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AbstrakAnak-anak di usia dini dipandang sebagai individu yang mulai belajar mengenal dunianya. Mereka belum mengertibanyak hal yang berkaitan dengan nilai-nilai kehidupan. Mereka akan sangat mudah menyerap secara langsungapa yang diberikan lingkungan kepada mereka tanpa dapat menyaring mana yang baik dan tidak baik. Pada tahapusia seperti itulah anak perlu diberi stimulasi yang dapat merangsang perkembangan kepribadiannya. Artikel inisecara luas menjelaskan mengenai stimulasi karakter melalui cerita rakyat, yang dijadikan yang sangat baik untukmenanamkan nilai dan moral yang baik untuk anak. Cerita rakyat mengandung banyak sekali pembelajaran nilaidan moral di dalamnya, karena adanya kearifan lokal, sehinga anak-anak Indonesia tidak kehilangan identitasnya.Tapi faktanya, cerita rakyat sepertinya sudah tidak memiliki tempat lagi di hati anak-anak dan mengangkapsebagai sesuatu yang tidak masuk akal. Untuk memperkenalkan kembali eksistensi cerita rakyat, harus ada upayayang lebih kreatif dan mampu memasuki kehidupan anak-anak yang pasti sudah modern sekarang ini. Penulismenawarkan program FOS (Folktale Speaking) sebagai metode yang mampu memperkenalkan cerita rakyat untukmembentuk karakter anak di usia dini.Kata kunci: Penerapan, Program Folktale Speaking, Pembentuk Karakter; Anak Usia Dini
Abstract

Children at an early age are seen as individuals who are beginning to learn about their world. They have not
understood much about the values of life. They will be very easy to absorb directly what the environment provides to
them without being able to filter out what is good and not good. It is at such an age stage that the child needs to be
stimulated to stimulate the development of his personality. This article is explains broadly about the stimulation of
character through folklore, which is made excellent for instilling good values and morals for children. Folklore
contains a lot of value and moral learning in it, because of the local wisdom, so that Indonesian children do not lose
their identity. But the fact is, folklore seems to have no place in the hearts of children and caught it as unreasonable.
To reintroduce the existence of folklore, there must be more creative efforts and able to enter the lives of children who
must have been modern today. The author offers the FOS program (Folktale Speaking) as a method that is able to
introduce folklore to shape the character of children at an early age.
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PENDAHULUANCerita rakyat adalah hasil imajinasidan pola fikir dari orang terdahulu yangmasih terikat kuat dengan tradisi danisinya mengandung kearifan lokal,nilai-nilai,dan norma dimana cerita itu terlahir.Dan cerita rakyat ini diwariskan secaraturun-temurun dari satu generasi kegenerasi lainnya. Setiap cerita rakyat yangtersebar di gugusan nusantara mewakiliidentitas budaya dan kepribadian bangsaIndonesia. Segala kearifan dan kepribadianNusantara yang sangat kuat ini sudahseharusnya diwariskan kepada generasimuda melalui metode pendidikan berbasiscerita rakyat. Menurut WilliamR.Bascom,cerita rakyat dibagi dalam 3golongan besar,yaitu (1) Mite(myth),(2)Legenda (legend),dan (3) Dongeng(fairytale). Cerita rakyat memilikikedudukan yang sangat penting dalampembentukkan karakter anak. Karenadalam cerita rakyat dicantumkan pesan dannilai-nilai kearifan dan pandangan hidupyang nantinya akan menjadi penuntundalam bertingkah laku. Contohnya sepertikejujuran, kepatuhan, kebijaksanaan dankerendahan hati. Selain itu, denganmendengarkan cerita rakyat dapatmembentuk imajinasi anak dan dayafikirnya.  Ada 3 bentuk masyarakat yangmenyikapi cerita rakyat secara berbeda-beda, yaitu: 1) Masyarakat Tradisional,masyarakat yang pola fikirnya masihsangat terikat kuat pada tradisi,solidaritasmasih terjunjung tinggi dan belumterpengaruh pada arus globalisasi, 2)Masyarakat Transisional, masyarakat yanghubungan intensitas sosialnya semakinmeluas sehingga melemahkan keyakinanyang bersifat supernatural, 3) MasyarakatModern,dimana masyarakat tidak percayapada hal magis atau sepernatural. Mereka

