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Abstrak: Penelitian ini berfokus merevitalisasi dan meningkatkan kemampuan penggunaan serta 

penguasaan Bahasa Wolio melalui cerita rakyat dengan metode Role Play. Metode penelitian ini 
adalah mix method yakni kuantitatif dan kualitatif, dimana metode kuantitatif menggunakan 

pendekatan eksperimen (one-shot case study), dan metode kualitatif menggunakan model Miles and 

Huberman yaitu data reduction, data display, dan conclusion drawing/verification. Hasil penelitian 

ini menunjukkan kemampuan awal penguasaan bahasa Wolio siswa diperoleh nilai rata-rata 66,88 
dengan persentase 62,5%. Setelah menerapkan pengayaan bahasa melalui cerita rakyat dengan 

metode Role Play diperoleh nilai rata-rata 81,25 dengan persentase 84,4%. Dapat disimpulkan 

tingkat kemampuan penguasaan bahasa Wolio siswa kelas V SD Negeri 1 Baadia 84,4%-

62,5%=21,9%. Proses pengayaan bahasa Wolio melalui cerita rakyat menggunakan metode Role 
Play diterapkan di kelas V SD Negeri 1 Baadia mendapatkan respon positif dari siswa, diantaranya 

siswa menjadi lebih aktif dalam pembelajaran bahasa Wolio, tercipta pembelajaran yang 

menyenangkan sehingga menarik minat siswa dalam belajar serta meningkatkan keterampilan siswa 

dalam penggunaan serta penguasaan bahasa Wolio. 
 

Abstract:  This research focuses on revitalizing and improving the ability to use and master the Wolio 

language through folklore using the Role Play method. This research method is a mix method, namely 

quantitative and qualitative, where the quantitative method uses an experimental approach (one-shot 
case study), and the qualitative method uses the Miles and Huberman model, namely data reduction, 

data display, and conclusion drawing/verification. The results of this study indicate that students' 

initial ability to master the Wolio language obtained an average score of 66.88 with a percentage of 

62.5%. After implementing language enrichment through folklore with the Role Play method, an 
average value of 81.25 was obtained with a percentage of 84.4%. It can be concluded that the level of 

Wolio language mastery of fifth grade students at SD Negeri 1 Baadia is 84.4% -62.5% = 21.9%. The 

process of enriching the Wolio language through folklore using the Role Play method implemented in 

class V of SD Negeri 1 Baadia received a positive response from students, including students 
becoming more active in learning the Wolio language, creating fun learning that attracted students' 

interest in learning and improving students' skills in using and mastering the Wolio language. 
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A. LATAR BELAKANG  

Bangsa Indonesia memiliki keberagaman budaya yang berbeda-beda dengan ciri khas dan karakteristik 

masing-masing. Salah satu keberagaman tersebut terlihat dari beragamnya bahasa sebagai alat komunikasi dan 

pengenal suatu daerah. Merujuk (Suhardi, 2013) bahasa adalah suatu simbol bunyi yang digunakan oleh 

masyarakat sosial sebagai alat berkomunikasi, bekerja sama, dan identitas diri. Bahasa yang dikenal sebagai bahasa 

daerah merupakan salah satu warisan nenek moyang yang harus dipelihara, dilestarikan, agar nilai-nilai budaya 

yang terkandung di dalamnya tetap terjaga di tengah-tengah masyarakat. Menurut (Alwi & Sugono, 2011) 

mengemukakan bahasa daerah adalah bahasa yang digunakan sebagai bahasa penghubung intradaerah atau 

intramasyarakat dan sebagai sarana pendukung sastra serta budaya daerah atau masyarakat etnik di wilayah 

Republik Indonesia. Sementara (Departemen Pendidikan Nasional, 2014) menjelaskan bahasa wilayah adalah 

bahasa yang digunakan di sebuah daerah yang merupakan kebanggaaan dan identitas wilayah tersebut. 

Ada dua kemungkinan yang dapat terjadi ketika dua atau lebih bahasa yang bersanding digunakan masyarakat 

dalam suatu daerah. Pertama, bahasa tersebut berdampingan memiliki kesetaraan dan eksistensi yang seimbang. 

