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A. Latar Belakang 

Hasil survei NACE (National Association of Colleges and Employeers) tahun 

2017 menunjukkan bahwa sekitar 67,5% siswa Indonesia memiliki keterampilan 

komunikasi yang rendah. Keterampilan komunikasi yang rendah sangat 

memengaruhi kemampuan siswa dalam memproses informasi, 

mengintegrasikan pikiran dan ucapan, serta beradaptasi dengan lingkungan. Hal 

ini mengakibatkan keterampilan komunikasi menjadi dimensi keterampilan yang 

sangat penting dikuasai oleh siswa dalam menghadapi abad ke-21, disamping 

beberapa keterampilan lainnya seperti pemahaman yang tinggi, kolaborasi dan 

berpikir kritis (Septiana, Kusmayadi dan Fitriana, 2019; Zakiah et al., 2020).  

Beberapa problematika yang terjadi di dunia pendidikan saat ini adalah 

proses pembelajaran yang kurang maksimal, sehingga mengakibatkan 

keterampilan komunikasi siswa rendah. Rahmayanti et al., (2018) dan Ramadhan 

et al., (2020) menyatakan bahwa pembelajaran selama ini kurang dikemas dengan 

pengelolaan yang baik dari sisi metode, penyampaian materi, media, dan 

pengaturan ruangan, serta masih bersifat monoton. Guru masih berperan sebagai 

sumber utama (teacher center), sehingga kurang menggali potensi berpikir serta 

keterampilan siswa dalam mengelaborasi informasi termasuk keterampilan 

komunikasi (Simamora, 2020; Mahmudah, 2019). Pada konteks pembelajaran, 

keterampilan dalam berkomunikasi dapat dimaknai sebagai keterampilan yang 

harus dimiliki dan dikuasai oleh siswa untuk menggali pengetahuan sebanyak-

banyaknya dalam menyampaikan informasi kepada masyarakat, baik secara lisan 

maupun tulisan (Sa’adah dan Yasthophi, 2021). Komunikasi yang baik dapat 

menjadikan proses pembelajaran lebih efektif karena terjadi interaksi antara guru 

dengan siswa, ataupun diantara sesama siswa sehingga tujuan pembelajaran 

mudah tercapai (Putri, Arsil dan Kurniawan, 2020). 

Kemampuan komunikasi siswa secara umum masih rendah disebabkan 

karena siswa sering tidak konsentrasi dalam belajar; kurangnya minat siswa 

dalam belajar; siswa cenderung pasif dalam proses pembelajaran; dan metode 

yang digunakan guru monoton (Raja, Ahmad dan Lubis, 2020).  Hal ini juga 

PENDAHULUAN 
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A. Pengertian Komunikasi  

Komunikasi tidak dapat dipisahkan dalam proses pembelajaran, karena 

proses pembelajaran terjadi akibat adanya komunikasi, baik itu yang bersifat 

intrapersonal seperti berpikir, mengingat, serta melakukan persepsi, maupun 

secara interpersonal yaitu melalui proses penyaluran ide atau gagasan informasi 

kepada orang lain, menghargai pendapat orang lain, serta menyimak 

argumentasi yang disampaikan oleh orang lain (Sa’adah dan Yasthophi, 2021:21). 

Kemampuan berkomunikasi menjadi syarat penting dalam proses pembelajaran 

karena dapat membantu dan memfasilitasi peserta didik untuk mengutarakan 

gagasan, serta bertukar informasi dengan guru atau sesama peserta didik. 

Keterampilan berkomunikasi peserta didik juga akan memberikan suasana yang 

mendukung pembelajaran aktif dimana peserta didik memiliki kepercayaan diri 

dalam mengemukakan argumentasinya dan menjadi sarana dalam 

mengembangkan sikap empati dalam menghargai perbedaan pendapat yang 

akan ditemukan dalam lingkungan masyarakat (Winitri, Hapidin & Nurani, 

2019:115).  

Komunikasi merupakan alat untuk membina hubungan sebagai 

implementasi dari kodrat manusia sebagai makhluk sosial. Komunikasi 

merupakan proses individu dalam hubungan, kelompok, organisasi, dan 

masyarakat membuat dan menggunakan informasi untuk berhubungan satu 

sama lain dengan lingkungan (Sambo, 2018:72). Komunikasi merupakan wahana 

antara guru dan siswa untuk saling menghormati ketika proses pemecahan 

masalah dan penalaran terjadi. Namun komunikasi dengan sendirinya juga 

menjadi penting, karena siswa harus belajar mendeskripsikan fenomena atau 

masalah melalui berbagai cara, baik tertulis, verbal maupun bentuk visual 

lainnya dalam pembelajaran matematika. Komunikasi dalam pembelajaran 

biasanya terlihat ketika proses pemecahan masalah dan penalaran dilakukan, 

komunikasi memang memegang peranan penting dalam pembelajaran 

(Herawaty., et al 2019:2; Mugara, Rahayu & Arga, 2019:63).  