hanya mengagungkan tekhnologi sebagaigaya hidup.Namun sekarang, zaman dimanacerita rakyat mulai kehilanganEksistensinya, terutama dikalangan anak-anak cerita rakyat seolah tergeser dari hatianak-anak. Anak-anak lebih tertarikmenyaksikan cerita-cerita dari belahandunia barat, yang jauh dari budaya-budayaIndonesia. Anak-anak juga lebih tertarikmempelajari teknologi canggih sepertikomputer yang bahkan mereka belum bisamemanfaatkannya ke arah yang lebihpositif, melainkan hanya hiburansementara seperti game. Untuk itulah,berbagai usaha yang harus kita lakukanagar pihak-pihak yang seharusnyaberperan penting dalam perkembangananak bangsa,dapat memperhatikan kembalipada moral anak yang saat ini sangat krisis.Adapun Tujuan yang menjadi sasarandalam tulisan ini yakni menjadikan ceritarakyat sebagai salah satu saranapembentuk karakter anak. Agar Indonesiamenjadi negara maju dengan segala polafikir modern namun tidak meninggalkanidentitas negaranya.
METODE PENELITIANMetode yang digunakan dalam penu-lisan makalah ini adalah diskriptifeksploratif dengan pendekatan SosioAntropologi dan Psikologi Pendidikan.Analisis diskriptif eksploratif digunakanuntuk mendiskripsikan hakekat karakterdalam pendidikan anak, sedangkanpendekatan sosio dan antropologidigunakan untuk menggali khasanah ceritarakyat dengan beragam kearifan lokal didalamnya serta mengangkat nilai-nilailuhur bangsa. Adapun pendekatanpsikologi pendidikan digunakan untukmemahami daya imajinasi anak melaluigejala kejiwaan yang ditimbulkan dalam
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menyerap dan menghayati pembacaancerita rakyat (Subiyantoro, 2012).
HASIL DAN PEMBAHASANCerita rakyat pada mulanya memilikitempat yang sangat penting di tengah-tengah masyarakat pendukungnya. Ceritarakyat diakui sebagai warisan bersamayang harus dijaga karena didalamnyatergambar falsafah hidup. Akan tetapi nilai-nilai ini mulai ditinggalkan seiring dengankemajuan teknologi komunikasi daninformasi. Padahal lembaga internasioanlUNESCO dalam konferensinya di Paris,telah mengakui tradisi lisan tersebutsebagai warisan budaya dunia yang harusdilindungi.Selain itu cerita rakyat merupakankarya sastra lisan yang disampaikan secaraturun-temurun dari satu generasi kegenerasi berikutnya dalam waktu yang

relatif lama. Dalam penyampaiannya, pastiterdapat sedikitnya perubahan-perubahancerita walaupun memiliki satu makna.Karena itulah cerita rakyat memiliki versiyang berbeda-beda. Dan nilai-nilai yangterkandung didalamnya pun akan berbeda-beda pula. Cerita rakyat juga berisi ceritayang tidak logis atau tidak masuk akal.Sehingga masyarakat cenderungmelupakannya karena seringkali dianggapsebagai hal yang kurang menarik. Alhasilcerita rakyat tidak tersalurkan ke generasiselanjutnya. Selain itu,beberapapenayangan film ditelevisi kebanyakantidak layak untuk dikonsumsi anak-anak.Beberapa sinetron yang bertemakan anaksekolah yang sudah mengenal budayapacaran,membuat para penikmatnyamengikuti gaya tersebut terlebih lagi padaanak-anak.