Kedua, salah satu bahasa menjadi lebih dominan dan menjadi bahasa mayoritas, sementara bahasa yang lain 

mengalami sebaliknya, bahkan terancam punah. Bahasa daerah berperan penting dalam kehidupan sehari-hari yang 

digunakan sebagai sarana penghubung dan pendukung kebudayaan di daerah atau di dalam masyarakat etnik 
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tertentu di Indonesia (Langoday, 2023). Salah satu provinsi yang ada di Indonesia yang menggunakan beragam 

bahasa atau multilingual yakni provinsi Sulawesi Tenggara. Merujuk (Wati & Sahlan, 2017) dalam penelitiannya 

mengemukakan bahwa di Sulawesi Tenggara terdapat sembilan bahasa daerah meliputi Bahasa Tolaki, Bahasa 

Culambacu, Bahasa Moronene, dan Bahasa Kulisusu, Bahasa Muna, Bahasa Wolio, Bahasa Ciacia, Bahasa 

Lasalimu-Kamaru dan Bahasa Pulo. Salah satu bahasa daerah yang ada yaitu bahasa Wolio. Bahasa Wolio 

merupakan warisan budaya Buton pada masyarakat kota Baubau. Perkembangan bahasa Wolio saat ini terancam 

punah dikarenakan penuturnya menurun dari hari ke hari dan ruang lingkup penggunaannya semakin sempit, 

(Kamaluddin, dkk, 2016). Para generasi muda lebih dominan menggunakan bahasa Indonesia maupun bahasa asing 

yang terkesan hebat dibanding menggunakan bahasa daerah karena dianggap ketinggalan zaman (Letasado & 

Muhsam, n.d.). Lebih lanjut, kurangnya kepedulian penutur asli dalam pembiasaan penggunaan bahasa Wolio bagi 

generasi muda menjadi sebab merosotnya konservasi budaya dari tahun ke tahun. 

Saat ini tantangan untuk mempertahankan bahasa daerah semakin besar untuk mencegah laju kepunahan 

bahasa-bahasa daerah yang ada di Sulawesi Tenggara khususnya bahasa Wolio. Upaya yang dapat dilakukan untuk 

merevitalisasi bahasa Wolio salah satunya memberikan pengayaan bahasa Wolio melalui cerita rakyat dengan 

menggunakan metode Role Play di mulai dari jenjang usia Sekolah Dasar. Melihat fenomena tersebut, melalui 

penelitian yang berjudul “Pengayaan Bahasa Wolio dengan Metode Role Play di Kalangan Usia SD dalam 

Lingkungan Benteng Keraton Buton” diharapkan mampu memberikan gambaran sejauh mana pemahaman anak 

usia Sekolah Dasar menguasai bahasa Wolio, khususnya yang berada di dalam wilayah Kesultanan Buton. Benteng 

keraton Buton merupakan bekas ibu kota Kesultanan Buton yang memiliki bentuk arsitek yang cukup unik, yang 

terbuat dari batu gunung berbentuk lingkaran. Benteng ini memiliki 12 pintu gerbang yang disebut Lawa dan 16 

emplasemen meriam yang mereka sebut Baluara, (Rosita et al., 2020). 

Merujuk pada pengayaan bahasa Wolio dengan metode role play, ditemukan hanya sedikit artikel yang 

memiliki kemiripan dengan judul tersebut, diantaranya (Nurhayati & Ardin, 2023) dalam penelitiannya 

menjelaskan eksistensi bahasa wolio di kalangan penutur millenial di Kota Baubau. Kemudian (Ayu et al., 2019) 

dalam penelitiannya mengembangkan media cerita rakyat digital berupa aplikasi “Hikanusa” yang digunakan untuk 

mempertahankan Bahasa Daerah. Kebaruan pada penelitian ini terletak pada (1) belum pernah ada penelitian yang 

menyandingkan pengayaan bahasa Wolio melalui cerita-cerita rakyat dengan menggunakan metode role play, (2) 

penelitian ini akan menghasilkan buku kompilasi cerita-cerita rakyat tiga bahasa (Wolio, Inggris, Indonesia) 

sebagai salah satu upaya revitalisasi bahasa daerah. 