KEMAMPUAN 
KOMUNIKASI 
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A. Pengertian Model Pembelajaran 

Model pembelajaran merupakan suatu kerangka konseptual yang 

melukiskan prosedur secara sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman 

belajar untuk mencapai tujuan belajar tertentu dan berfungsi sebagai pedoman 

bagi para perancang pembelajaran dan para pengajar dalam merencanakan dan 

melaksanakan aktivitas pembelajaran (Maharani, 2020; Nurlia., et al, 2022). Model 

pembelajaran merupakan suatu rangkaian proses belajar mengajar dari awal 

hingga akhir, yang melibatkan bagaimana aktivitas guru dan siswa, dalam desain 

pembelajaran tertentu yang berbantuan bahan ajar khusus, serta bagaimana 

interaksi antara guru siswa bahan ajar yang terjadi (Mudawwamah & Idawati, 

2022; Sumiati., et al, 2021). Umumnya, sebuah model pembelajaran terdiri 

beberapa tahapan-tahapan proses pembelajaran yang harus dilakukan. Model 

pembelajaran sangat erat kaitannya dengan gaya belajar peserta didik (learning 

style) dan gaya mengajar guru (teaching style), yang keduanya disingkat menjadi 

SOLAT (Style of Learning and Teaching) (Setiawan & Alimah, 2019; Nurannisa, et 

al, Nurannisa., et al, 2022).  

 Model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau suatu pola yang 

digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas atau 

pembelajaran dalam tutoria (Asfar., et al, 2022; Magfirah., et al, 2022). Model 

pembelajaran mengacu pada pendekatan pembelajaran yang akan digunakan, 

termasuk di dalamnya tujuan-tujuan pengajaran, tahap-tahap kegiatan 

pembelajaran, lingkungan pembelajaran, dan pengelolaan kelas (Nurlaelah & 

Sakkir, 2020:116: FA., et al, 2021). Berdasarkan beberapa uraian diatas, maka 

dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran adalah cara atau teknik penyajian 

sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai tujuan 

pembelajaran tertentu dan berfungsi sebagai pedoman bagi perancang 

pembelajaran dan para guru dalam merancang dan melaksanakan proses belajar 

mengajar 

  

MODEL PEMBELAJARAN 
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A. Pengertian Budaya 

Istilah budaya sudah tidak asing lagi dalam kehidupan sehari-hari, 

masyarakat tentu akrab dengan kata budaya karena Indonesia sendiri merupakan 

negeri yang kaya akan budaya di setiap penjuru wilayah. Banyak sekali 

pengertian atau definisi tentang budaya atau kebudayaan, tergantung dari aspek 

mana para ahli mendefinisikannya. Dalam kehidupan sehari-hari budaya atau 

kebudayaan sering dikaitkan dengan pengertian ras, bangsa, atau etnis. Perilaku 

orang Sunda sering dikatakan sebagai pengaruh budaya Sunda, perilaku orang 

Minang sering dikatakan sebagai pengaruh budaya Minang, begitu juga perilaku 

orang Cina dikatakan sebagai pengaruh budaya Cina. Kadang-kadang istilah 

budaya dikaitkan juga dengan seni, ritual, musik, atau berbagai peninggalan 

masa lampau (Jaenudin dan Tahrir, 2019).  

Secara etimologis kata “budaya” atau “culture” dalam bahasa Inggris 

berasal dari bahasa Latin “colere” yang berarti “mengolah” atau “mengerjakan” 

sesuatu yang berkaitan dengan alam (cultivation). Dalam bahasa Indonesia, kata 

budaya (nominalisasi: kebudayaan) berasal dari bahasa Sanskerta “buddhayah” 

yaitu bentuk jamak dari kata buddhi (budi atau akal). Penjelasan lain tentang 

etimologi kata “budaya” yakni sebagai perkembangan dari kata majemuk “budi 

daya” yang berarti pemberdayaan budi yang berwujud cipta, karya dan karsa. 

