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ABSTRAK

Teknologi gadget sudah menyebar di seluruh dunia, gadget tidak hanya digunakan oleh
orang dewasa melainkan juga oleh remaja dan anak-anak. Penggunaan gadget yang
berlebihan dapat berdampak negatif terhadap tumbuh kembang anak usia dini, baik dalam
hal fisik maupun mental. Gangguan mental yang dapat disebabkan oleh sering
menggunakan gadget adalah ketidakmatangan sosial-emosional. Berbeda dengan gadget,
membaca buku memiliki banyak dampak positif bagi tumbuh kembang anak usia dini
seperti mengembangkan kemampuan berbahasa anak dan mengembangkan daya imajinasi
anak. Salah satu buku yang bermanfaat bagi tumbuh kembang anak adalah buku cerita
rakyat. Dalam cerita rakyat anak bisa mendapatkan pendidikan karakter dengan cara yang
menarik. Salah satu cerita rakyat yang memiliki nilai positif adalah cerita rakyat “Bledug
Kuwu” yang mengajarkan nilai kegigihan dan menepati janji. Namun, cerita rakyat
“Bledug Kuwu’ ini kurang populer karena media untuk menceritakannya kurang memadai

dan belum mengikuti perkembangan zaman

Tugas Akhir ini berisi tentang cerita rakyat “Bledug Kuwu” dengan nilai-nilai positif
didalamnya yang dikemas dalam buku kreatif. Dalam visualiasi cerita rakyat dalam buku
kreatif ini dibantu dengan teknologi Augmented Reality untuk membantu pembaca dalam
mengimajinasikan alur cerita dalam buku ini. Penulis berharap, dengan adanya Tugas Akhir
mengenai buku kreatif cerita rakyat “Bledug Kuwu’> ini dapat membantu orang tua anak
usia dini dalam mengajarkan pendidikan karakter terhadap anak usia dini yang mengalami

ketidakmatangan sosial-emosional akibat kecanduan gadget.

Kata Kunci: Anak Usia Dini, Gadget, Cerita Rakyat, Pendidikan Karakter, Buku Kreatif,
Augmented Reality
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