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INTISARI 

 

       Seiring berkembangnya teknologi, makin banyak pula berbagai media untuk 

mengajarkan dan menyampaikan kepada masyarakat tentang norma-norma yang 

ada dan berbagai pelajaran positif yang dapat diambil untuk teladan hidup. Salah 

satunya yaitu film animasi. Film animasi saat ini yang semula hangy menjadi 

suatu media penghibur juga dapat menjadi suatu alat untuk memberikan 

pembelajaran melalui makna, tujuan, serta masukan yang disajikan didalamnya. 

Para penikmat film sendiri juga telah semakin meluas, dari kalangan anak-anak 

hingga orang dewasa. 

Dalam hal ini, film yang akan dibuat adalah film animasi yang dapat 

memberikan suatu motivasi untuk berwirausaha. Isi yang ditampilkan tentunya 

mengenai jalan cerita yang dapat menyadarkan hingga memberi motivasi-motivasi 

untuk berwirausaha. 

Dengan menggunakan film kartun sebagai media penyampaian, diharapkan 

akan lebih meningkatkan rasa ketertarikan serta menambah pemahaman tentang 

motivasi-motivasi untuk berwirausaha yang terkandung didalamnya. Selain itu 

teknik yang digunakan juga cukup sederhana yaitu dengan teknik hybrid. Jadi 

selain kita memberikan suatu suntikan motivasi berwirausaha, kita juga dapat 

memberikan pengetahuan tentang teknik pembuatan film kartun yang sederhana. 

 

Kata Kunci : Film Animasi, Teknik Hybrid, Motivasi berwirausaha 

 



ABSTRACT 

 

       Along the development of technology, the more variety of media to teach and 

convey to the public about the existing norms and a variety of positive lessons that 

can be taken to the living model. One of them is animated. Current animated film 

which was originally hangy become an entertainer media can also be a tool to 

deliver learning through meaning, purpose, and inputs that are presented therein. 

The audience of the film itself has also expanded, from among the children to 

adults.  

       In this case, the film will be made is that animated films can provide a 

motivation for entrepreneurship. The content displayed on the storyline of course 

that can realize up to provide motivations for entrepreneurship.  

       By using the cartoons as a medium for the delivery, is expected to further 

enhance the sense of interest and increase understanding of the motivations for 

entrepreneurship contained therein. Besides the technique used is also quite 

simple as hybrid techniques. So in addition we provide an injection of 

entrepreneurial motivation, we can also provide knowledge about the technique of 

making a simple cartoon.  

Keywords: Animated Film, Hybrid Techniques, Motivation entrepreneurship 
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