Gambar 1. Ande-ande lumut(kiri)(Anonim,2014),Cinderella(kanan) (Anonim,2015)
Para generasi zaman sekarang lebihtertarik menyaksikan cerita-cerita yangberasal dari luar negeri seperti Superhero,

Spiderman, Batman, Cinderella, Snow Whitedan para tokoh lain dalam Disney. Padahalbeberapa cerita itu memiliki makna yang

sama dengan cerita rakyat. Seperti cerita
Cinderella dan Ande-Ande Lumut. Cinderellamerupakan tokoh yang tidak asing lagipada anak-anak. Bahkan mereka hafal betulalur ceritanya, tokoh dan penokohan yangterdapat di dalam cerita Cinderella.

vs
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Sementara ketika anak-anak ditanyamengenai Ande-Ande Lumut, mereka hanyadapat meraba judulnya tanpa mengetahuiisi ceritanya. Kebanyakan dari merekamengatakan bahwa cerita Ande-Ande
Lumut adalah cerita seseorang yangdikutuk menjadi batu berlumut. Tentu sajahal ini begitu kontras dengan isi cerita
Ande-Ande Lumut yang sebenarnya yangsangat mirip dengan cerita Cinderella.Kedua cerita ini memiliki tipe-tipe yangsama dengan tokoh wanita yang disiksa ibudan kakak-kakak tirinya,diberi pakaianburuk,sebagai seorang pesuruh,dibantuoleh burung-burung,bertemupangeran,membuktikan identitas dandinikahi oleh pangeran..Hal ini membuktikan bahwaIndonesia kehilangan keeksistensian ceritarakyatnya.  Ini dikarenakan kurangmenariknya bentuk sajian dari ceritarakyat itu sendiri. Cerita rakyat hanyadituangkan kedalam suatu buku tanpailustrasi lucu, sehingga tidak menarik danmembuat para pembaca terutama anak-anak sebagai sasaran utamanya merasasangat jenuh. Adapun beberapa ceritarakyat yang dituangkan dalam bentukkomik, namun bisa dikatakan sangatsedikitnya penerbitan buku ini. Dan komikini pun belum menarik perhatian anak-anak karena tidak adanya pewarnaan dangambar cenderung berantakkan sehinggasulit dipahami oleh anak-anak.Lain halnya dengan Cinderella, tidakhanya diperkenalkan melalui buku-bukucerita dengan warna yang menarik dan jugadikemas di dalam tayangan televisi yangmembuat ceritanya semakin meledakdikalangan anak-anak maupun orangdewasa. Souvenir-souvenir bertemakan
Cinderella pun semakin banyak di pasaran,sehingga semakin banyak pula anak yangmengenalnya. Dengan meroketnya tokoh-