Secara umum pengayaan merupakan kegiatan memperkaya pengetahuan dalam hal ini penguasaan bahasa 

Wolio. Pengayaan merupakan kegiatan yang diperuntukkan bagi peserta didik yang memiliki kemampuan 

akademik yang tinggi yang berarti mereka adalah peserta didik yang tergolong cepat dalam menyelesaikan tugas 

belajarnya, (Sugihartono, 2012). Sedangkan menurut Prayitno dalam (Izzati, 2015) program pengayaan merupakan 

suatu bentuk layanan yang diberikan kepada seorang atau beberapa orang siswa yang sangat cepat dalam belajar.  

Upaya merevitalisasi bahasa merupakan kegiatan yang harus dilakukan secara terus-menerus seperti yang 

dikemukakan (Bujangga, 2022) dalam penelitiannya mengemukakan bahwa upaya-upaya revitalisasi harus 

didukung secara jujur, ikhlas dan berkesinambungan oleh penutur Bahasa Gayo, pemerintah (pusat dan daerah), 

perancang bahasa, pakar Bahasa Gayo, pencinta Bahasa Gayo, dan pihak lain yang berkepentingan dalam bentuk 

dukungan moral dan dana. Bahasa Wolio merupakan satu-satunya bahasa daerah di Kepulauan Buton yang 

dilengkapi dengan aksara Jawi (Arab-Melayu) sehingga mereka tidak hanya memiliki sastra lisan tetapi juga 

memiliki sastra tulis yang mengandung nilai-nilai kearifan lokal, (Mansyur et al., 2022). 

Metode Role Play merupakan salah satu alternatif metode pembelajaran yang dapat melatih kemampuan 

peserta didik dan terlibat aktif terhadap segala aktivitas pembelajaran. Sejalan dengan (Putri et al., 2022) dalam 

penelitiannya mengemukakan model pembelajaran bermain peran (role playing) dapat menjadi alternatif pada 

sekolah dasar untuk membantu melatih kemampuan berbicara siswa menggunakan bahasa Jawa. Penelitian serupa 

oleh (Aisyah, 2021) hasil penelitiannya menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran role playing dapat 

meningkatkan speaking siswa. Menurut (Juhji, 2018) metode role playing merupakan cara mendramatisasikan 

tingkah laku dalam hubungannya dengan masalah-masalah sosial dengan tujuan agar peserta didik dapat 

menghayati dan menghargai perasaan orang lain, belajar membagi tanggung jawab, dan dapat mengambil 

keputusan secara spontan. Langkah Role Playing (Joyce et al., 2011) yaitu: 1) memanaskan suasana kelompok, 2) 

memilih partisipan, 3) mengatur setting atau tempat kejadian, 4) menyiapkan peneliti, 5) pemeranan, 6) diskusi dan 

evaluasi, 7) memerankan kembali, 8) berdiskusi dan mengevaluasi, 9) saling berbagi dan mengembangkan 

pengalaman. 

Penelitian ini berfokus merevitalisasi dan meningkatkan kemampuan penggunaan serta penguasaan Bahasa 

Wolio serta diperuntukkan para generasi muda khususnya di kalangan anak usia SD dalam lingkungan Benteng 

Keraton Buton, karena merekalah yang akan melanjutkan konservasi Bahasa Wolio kedepannya. 
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B. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggabungkan antara dua metode penelitian yakni kuantitatif dan kualitatif. Menurut (Creswell, 

2016) penelitian kuantitatif adalah metode-metode untuk menguji teori-teori tertentu dengan cara meneliti 

hubungan antarvariabel dalam penelitian. Penelitian kualitatif menurut (Moleong, 2013) adalah sebagai penelitian 

yang bertujuan untuk memahami fenomena yang dialami oleh subjek penelitian. Lebih pas dan cocok digunakan 

untuk meneliti hal-hal yang berkaitan dengan penelitian perilaku, sikap, motivasi, persepsi dan tindakan subjek. 

