhadap literasi budaya yang berdampak 

pada kurangnya apresiasi mereka terhadap nilai-nilai kearifan lokal; (2) Tingginya 

intensitas pemanfaatan konten digital hiburan seperti konten Tiktok, Youtube, 

Instagram, dan lain-lain di kalangan siswa yang cenderung menggeser perhatian 

mereka dari aktivitas pembelajaran budaya yang bermakna; (3) Keterbatasan 

pemahaman dan keterampilan guru dalam menggunakan teknologi berbasis 

kecerdasan buatan (AI) yang menghambat optimalisasi proses pembelajaran yang 

inovatif dan adaptif terhadap perkembangan zaman. 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, penelitian ini membatasi fokus 

pada permasalahan rendahnya minat dan pemahaman siswa terhadap literasi 
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budaya yang berdampak pada kurangnya apresiasi mereka terhadap nilai-nilai 

kearifan lokal. Oleh karena itu, penelitian ini difokuskan pada pembuatan video 

animasi cerita rakyat ―Malin Kundang‖ menggunakan perangkat berbasis 

kecerdasan buatan (AI) sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan literasi 

budaya di SDN 24 Ujung Gurun. Penelitian ini menitikberatkan pada bagaimana 

pemanfaatan teknologi AI dapat meningkatkan minat, dan pemhamanan siswa 

terhadap budaya lokal Minangkabau melalui media video animasi yang menarik 

dan edukatif.. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang tersebut, dapat dirumuskan masalah 

yaitu: (1) bagaimana proses pembuatan video animasi cerita rakyat Malin 

Kundang mengunakan perangkat berbasis AI sebagai media literasi budaya di 

SDN 24 Ujung Gurun? (2) bagaimana hasil uji coba pembuatan video animasi 

cerita rakyat Malin Kundang mengunakan perangkat berbasis AI sebagai media 

literasi budaya di SDN 24 Ujung Gurun?. 

1.5 Tujuan Penulisan  

Berdasarkan latar belakang tersebut, tujuan penulisan makalah ini yaitu: 

(1) mengetahui bagaimana proses pembuatan video animasi cerita rakyat Malin 

Kundang mengunakan perangkat berbasis AI sebagai media literasi budaya di 

SDN 24 Ujung Gurun? (2) mengetahui bagaimana hasil uji coba pembuatan video 

animasi cerita rakyat Malin Kundang mengunakan perangkat berbasis AI sebagai 

media literasi budaya di SDN 24 Ujung Gurun?. 
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1.6 Manfaat Penulisan  

1.6.1 Manfaat Teoritis 

Sebagai referensi bagi guru dalam pembuatan video animasi cerita rakyat 

menggunakan AI Tools yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran anak di 

SDN 24 Ujung Gurun dan perkembangan dunia pendidikan lainnya. 

1.6.2 Manfaat Praktis   

1. Bagi Siswa, membantu meningkatkan minat dan pemahaman terhadap 

cerita rakyat melalui media visual yang menarik dan interaktif, serta 

memudahkan siswa dalam memahami nilai-nilai budaya dan moral yang 

terkandung dalam cerita rakyat ―Malin Kundang” secara lebih sederhana 

dan kontekstual. 

2. Bagi siswa, menjadi media pendukung pembelajaran yang inovatif dan 

efektif dalam menyampaikan materi budaya kepada siswa, sekaligus 

meningkatkan keterampilan guru dalam memanfaatkan teknologi berbasis 

AI untuk menciptakan proses pembelajaran yang lebih kreatif, menarik, 

dan bermakna. 

3. Bagi Mahasiswa dan Peneliti, memberikan referensi empiris mengenai 

efektivitas penggunaan teknologi AI dalam pengembangan media 

pembelajaran budaya, serta membuka peluang untuk penelitian lebih lanjut 

mengenai integrasi teknologi dalam pelestarian dan pengajaran budaya 

lokal di lingkungan pendidikan dasar. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa: 

Pertama, proses pembuatan video animasi cerita rakyat ―Malin Kundang‖ sebagai 

media literasi budaya di SDN 24 Ujung Gurun dilakukan melalui tahapan yang 

sistematis menggunakan model pengembangan ADDIE yang dimodifikasi. (1) 

tahap analisis, penulis melakukan observasi dan wawancara dengan Kepala 

Sekolah, dua orang guru, dan dua siswa untuk mengidentifikasi permasalahan 

pembelajaran dan pentingnya media berbasis budaya lokal yang sesuai dengan 

karakteristik siswa; (2) Tahap desain, langkah pertama adalah menentukan konsep 

dan ide utama animasi berdasarkan hasil analisis, yaitu memilih cerita rakyat 

―Malin Kundang‖ karena dinilai autentik dalam merepresentasikan budaya 

Minangkabau sekaligus menyampaikan pesan edukatif; dilanjutkan dengan 

penyusunan naskah cerita yang disesuaikan dengan nilai-nilai budaya lokal dan 

diadaptasi dari buku ―Kumpulan Cerita Rakyat Provinsi Sumatera Barat‖ karya 

Budi Nurani (2015), serta pembuatan storyboard yang disusun secara sistematis 

dalam bentuk tabel untuk memvisualisasikan alur cerita dari awal hingga akhir 

secara terarah; (3) Tahap pengembangan dimulai dengan pembuatan aset animasi 

berupa karakter, latar, dan elemen visual lainnya menggunakan aplikasi BingAI 

untuk menghasilkan gambar yang menarik dan sesuai konteks, kemudian 

dilanjutkan dengan perekaman voiceover menggunakan aplikasi TTSmaker untuk 
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memberikan suara pada narasi dan dialog setiap karakter dalam cerita, seperti 