tokoh yang seperti itu kemudiandibangunlah DisneyLand dibeberapa negaradengan kumpulan-kumpulan cerita versibaratnya itu. Tidak dapat kita pungkirimengapa anak-anak lebih tertarik kepadacerita-cerita ini karena cerita-cerita inidikemas dalam berbagai macam hiburansehingga menempati setiap hati anakdibelahan dunia manapun. Hal inimenunjukkan bahwa cerita rakyat masihsangat tertinggal jauh.Upaya untuk mengembangkan ceritarakyat sudah mulai ada sejak tahun 1980oleh Departemen Pendidikan RI,Departemen Kebudayaan RI,dan proyekPenerbitan Sastra Daerah. Merekaberupaya menyebarkan danmemperkenalkan cerita rakyat dari satudaerah ke daerah lain bahkan hingga kedalam pelosok. Hasilnya cukupmembanggakan karena melahirkan ratusancerita rakyat yang telah dikumpulkan,diterbitkan, dan disebarluaskan keseluruhIndonesia. Dan beberapa sanggar kecil jugasudah mulai mendesak anggotanya berupaanak-anak untuk menuliskan cerita-ceritayang baru dengan ide-ide kreatif mereka.Selain itu, beberapa pendongeng jugasudah mulai bermunculan sepertipendongeng asal Yogyakarta yaitu kakBimo. Kak Bimo berhasil menyihir anak-anak dengan ceritanya tanpamenghilangkan pesan moral di dalamnya.Kemudian Maestro dongeng Indonesia,Kusomo Priyono yang mendongeng denganmengutamakan moral dan budi pekerti.Dan ada lagi PM Toh, pendongeng asal Acehyang selalu mementingkan interaksi padaanak-anak yang mendengarnya.Upaya-upaya yang telah dilakukanuntuk mengambil kembali perhatian anak-anak terhadap cerita rakyat ternyata haruskandas di pertengahan jalan. Penyebarancerita-cerita baru itu hanya berhenti di
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perpustakaan sekolah dan daerah, karenatidak tersosialisasikan dengan baik kepadamasyarakat. Dalam mensosialisasikancerita rakyat ini tidak diterapkan modelpembelajaran yang sesuai dengan karakter-karakter masyarakat. Hal ini sepertimenjual baju terbuka di daerahpegunungan.Anak-anak merupakan investasikemajuan suatu negara karena anak-anakmerupakan generasi penerus bangsa.Untuk memajukan bangsa, tidak hanyadiperlukan kualitas intelektual, melainkankualitas moral juga hal yang sangat penting.Kualitas intelektual diperoleh dari bangkupendidikan, sedangkan kualitas moralseseorang diperoleh dari kebiasaan danlingkungan terutama dari masa kanak-kanaknya, dan hal itu menentukan majuatau tidaknya suatu negara. Untukmencegah kemerosotan moral anak bangsaagar tidak terlalu jauh melangkah, sudahseharusnya serius untuk memberikan nilai-nilai kehidupan yang baik untuk anak. Kitaharus lebih intens memperkenalkan ceritarakyat kepada anak-anak. Untukmemperkenalkan hal tersebut kepadaanak-anak, harusnya kita  dapat memahamibagaimana teknik dan metode dalampenerapan strategi.Seperti yang kita ketahui bahwa ada3 bentuk masyarakat yang menyikapi ceritarakyat secara berbeda-beda, untuk itu kitaperlu memperhatikan pola fikir dari ketigabentuk masyarakat itu. Berikut ini upaya-upaya untuk mengangkat cerita rakyatmelalui programEGT (Ethnic Game of Tale), adalahsuatu metode pengenalan cerita rakyatkepada anak. Metode ini merupakansebuah permainan anak-anak yangdimainkan dengan melibatkan beberapaorang anak didalamnya dengan beberapagerakan dan nyanyian. Permainan ini harus