Pada metode kuantitatif menggunakan pendekatan eksperimen (one-shot case study) dimana menguji 

kemampuan awal penguasaan bahasa Wolio siswa kemudian diberikan perlakuan melalui cerita rakyat 

menggunakan metode Role Play selanjutnya diobservasi hasilnya. Setelah analisis data kuantitatif, selanjutnya 

dianalisis kualitatif menggunakan model Miles and Huberman yaitu data reduction, data display, dan conclusion 

drawing/verification. Penelitian ini akan dilaksanakan di dalam lingkungan Benteng Keraton Buton Kota Baubau 

khususnya SD Negeri 1 Baadia. Waktu penelitian ini dilakukan pada semester ganjil tahun ajaran 2023/2024. 

Populasi merupakan jumlah keseluruhan objek penelitian. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa yang berada 

di sekitar Benteng Keraton Buton yakni SD Negeri 1 Baadia yang berjumlah 205 orang yang terdaftar pada tahun 

ajaran 2023/2024. Sampel merupakan beberapa objek yang akan diteliti mewakili dari jumlah populasi. Teknik 

sampling yang digunakan adalah sampling purposive sehingga diperoleh sampel siswa kelas V SD Negeri 1 Baadia 

yang berjumlah 32 orang. 

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan metode observasi, uji kemampuan awal siswa dalam hal 

penguasaan bahasa Wolio dan uji kemampuan penguasaan bahasa Wolio setelah diberikan treatment/ perlakuan 

yakni pengayaan bahasa Wolio melalui cerita-cerita rakyat dengan metode Role Play. Teknik analisis data 

kuantitatif yaitu uji statistik deskriptif. Statistik deskriptif digunakan untuk merangkum data, sedangkan Analisis 

data kualitatif yaitu reduksi data, display data, dan verifikasi data. 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Penguasaan bahasa Wolio pada anak usia SD khususnya SD Negeri 1 Baadia kelas V menggunakan uji 

statistik deskriptif dengan SPSS 21. Diketahui tingkat penguasaan bahasa wolio pada siswa kelas V SD Negeri 1 

Baadia mencapai 60%. Hal ini didukung pada hasil tes kemampuan awal penguasaan bahasa wolio siswa terdapat 

20 siswa (62,5%) dari 32 siswa mampu berbahasa wolio, dan 12 siswa (37,5%) tidak mampu berbahasa wolio. 

Nilai rata-rata penguasaan bahasa wolio siswa kelas V SD Negeri 1 Baadia dapat dilihat pada tabel berikut. 

 

Tabel 1. Nilai Rata-Rata kemampuan awal penguasaan bahasa wolio siswa 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Nilai 32 40 100 66.88 18.741 

Valid N (listwise) 32     

 

Tabel tersebut menunjukkan nilai minimum yang diperolah siswa adalah 40, nilai maksimum 100, nilai rata-

rata 66,88 dan standar deviasi 18,741. Setelah menerapkan treatment/ perlakuan yakni pengayaan bahasa wolio 

melalui cerita rakyat dengan menggunakan metode Role Play, kemampuan penguasaan bahasa wolio siswa 

diperoleh 27 siswa (84,4%) dari 32 siswa mampu berbahasa wolio, dan 5 siswa (15,6%) tidak mampu berbahasa 

Wolio. Nilai rata-rata penguasaan bahasa wolio siswa kelas V SD Negeri 1 Baadia dapat dilihat pada tabel berikut. 

 

Tabel 2. Nilai Rata-Rata penguasaan bahasa wolio siswa setelah pengayaan bahasa Wolio 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel tersebut menunjukkan nilai minimum yang diperolah siswa adalah 50, nilai maksimum 100, nilai rata-

rata 81,25 dan standar deviasi 18,965. Data tabel descriptive statistic di atas diperoleh nilai rata-rata kemampuan 

awal penguasaan bahasa Wolio sisiwadiperoleh 66,88 dengan persentase 62,5 % dan setelah pengayaan bahasa 

