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RINGKASAN 

Budidaya merupakan kegiatan yang sangat digemari oleh kebanyakan 

masyarakat Indonesia, khususnya masyarakat yang tinggal di daerah pedesaan dan 

pegunungan. Karena suasana di pegunungan memang sangat cocok untuk di jadikan 

lahan untuk budidaya dan berkebun di lihat dari masih banyaknya. Masyarakat di 

desa bageng kecamatan Gembong Kabupaten Pati yang menjadi pusat budidaya 

jeruk pamelo. Terletak di lereng gunung muria menjadikan desa Bageng sebagai 

daerah yang tepat untuk melakukan budidaya jeruk pamelo. Suhu udara yang sejuk 

menjadikan tanaman jeruk pamelo mudah di budidayakan di daerah desa bageng. 

Kebanyakan budidaya di minati oleh orang orang dewasa, dan sangat jarang sekali 

anak-anak mau melakukan budidaya jeruk pamelo. Padahal bila anak-anak suka 

dengan budidaya jeruk pamelo maka tanaman jeruk pamelo akan terus lestari sampai 

kapanpun. Maka dari itu penulis membuat judul yang mengangkat tentang budidaya 

jeruk pamelo. Ini bertujuan agar generasi muda khusunya anak-anak suka dan mau 

ikut melestarikan tanaman jeruk pamelo. Di kemas menggunakan tampilan animasi 

tiga dimensi yang mana akan menarik minat anak-anak untuk menonton video 

animasi ini. Dengan begitu jika mereka sudah minat dengan video animasi tentang 

budidaya jeruk pamelo, maka akan mudah bagi mereka untuk ikut dalam 

melestarikan tanaman jeruk pamelo. 

 

Kata kunci : budidaya, jeruk pamelo, animasi, 3d. 
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ABSTRACT 

Cultivation is a very popular activity by most Indonesian people, especially 

people living in rural and mountainous areas. Because the atmosphere in the 

mountains is very suitable for the made land for cultivation and gardening in the 

view from the still many. People in the village bageng Gembong district Pati District 

which became the center of pamelo cultivation. Located on the slopes of the 

mountain muria make the village of Bageng as the right area to do pamelo orange 

cultivation. Cool air temperature makes pamelo orange plants easy to cultivate in the 

village area bageng. Most of the cultivation is in the interest of the adults, and very 

rarely do children want to cultivate pamelo oranges. And if the children like the 

cultivation of pamelo orange pamelo orange will continue to survive until whenever. 

Therefore the author makes a title that raised about the cultivation of orange 

pamelo. This aims to make younger generation especially children like and willing to 

participate conserve pamelo orange plant. In the box use a three-dimensional 

animated display which will interest the children to watch this animated video. That 

way if they have interest with animated video about pamelo orange cultivation, it will 

be easy for them to participate in preserving pamelo orange plant. 

 

Keywords: cultivation, orange pamelo, animation, 3d. 
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