bertemakan cerita rakyat dengan judulapapun dan dikemas dengan alursemenarik mungkin. Hal ini berfungsiuntuk lebih membiasakan anak-anak padacerita-cerita rakyat dan mengetahui isinilai-nilai luhur dan moral yang terkandungdalam cerita tersebut untuk membentukkepribadian anak. Selain itu dengandiciptakannya permainan ini mengunggahtimbulnya kreasi-kreasi permainan anakdalam bentuknya yang baru danmengurangi sikap ketertutupanmasyarakat untuk tetap memperkuatsolidaritas antar sesama. Metode ini lebihmudah diterapkan pada masyarakattradisional dengan tingkat solidaritas yangmasih sangat tinggi dan masih terikatkepada tradisi.SAN (Siaran Anak Nusantara) adalahsuatu channel program televisi yang hanyamenyajikan tontonan yang berbau anak-anak dengan menampilkan beberapa ceritarakyat dalam bentuk kartun,programpengapresiasian terhadap kreatifitas anakdengan ide-ide yang berkaitan dengancerita rakyat, ajang kreatif drama denganmencampurkan lagu-lagu daerah, danprogram acara kuis yang berkaitan dengancerita rakyat. Metode ini mudah diterapkanpada masyarakat transisional karena padamasyarakat ini sudah mulai mengenalteknologi yang lebih maju daripadamasyarakat tradisional. Hal inimengakibatkan mereka lebih mudahmenyerap informasi dari media massa,termasuk hiburan-hiburan menarik untukditonton.PEIA (Puzzle Education of Indonesian
Archipelago) adalah suatu metode berupapembuatan aplikasi berbentuk game dalam
gadget dengan beberapa kuis di dalamnyaseperti melanjutkan alur-alur dalam suatujudul cerita rakyat, maupun menebakbeberapa tokoh dan penokohan dalam
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cerita rakyat. Hal ini dapat mempermudahmengenalkan cerita rakyat padamasyarakat modern, dimana merekamenempatkan teknologi sebagai posisiutama dalam gaya hidup.Gebyar Anak Indonesia, adalah salahsatu sarana yang dapat digunakan yaitudengan menggalakkan hari anak nasionalyang diperingati setiap tanggal 1 Juni. Harianak nasional bukan hanya sebagai haribesar tanpa perayaan melainkan diisidengan kegiatan karnaval yang bernuansacerita rakyat yang dimeriahkan olehseluruh anak Indonesia dengan beberapapemutaran film cerita rakyat,perlombaanpembuatan cerita rakyat dan pembagianbuku cerita rakyat secara gratis kepadaanak. Metode ini dapat diterapkan kepadaseluruh kalangan masyarakat.
Castle of Indonesian Folktale adalahsuatu istana dengan latar dan pernak-pernik yang mencerminkan masing-masingcerita rakyat sehingga membuatpengunjung seolah-olah berada dimanacerita rakyat itu dilahirkan. Castle of

Indonesian Folktale mempertunjukkanberbagai kumpulan cerita rakyat denganbeberapa tampilan drama,tampilan fisikdari para tokoh-tokoh cerita rakyat sepertipatung lilin,wahana permainan, kumpulan-kumpulan cerita rakyat baru dari berbagaiide-ide anak bangsa,dan souvenirbertemakan cerita rakyat. Tempat ini bisasaja dikomersialkan menjadi tempat tujuanwisata anak-anak bagi wisatawan domestikdan internasioanl.Penerapan program FOS (Folktale
Speaking) pada masyarakat untukmembangkitkan kembali keeksistensiancerita rakyat,sebagai sumber pembentukmoral anak melalui nilai-nilai yang tersiratdi dalamnya, memerlukan kerjasama dariberbagai pihak. Kerjasama dari berbagai