Wolio melalui cerita rakyat dengan metode Role Play diperoleh 81,25 dengan persentase 84,4%. Dapat 

disimpulkan tingkat kemampuan penguasaan bahasa wolio siswa kelas V SD 1 Baadia 84,4% - 62,5% = 21,9%. 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Nilai 32 50 100 81.25 18.965 

Valid N (listwise) 32     
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Tahapan penelitian ini yakni melakukan observasi. Observasi pada penelitian ini dilakukan untuk menemukan 

aktivitas keseharian penggunaan bahasa Wolio dikalangan siswa tingkat sekolah dasar dalam lingkungan Benteng 

Keraton Buton. Hasil observasi ditemukan bahwa penggunaan bahasa wolio di dalam lingkungan Benteng Keraton 

Buton khususnya di SD Negeri 1 Baadia telah menerapkan aturan wajib  berbahasa Wolio setiap hari rabu dan juga 

menerapkan mata pelajaran bahasa wolio di kelas IV dan V yakni setiap hari jumat dan kamis. Kebijakan itu 

sebagai salah satu bentuk upaya sekolah merevitalisasi penggunaan bahasa Wolio. Mendukung kebijakan itu 

penelitian ini berfokus pada merevitalisasi Bahasa Wolio dan meningkatkan kemampuan penggunaan Bahasa 

Wolio dengan memberikan pengayaan bahasa Wolio melalui cerita-cerita rakyat menggunakan metode role play. 

Tahapan selanjutnya yang ditempuh peneliti yakni melakukan tes kemampuan penguasaan bahasa wolio pada 

siswa kelas IV dan V. Hasil tes ini ditemukan bahwa tingkat penguasaan bahasa wolio pada siswa kelas IV 

mencapai 30 %, sedangkan pada kelas V mencapai 60 %. Data ini didukung pada hasil tes kemampuan penguasaan 

bahasa wolio siswa sebelum menerapkan treatment pada tabel 1.1 di atas. Merujuk penelitian ini yakni pengayaan 

bahasa wolio. Secara umum pengayaan merupakan kegiatan memperkaya pengetahuan dalam hal ini penguasaan 

bahasa wolio. Sehingga ditetapkan sampel penelitian ini yakni kelas V SD Negeri 1 Baadia. Siswa kelas V sebagai 

sampel yang dipilih peneliti karena tingkat penguasaan bahasa wolionya lebih tinggi dibanding kelas IV. 

Selanjutnya tahapan yang dilakukan peneliti yakni pengenalan cerita rakyat berbahasa Wolio kepada siswa kelas V 

SD Negeri 1 Baadia. Salah satu cerita rakyat bahasa wolio yang berkembang di masyarakat Buton adalah cerita 

rakyat yang berjudul “Wandiu-diu”. Dalam kegiatan pengenalan cerita rakyat ini siswa bergantian membacakan 

teks cerita rakyat berbahasa wolio perparagraf. Kemudian siswa diminta untuk menarasikan maksud dari isi cerita 

rakyat tersebut dalam bahasa indonesia. Siswa sangat antusias mengikuti pembelajaran bahasa Wolio, mereka 

berlomba-lomba ingin membacakan teks cerita rakyat “Wandiu-diu” yang peneliti siapkan. 

Setelah pengenalan cerita rakyat pada siswa SD negeri 1 Baadia, peneliti mulai menerapkan cerita rakyat 

dengan menggunakan metode role play. Metode Role Play merupakan salah satu alternatif metode pembelajaran 

yang dapat melatih kemampuan peserta didik dan terlibat aktif terhadap segala aktivitas pembelajaran. Tahapan ini 

siswa dibagi menjadi beberapa kelompok yang masing-masing terdiri atas 8 siswa atau lebih sesuai tokoh pada 

cerita rakyat yang akan diperankan. Pada saat kelompok pertama sedang bermain peran, maka kelompok lainnya 

bertugas sebagai pengamat, demikian sebaliknya. Peneliti memilih peran-peran yang akan dimainkan siswa dan 

mengatur tempat bermain. Sebelum bermain, siswa diberi kesempatan untuk memahami peranannya dahulu. 