“budaya” atau “kebudayaan (bahasa jawa: kabudayan)” mempunyai persamaan 

terminologi dengan kata “kultur” (dari bahasa Jerman), “cultuur” (dari bahasa 

Belanda), dan “culture” (dari bahasa Inggris) yang ke semuanya mempunyai arti 

hasil/buah dari peradaban manusia (Kusherdyana, 2020).  

Kata “kultur” (diadopsi secara utuh dalam bahasa Indonesia) berakar dari 

bahasa Latin “cultura”, perubahan dari “colere” yang berarti usaha untuk 

memelihara dan memajukan budi/akal/jiwa. Secara asosiatif dapat 

dikemukakan bahwa kata “budaya” atau “kultur” mempunyai pengertian dasar 

usaha budi/akal dalam rangka memperbaiki kualitas dan kuantitas (peradaban) 

hidup manusia. Usaha ini terwujud dalam tiga sistem dasar, meliputi 

kompleksitas gagasan, konsep, dan pikiran manusia atau yang biasa disebut 

BUDAYA BUGIS MAKASSAR 
“ADA PAPPASENG” DALAM 

PEMBELAJARAN 
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A. Aplikasi Random Generator 

Aplikasi random generator adalah sebuah aplikasi android yang dapat 

digunakan dalam membagi sekumpulan subjek menjadi beberapa kelompok. 

Proses pembagian kelompok menggunakan aplikasi ini dapat memungkinkan 

pembagian yang heterogen dan tidak berulang ketika subjek telah memasuki satu 

kelompok. Setiap kelompok dapat diatur jumlah anggota ataupun kelompok 

yang akan dibentuk berdasarkan total keseluruhan subjek pada aplikasi ini, 

sehingga pembagian kelompok sangat beragam (Prasetyadi et all, 2020). 

 

Gambar 5.1. Tampilan Aplikasi Random Generator 

Fitur yang digunakan dalam pembentukan kelompok adalah create teams, 

dimana guru membentuk kelompok sebanyak 5-6 kelompok secara heterogen 

dengan menggunakan aplikasi ini. Selain itu, fitur roulette digunakan dalam 

pembagian tugas proyek untuk setiap tim, serta fitur number random digunakan 

untuk mengundi setiap perwakilan kelompok yang akan mempresentasikan hasil 

proyek timnya. 

 

B. Aplikasi Lucky Whell  

Aplikasi lucky whell adalah sebuah aplikasi android yang dapat digunakan 

untuk menampilkan kelompok atau nama yang dipilih untuk presentasi dalam 

proses pembelajaran. Cara penggunaan aplikasi ini sangat mudah yaitu 

masukkan nama-nama yang ingin diundi kemudian tekan tombol putar untuk 

memutar roda dan menentukan pilihan, satu nama pemenang akan muncul pada 

tampilan. (Basri, Sasrawati & Anis, 2021). 

APLIKASI ANDROID 
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Pappaseng secara harfiah berarti kumpulan pesan/petunjuk. “Maccai Na 

Malempu, Warani Na Magetteng” merupakan nilai di dalam Ada Pappaseng. Pappaseng 

hadir ditengah masyarakat Bugis sebagai media pendidikan moral. Pappaseng 

bertujuan untuk membangun kualitas pribadi masyarakat yang ideal yakni yang 

membawa manfaat kepada alam semesta. Oleh karena itu, di dalam Pappaseng akan 

sering ditemui ajaran-ajaran tentang karakter mulia. Seperti halnya riset yang telah 

dilakukan oleh Rahmi, Mappiare dan Muslihati, (2017) menunjukkan bahwa: 

1. Macca adalah mampu melakukan sesuatu, mampu mengemukakan pendapat, 

mampu mengatasi berbagai macam persoalan,  

2. Malempu mengacu pada aspek keterampilan hubungan interpersonal,  

3. Warani, adalah keberanian atau kemampuan untuk menyampaikan kebenaran 

tanpa rasa takut,  

4. Getteng adalah perilaku atau sikap yang kuat untuk tetap berpegang teguh pada 

prinsip, tuntutan, pernyataan, atau tindakan.  