pihak ini akan membentuk suatukonstribusi yang nyata.Orang tua adalah pendukung utamapembangunan karakter anak di usia dini.Dengan peranan orangtua yang sangatbesar itu, maka orang tua dapat mendoronganak untuk lebih mengenal lagi ceritarakyat dan mengambil nilai di dalamnyayang kemudian diimplementasikankedalam kehidupan sehari-hari.Pemerintah merupakan salah satupihak terpenting dalam penerapanprogram FOS (Folktale Speaking) padamasyarakat terutama kalangan anak-anak.Karena pemerintah bertanggung jawabdalam pembentukkan karakter anak.Pemerintahan yang terlibat dalampenerapan program ini diantaranya adalahkementerian kebudayaan. Dengandukungan pemerintah, maka semuagagasan akan terwujud dengan baik.Terutama dalam terwujudnya Gebyar AnakIndonesia dan Castle of Indonesian Folktale.Peran masyarakat juga sangatpenting untuk mendukung program ini.Peran masyarakat sangat membantu untukmengaplikasikan dan mengingatkankembali cerita rakyat pada generasi-generasi selanjutnya. Seperti penerapanEGT (Ethnic Game of Tale) pada masyarakattradisional.Media Pertelevisian, juga memilikiperan yang sangat penting untukmeperkenalkan kembali cerita rakyatkepada anak-anak dengan membuatprogram TV yang mendidik danbertemakan cerita rakyat.
Game maker, di dunia modern ini,dimana para anak anak telahdiperkenalkan dengan teknologi modernsalah satunya adalah internet.game onlineadalah salah satu dunia favorit anak-anak,di sinilah peran para game maker dalammemperkenalkan Cerita rakyat kepada
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anak,melalui game ciptaan mereka yangbertemakan Cerita rakyat serta kuis kuismenarik yang bertemakan cerita Rakyat.Langkah-langkah strategismelaksanakan program FOS (Folktale
Speaking) di Indonesia adalah pertama,tahap pendahuluan: mempelajari suatumasyarakat agar dapat menentukanlangkah-langkah strategis dalam penerapanFOS (Folktale Speaking) dan memetakanbentuk-bentuk masyarakat dalammenyikapi cerita rakyat. Kedua adalahmensosialisasikan program FOS (Folktale
Speaking) kepada seluruh masyarakat diIndonesia terutama pada orang tua dananak melalui sekolah-sekolah,mediamassa,media cetak,dan media sosial.Ketiga adalah tahap pelaksanaan:pada tahap pelaksanaan memiliki strategiyang berbeda-beda sesuai dalam klasifiksibentuk-bentuk masyarakat: 1) MasyarakatTradisional Pada masyarakat ini dibentuksuatu kelompok masyarakat,untukberperan sebagai pembuatan ide kreatifdalam pembuatan permainan tradisionaldengan memasukkan unsur-unsur ceritarakyat didalamnya. Yang kemudiandiperkenalkan kepada anak-anak. 2)Masyarakat Transisional Pada masyarakatini dibutuhkan peran pertelevisian untukmenyajikan tontonan yang bertema ceritarakyat dengan pembutan channel baru. 3)Masyarakat Modern Pada masyarakat inilebih mengerahkan pihak game makeruntuk pembuatan aplikasi game yangbertemakan cerita rakyat berupa aplikasipermainan dalam gedget. 4) Masyarakatsecara umum, dengan pengajuan proposalkepada pihak pemerintah maupun swastauntuk mengajukan kerjasama dalampembangunan Castle of Indonesian Folktaledan juga dalam mewujudkan Gebyar AnakIndonesia.