Bermain Peran, merupakan inti proses kegiatan role play. Selama proses bermain peran berlangsung, peneliti 

melaksanakan observasi aktivitas belajar siswa dan mengisinya pada lembar observasi yang telah disiapkan 

sebelumnya. Setelah kegiatan bermain peran selesai, peneliti dan siswa melaksanakan diskusi untuk mengevaluasi 

hasil bermain peran yang telah dilaksanakan siswa, sehingga kekurangan dan kelemahan masing-masing kelompok 

dapat diperbaiki bersama. Peneliti juga perlu menjelaskan simpulan dan nilai-nilai yang terkandung dari materi 

yang telah dimainkan oleh siswa. 

Jika terdapat kekurangan dan kelemahan pada masing-masing kelompok selama bermain peran maka peneliti 

memberikan tugas untuk memperbaikinya dengan cara melaksanakan bermain peran kembali. Langkah terakhir 

dalam bermain peran adalah pengungkapan pengalaman siswa setelah bermain peran. Beberapa siswa diminta 

untuk mengungkapkan pengalaman yang dirasakan setelah bermain peran dan perasaan yang dialami setelah 

melakukan kegiatan bermain peran dengan cara memainkan peran tertentu bersama teman-temannya. Selain itu 

juga siswa diminta untuk menarik kesimpulan tentang materi yang telah dipelajari dari kegiatan bermain peran. 

Setelah melakukan pengayaan bahasa Wolio melalui cerita rakyat dengan metode Role Play, hasil observasi 

dan evaluasi penerapan metode rakyat tersebut peneliti melanjutkan tes kemampuan penguasaan bahasa Wolio 

pada siswa kelas V SD Negeri 1 Baadia. Hasil tes tersebut pada tabel 1.2 descriptive statistik diatas diperoleh nilai 

rata-rata 81,25 dengan persentase 84,4%. Dapat disimpulkan Role Play yang diterapkan di kelas V SD Negeri 1 

Baadia mendapatkan respon positif dari siswa, diantaranya siswa menjadi lebih aktif dalam pembelajaran bahasa 

Wolio, tercipta pembelajaran yang menyenangkan sehingga menarik minat siswa dalam belajar dan menggunakan 

bahasa Wolio.  

 

Pembahasan: 

Hasil nilai rata-rata kemampuan penguasaan bahasa Wolio siswa kelas V SD Negeri 1 Baadia dapat dilihat 

pada tabel 1. menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa diperoleh diperoleh nilai rata-rata 66,88 dengan 

persentase 62,5%. Dari 32 siswa di kelas V SD Negeri 1 Baadia terdapat 20 siswa yang mampu berbahasa Wolio 

dan 12 siswa lainnya tidak mampu berbahasa Wolio. Siswa yang mampu berbahasa Wolio adalah mereka yang 

terbiasa menggunakan bahasa Wolio sehari-hari dalam rumah serta terbiasa mendengar orang-orang disekitar 

tempat tinggalnya berbahasa Wolio. Sedangkan yang tidak mampu berbahasa Wolio dikarenakan tidak adanya 

penutur bahasa Wolio dalam lingkungan keluarga maupun masyarakat sekitar tempat tinggalnya serta kurangnya 

motivasi siswa. 
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Pada tabel 2. menunjukkan kemampuan penguasaan bahasa Wolio siswa setelah menerapkan pengayaan 

bahasa Wolio melalui cerita rakyat dengan metode Role Play diperoleh nilai rata-rata 81,25 dengan persentase 

84,4%. Dapat disimpulkan tingkat kemampuan penguasaan bahasa wolio siswa kelas V SD 1 Baadia 84,4% - 62,5% 

= 21,9%. Terdapat selisih sebesar 21,9% merupakan awal peningkatan keterampilan penguasaan serta penggunaan 

bahasa Wolio pada siswa. 