Berikut ini merupakan konsep model pembelajaran Team Share Tournament 

terintegrasi Ada Pappaseng berbasis aplikasi android dapat dilihat pada gambar 6.1: 

Gambar. 6.1 Alur Model Pembelajaran Team Share Tournamnet Terintegrasi 
Budaya Bugis Makassar Ada Pappaseng 

mc  (Macca/Menganilisis)

Kemampuan siswa menganalisis topik berbeda sekaitan dengan materi majas yang dipelajari 

berdasarkan pappaseng dalam masyarakat. Tahap analisis dilaksanakan secara kolaborasi, dimana 

pembentukan kelompok menggunkan aplikasi Random Generator 

ml EP uu (Malempu/Mengerjakan Proyek)

Setiap kelompok mengerjakan proyek yaitu menganalisis bentuk majas yang ada dengan 

menghubungkan majas pappaseng dalam maasyarakat untuk memudahkan siswa dalam berkomunikasi 

secara kontekstual dan melatih kemampuan berpikir kritis dan berpikir kreatif siswa.

w r n i (Warani/Presentasi)

Hasil proyek setiap kelompok akan dipresentasikan di depan kelompok lain untuk melakukan sharing 

session dengan menyebutkan beberapa bentuk majas, dan mencoba membandingkan dengan majas 

pappaseng yang sering ditemui dalam masyarakat. Siswa yang akan mepresentasikan proyeknya akan 

dipilih menggunakan aplikasi lucky wheel

g Et E (Getteng/Evaluasi)

Tahap ini dilakukan diskusi dengan saling bertukar pendapat antara anggota kelompok berupa 

pemberian pertanyaan atau masukan, mempertahankan pendapat maupun menyanggah hasil proyek 

kelompok lain. Sebagai bentuk evaluasi hasil proyek, siswa diberikan soal secara mandiri dalam 

menghubungkan majas yang ada dengan majas pappaseng. Bentuk evaluasi diberikan menggunakan 

aplikasi quizizz dan siswa dengan perolehan skor tertinggi akan mendapatkan penghargaan.

 

KONSEP MODEL 
PEMBELAJARAN TEAM SHARE 
TOURNAMENT TRINTEGRASI 

ADA PAPPASENG 
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GLOSARIUM 

 

Demonstrasi :  

 

Memperagakan barang, kejadian, aturan, dan urutan melakukan 

sesuatu kegiatan, baik secara langsung maupun melalui 

penggunaan media pengajaran. 

Evaluasi : Proses menentukan nilai untuk suatu hal atau objek yang 

berdasarkan pada acuan-acuan tertentu untuk menentukan 

tujuan tertentu. 

Hiperbola  

 

: Gaya bahasa yang mengandung pernyataan dengan cara 

melebih-lebihkan sesuatu dari yang sebenarnya. 

Indikator : Variabel-variabel yang mengindikasikan atau rnemberi petunjuk 

tentang suatu keadaan tertentu, sehingga dapat digunakan untuk 

mengukur perubahan. 

Integrasi : Tindakan menyatukan komponen yang lebih kecil ke dalam satu 

sistem yang berfungsi sebagai satu kesatuan.  

Kolaborasi  : Bentuk kerjasama, interaksi, kompromi beberapa elemen yang 

terkait baik individu, lembaga dan atau pihak-pihak yang terlibat 

secara langsung dan tidak langsung yang menerima akibat dan 

manfaat. 

Komunikasi :  

 

Proses individu dalam hubungan, kelompok, organisasi, dan 

masyarakat membuat dan menggunakan informasi untuk 

berhubungan satu sama lain dengan lingkungan 

Majas 

 

: bahasa kiasan yang digunakan untuk menampilkan efek tertentu 

bagi pembacanya 

Majas 

sindiran 

 

: Kelompok majas yang mengungkapkan maksud atau gagasan 

dengan cara menyindir guna meningkatkan kesan dan makna 

kata terhadap pembaca. 

Metafora 

 

: Majas yang menggunakan kata pembanding untuk mewakili hal 

lain atau bukan yang sebenarnya mulai dari bandingan benda 

fisik, 

sifat, ide, atau perbuatan lain. 

Nilai Moral 

 

: Suatu penggambaran tentang nilai-nilai kebenaran, kejujuran, 

dan ajaran kebaikan tertentu yang bersifat praktis. 

Pappaseng : Kumpulan pesan atau petunjuk hidup yang diwariskan nenek 

moyang masyarakat Bugis sebagai warisan kearifan budaya lokal 

Penegasan : Majas yang digunakan untuk menyatakan suatu hal secara tegas 

guna meningkatkan pemahaman dan kesan bagi para pembaca 

dan pendengar. 

Personifikasi  

 

: majas yang menyatakan benda mati sebagai sesuatu yang seolah-

olah hidup layaknya manusia. 
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