Salah satu program FOS yang telahkami Implementasikan kedalammasyarakat adalah Program EGT (Ethnic
Game of Tale), yakni bentuk pengenalancerita rakyat kepada anak melalui kegiatanPermainan Tradisional. Sasaran daripengimplementasian program ini adalahanak-anak pesisir yang berada di KampungNelayan Belawan. EGT (Ethnic Game of
Tale) adalah sebuah metode yang cocok diterapkan kepada anak-anak yang masihberada pada bentuk masyarakat yangtradisional karena hubungan mereka yangmasih sangat kuat.  Anak-anak pesisirKampung Nelayan Belawan memilikikarakteristik yang cukup kasar,Tempramental, sukar menghargaiorangtua, bercakap kotor, dan susahmenghargai oranglain, dimana sifat-sifat itusebenarnya banyak dipengaruhi olehkondisi alam dan juga lingkungan mereka.Sifat-sifat tersebutlah yang kami harapkandapat diperbaharui dan dapat diubah olehprogram yang kami cetuskan supayakarakter baik dapat terbentuk pada anak-anak ini.Langkah pertama yang kami lakukanuntuk dapat memasukkan cerita rakyatdalam dunia anak-anak di sini adalahmelalui sosialisasi cerita rakyat mulai daripemutaran film mengenai cerita rakyatnusantara, pembacaan cerita rakyat,sampai kuis mengenai cerita rakyat.Berdasarkan hasil survei di lapangan,Anak-anak pesisir Kampung NelayanBelawan sama sekali tidak dekat lagidengan cerita rakyat. Untuk itu perlu adaupaya yang cukup ekstra untukmenghidupkan kembali eksistensi ceritarakyat ini bagi anak-anak di sini.Permainan tradisional yang kamitawarkan kepada anak-anak pesisir iniadalah permainan tradisional hasiltransformasi dongeng legenda Danau Toba.
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Kami mengambil cerita ini dikarenakancerita ini mengandung salah satu pesanmoral yang menyatakan agar tidakgampang emosi sehingga hal ini sangatberkaitan dengan karakter anak-anak dikampung Nelayan Seberang yangemosional. Selain itu dalam cerita DanauToba sangat berkaitan erat dengan aktifitasmasyarakat disana dalam keseharianmereka, yaitu memancing. Sehingga lebihmenggambarkan kehidupan para nelayandan dekat dengan kehidupan mereka.Permainan ini kami beri nama dengansebutan “Toba”. Permainan ini terdiri daridua kelompok yang masing-masingkelompok beranggota minimal 3 orang dansatu sama lain saling berpelukan hinggamembentuk rantai. Sebelum bermainperwakilan kelompok melakukan
hompimah. Kelompok yang menang diberinama kelompok Toba dan kelompok yangkalah diberi nama kelompok ikan mas.Kemudian kelompok bernyanyi danberkeliling sambil menyanyikan lagu“Dongeng apa, dongeng apa, dongeng apanamanya. Danau Toba, danau Toba, danauToba namanya.”Setelah lagu seleasai dimainkan,kelompok Toba mulai memancingkelompok ikan mas dengan menarik salahsatu anggota dari kelompok ikan mas. Bagianggota yang tertangkap, wajibmenceritakan cerita legenda Danau Tobasecara utuh dan memaparkan pesan moralyang terkandung dalam cerita tersebut. Jikatidak dapat menceritakan dengan utuhmaka diberi hukuman sesuai kesepakatandengan kelompok yang lain.Dengan adanya metode seperti initidak hanya meningkatkan solidaritas danmenciptakan kebersamaan antar individu,metode ini juga dapat menggambarkanmakna dari suatu cerita rakyat sehinggaanak-anak lebih mengenal nilai moral yang

dikandungnya. Di usia mereka yang masihbelia, bermain adalah sebuah kegiatan yangmenyenangkan dan masih belum terlepasdari kehidupan mereka. Untuk itu momentersebut bisa kita gunakan momen iniuntuk mengaktifkan kembali cerita RakyatNusantara melalui kegiatan yang memangmereka senanngi yakni bermain. Denganadanya permainan tradisional yangberbasis cerita rakyat ini diharapkan ceritarakyat ini membudaya di kalangan anak-anak dan mereka bisa mengamalkan nilaimoral yang terkandung di dalam ceritarakyat ini sehingga membentuk karakterbaik dari seorang anak.
KESIMPULANCerita rakyat merupakan karyabudaya lisan yang menyimpan berbagainilai kehidupan. Seperti nilai individu, nilaikelompok, religius, dan lain-lain. Melihatpotensi nilai yang dikandung oleh ceritarakyat,sudah seharusnya cerita rakyat kitaangkat sebagai sumber nilai anak-anak agarmemiliki moral yang tinggi dan lebihmengenal identitas bangsanya. Namunsekarang cerita rakyat kurang diminati olehpara anak-anak karena kurangnyapengenalan dari orangtua maupunlingkungan. Untuk itu perlu adanyapenerapan FOS (Folktale Speaking) untukmengembalikan keeksistensian ceritarakyat guna pembentukkan karakter usiadini pada anak. FOS menyajikan beberapametode seperti: EGT (Ethnic Game of Tale),SAN (Siaran Anak Nusantara), PEIA (Puzzle
Education of Indonesian Archipelago),Gebyar Anak Indonesia, Castle of Indonesian
Folktale. Dalam penerapan FOS (Folktale
Speaking) agar terealisasikan dengan baikmelibatkan beberapa pihak-pihak yangbersangkutan seperti Orang tua,pemerintah (kementerian kebudayaan),masyarakat, pertelevisian dan game maker.
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