Berdasarkan data tersebut Role Play yang diterapkan di kelas V SD Negeri 1 Baadia mendapatkan respon 

positif dari siswa, diantaranya siswa menjadi lebih aktif dalam pembelajaran bahasa Wolio, tercipta pembelajaran 

yang menyenangkan sehingga menarik minat siswa dalam belajar serta meningkatkan keterampilan siswa dalam 

penggunaan bahasa Wolio. Sejalan dengan penelitian (Kurniawati et al., 2016) mengemukakan bahwa penerapan 

Role Playing dapat meningkatkan keterampilan berbicara bahasa Jawa ragam krama alus siswa kelas IV SDN 

Gabus I Sragen tahun ajaran 2015/ 2016, selain itu dapat membuat siswa menjadi aktif dalam pembelajaran dan 

guru menjadi lebih kreatif dalam mengembangkan model pembelajaran yang digunakan sehingga tercipta suasana 

pembelajaran yang efektif dan menyenangkan. Penelitian lain (Rinaldi, 2020) menuturkan bahwa metode Role 

Playing dapat melatih penggunaan dan penguasaan  keterampilan berbahasa Jawa  yang baik dan benar karena  

dalam  metode Role Playing  ini  dilakukan  dengan  mengikuti  dialog  yang ada  dalam  wacana  atau  skenario  

sehingga  bisa  berperan sesuai  dengan  peran  dan  imajinasi. 

Hal tersebut dapat menerangkan bahwa pemilihan metode sangat berperan dalam keberhasilan dalam proses 

mentransfer ilmu kepada siswa salah satunya metode Role Play yang mampu memberi kesan baru dalam 

pembelajaran dan dapat meningkatkan penguasaan berbahasa Wolio.  Dalam penelitian ini metode Role Play 

dimana siswa bermain peran dengan teman sekelasnya dan memerankan tokoh-tokoh yang terdapat dalam cerita 

rakyat yang telah disiapkan. Melalui cerita rakyat berbahasa Wolio ini dapat melatih siswa agar lebih sering 

berbicara menggunakan bahasa Wolio. Sejalan penelitian (Elmiati & Fussalam, 2018) mengemukakan bahwa 

keterampilan berbicara siswa dapat ditingkatkan dengan menggunakan metode bermain peran serta keterampilan 

berbicara siswa dipengaruhi oleh dua faktor yakni faktor internal seperti motivasi dan kecemasan dan faktor 

eksternal seperti bahan ajar.  

Bahasa Wolio merupakan bahasa daerah di wilayah kota Baubau, bersamaan dengan berjalannya waktu bahasa 

daerah ini mengalami kepunahan, ini terjadi pada anak-anak disebabkan karena sudah jarang diperkenalkan 

(Hendrawan et al., 2022). Pembelajaran bahasa Wolio menjadi pendorong upaya revitalisasi bahasa wolio dalam 

upaya melestarikan bahasa kesultanan Buton (Muslim & Larios, 2023). Sejalan penelitian (Zulfitrah et al., 2021) 

menuturkan bahwa mempelajari bahasa daerah langsung merupakan upaya melestarikan dan mengenalkan budaya 

Indonesia dan dianggap perlu adanya media atau sarana untuk menjaga dan melestarikan budaya tersebut.  

 

D. SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian di atas, dapat disimpulkan tingkat kemampuan penguasaan bahasa wolio siswa 

kelas V SD 1 Baadia 84,4% - 62,5% = 21,9%. Proses pengayaan bahasa Wolio melalui cerita rakyat dengan 

menggunakan metode Role Play pada siswa kelas V SD Negeri 1 Baadia mendapatkan respon positif dari siswa, 

diantaranya siswa menjadi lebih aktif dalam pembelajaran bahasa Wolio, tercipta pembelajaran yang 

menyenangkan sehingga menarik minat siswa dalam belajar serta meningkatkan keterampilan siswa dalam 

penggunaan serta penguasaan bahasa Wolio. 

Guru dapat menerapkan serta mengembangkan metode Role Play dalam pembelajaran agar dapat 

meningkatkan kemampuan penguasaan siswa terhadap materi yang diajarkan, siswa juga tidak merasa bosan 

selama proses pembelajaran berlangsung. Peran stakeholder selain guru diperlukan untuk menumbuhkan kembali 

sikap peduli akan keberlangsungan suatu budaya di daerah tertentu dalam rangka merevitalisasi kebudayaan dalam 

hal ini bahasa Wolio. 
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