Narator, Malin Kundang, Mande, dan tokoh lainnya, proses rendering dilakukan 

menggunakan aplikasi CapCut untuk menyatukan seluruh elemen menjadi video 

utuh dengan kualitas visual yang optimal, dan  tahap editing mencakup 

penambahan caption, musik latar, transisi antar adegan, serta penghapusan 

bagian-bagian yang tidak relevan agar video tampil lebih hidup dan profesional; 

(4) Tahap implementasi dilakukan dengan menayangkan video dalam kegiatan 

pembelajaran, di mana siswa diajak untuk memahami isi cerita dan 

mendiskusikan nilai-nilai moral yang terkandung di dalamnya, serta melibatkan 

guru dan kepala sekolah untuk menilai kebermanfaatan video sebagai media 

pembelajaran.  

Kedua, hasil uji coba produk video animasi cerita rakyat Malin Kundang 

menunjukkan respons yang sangat positif dari Kepala Sekolah dan guru-guru di 

SDN 24 Ujung Gurun dengan rata-rata skor keseluruhan sebesar 4,7 dan 

persentase kelayakan mencapai 94%, sehingga video ini masuk dalam kategori 

sangat baik. Aspek yang mendapatkan penilaian sempurna, yaitu 100%, meliputi 

daya tarik cerita, kesesuaian tema, pemanfaatan teknologi AI, representasi budaya 

Minangkabau, serta kesan umum yang menganggap video ini menghibur 

sekaligus mendidik. Sebagian besar aspek visual dan audio juga mendapat skor 

tinggi, seperti kejernihan gambar (90%), penggunaan musik dan efek suara (92%), 

serta pencahayaan, animasi, dan caption (92%). Meski demikian, beberapa aspek 

seperti kejelasan suara karakter (86%) dan ekspresi suara (90%) masih memiliki 

ruang untuk ditingkatkan. Secara keseluruhan, video ini dinilai sangat layak dan 
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efektif digunakan sebagai media pembelajaran literasi budaya di sekolah dasar, 

khususnya untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap nilai-nilai budaya 

Minangkabau dalam cerita rakyat ―Malin Kundang‖. Selain itu, penggunaan 

teknologi berbasis kecerdasan buatan (AI) dalam proses produksi dianggap 

sebagai inovasi yang mendukung guru dalam menciptakan media pembelajaran 

yang lebih menarik, interaktif, dan kontekstual sesuai kebutuhan pembelajaran di 

era digital. 

5.2 Saran 

 Berikut adalah saran dari penulis terhadap proses pembuatan video 

animasi cerita rakyat "Malin Kundang" menggunakan perangkat teknologi 

berbasis AI sebagai media literasi budaya di SDN 24 Ujung Gurun: (1) Penulis 

menyarankan agar pada pengembangan berikutnya menggunakan aplikasi AI 

Image Generator, Text to Speech, dan aplikasi video editing yang lebih canggih 

dengan fitur lengkap serta kualitas yang lebih tinggi dibandingkan dengan aplikasi 

yang digunakan dalam penelitian ini. Hal tersebut bertujuan untuk meningkatkan 

kualitas visual, suara, serta hasil akhir video animasi sehingga media 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan realistis bagi siswa; (2) Selain itu, 

penulis juga menekankan pentingnya optimalisasi gerakan dan efek animasi 

dengan memanfaatkan aplikasi editing video yang lebih baik dan lebih canggih, 

yang memungkinkan pembuatan animasi dengan gerakan karakter lebih halus dan 

variasi efek suara pendukung yang lebih beragam. Dengan demikian, diharapkan 

daya tarik media pembelajaran akan meningkat, sehingga siswa lebih terlibat dan 

termotivasi dalam proses belajar; (3) Lebih jauh lagi, sebagai pengembangan 
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konten, penulis mendorong agar penelitian selanjutnya memperluas cakupan 

cerita rakyat atau konten budaya yang diangkat dari berbagai daerah di Indonesia. 

Pendekatan multikultural ini diharapkan dapat memperkaya literasi budaya siswa 

dengan keberagaman kearifan lokal yang lebih luas, sehingga media animasi tidak 

hanya fokus pada satu cerita saja, melainkan juga menumbuhkan apresiasi 

terhadap berbagai budaya Nusantara. 
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