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Tradisional Dalam Mengembangkan Sifat-Sifat
' Kepemimpinan Pendidikan
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Abstrak: Pasaran merupakan salah satu permainan tradisional yang lazim dimainkan oleh
anak-anak usia sekolah dasar. Permainan pasaran ini mengambil setting seperti pasar yang
ada penjual (produsen) dan pembeli (konsumen). Jika melihat perilaku anak-anak yang
memainkan pasaran ini, maka ada nilai-nilai yang dapat digali guna mengembangkan sifat-
sifat kepemimpinan pendidikan. Perilaku yang ditampilkan oleh anak-anak pada saat
memainkan permainan pasaran tentunya unik untuk digali, seiring dengan perkembangan
alat permainan yang dimainkan anak sekarang ini dengan menggunakan produk yang
berbasis teknologi informasi, seperti game online atau gadget. Nilai-nilai yang dapat digali
dalam permainan pasaran dalam mengembangkan sifat-sifat kepemimpinan pendidikan
adalah entrepreneurship, creativity, honesty, integrity, marketing, patient, audacity, innovation, self
awareness, dan responsibility. ‘

Kata kunci: pasaran, nilai-nilai kepemimpinan, kepemimpinan pendidikan

Abstract: Pasaranis a traditional game which is often played by the children either in kindergarten or
in elementary school. This game takes the setting of traditional market where there is the seller and the
buyer. There is a hidden value within this game, i.e., the value of leadership. The attitude of the
children when playing this game is interesting to be investigated, as there is mushrooming effect of
modern games, such as online game and gadget. There are some aspects that can be revealed from this
traditional game in developing leadership; they are entrepreneurship, creativity, honesty, integrity,
marketing, patient, audacity, innovation, self-awareness, and responsibility.

Keywords: pasaran, values of leadership, leadership in education

Kepemimpinan pendidikan merupakan upaya
mempengaruhi segenap warga sekolah untuk ber-
peran akiif dalam mencapai tujuan pendidikan yang
telah ditetapkan. Kepemimpinan pendidikan dalam
hal ini adalah kepemimpinan yang ditampilkan oleh
kepala sekolah. Peran kepala sekolah dalam me-
nampilkan sifat-sifat dan perilaku kepemimpinan
menjadi faktor penentu keberhasilan sekolah dalam
mencapai tujuan. Kepala sekolah merupakan tokoh
kunci dalam mengembangkan sekolah. Sehingga ji-
ka kepala sekolah itu baik, maka sekolah juga akan
memiliki gury, staf, dan peserta didik yang baik pu-

55

la. Begitu pula sebaliknya, jika kepala sekolah kurang
baik, maka guruy, staf, dan peserta didik tidak mau
baik. Kepemimpinan yang ditarpilkan kepala se-
kolah menjadi teladan bagi semua warga sekolah. Ji-
ka ingin memajukan pendidikan, maka kepala se-
kolah harus dibenahi dan dikembangkan terlebih
dahulu.

Jika mengacu pada fungsi manajemen yang
dikemukakan oleh Terry (1987) yaitu: planning
organizing; actuating; dan controlling, yang lazim di-
singkat dengan POAC, maka memimpin (leading)
merupakan salah satu teknik penggerakan



(actuating). Allen (2009) menyatakan memimpin

(leading) merupakan pekerjaan yang dilakukan oleh
seorang manajer sehingga menyebabkan orang lain
bertindak, yang meliputi: (1) mengambil keputusary
(2) mengadakan komunikasi agar ada saling pegerti-
an antara manajer dan bawahan; (3) memberi sema-
ngat, inspirasi, dan dorongan kepada bawahan su-
paya mereka bertindak; (4) memilih orang-orang
yang menjadi anggota; dan (5) memperbaiki pe-
ngetahuan dan sikap-sikap bawahan agar mereka
terampil dalam usaha mencapai tujuan yang telah
ditetapkan.

Menjadi hal yang unik manakala teori ke-
pemimpinan dikembangkan dengan kajian multi-
dimensional. Namun demikian tetap tidak mengu-
rangi hakikat kepemimpinan yakni mempengaruhi
orang lain agar melaksanakan sesuatu. Widdah,
dkk., (2012: 78) menyatakan bahwa teori kepemim-

pinan kini telah berkembang dengan mengapresia- -

sikan nilai-nilai kehidupan dan kemanusiaan. Se-
iring dengan berkembangnya jaman, kebudayaan
sosial masyarakat yang mengarah kepada globali-
sasi dan berkembangnya teknologi informasi, men-
jadi tantangan tersendiri untuk mengembangkan
kebudayan-kebudayaan lokal yang berbasis kearif-
an lokal. Tak dapat dipungkiri perkembangan tek-
nologi informasi mempengaruhi kehidupan ber-
masyarakat yang semakin cenderung melupakan
nilai-nilai kearifan lokal.

Gunawan (2012: 75) mengemukakan bah-
wa kearifan lokal ialah koleksi fakta, konsep, keya-
kinan, dan persepsi masyarakat terhadap lingku-
ngan mereka. Kearifan lokal dipahami sebagai se-
gala sesuatu yang didasari pengetahuan, diakui
akal, dan sesuai dengan ketentuan agama. Jika di-
kaji secara mendalam, maka kearifan lokal banyak

mengandung nilai-nilai kehidupan dan nilai-nilai -

filosofis yang bermakna dan tinggi. Salah satu wu-
jud kearifan lokal adalah permainan tradisional
yang lazim dilakukan oleh anak-anak. Sekarang di
tengah merebaknya jenisjenis permainan yang
berbasis teknologj, nampaknya permainan tradisio-
nal sudah jarang atau bahkan tidak dimainkan lagi
anak-anak jaman sekarang. Permainan yang di-
mainkan anak sekarang ini dengan menggunakan
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produk yang berbasis teknologi informasi, seperti
game online atau gadget. Apa yang dimainkan dan
dilakukan anak semasa kecil akan mempengaruhi
pola berpikir dan bersikap ketika nantinya anak
menjadi dewasa.

Sekitar tahun 1980an atau 1990an lazim
dijumpai, misalnya anak membuat sendiri mainan-
nya dari pelepah pohon pisang, membuat mainan
mobil-mobilan, atau membuat rujak-rujakan dari
campuran gerusan bata merah yang kecil-kecil, iris-
an daun pisang, dan dicampur dengan air, selanjut-
nya anak akan melakukan kegiatan seolah-olah
berjualan (pasaran). Sehingga anak akan berkem-
bang daya pikir dan daya kreativitasnya serta daya
psikomotoriknya. Anak menciptakan produknya
sendiri. Hal ini jauh berbeda dengan jaman seka-
rang yang bentuk permainannya berbasis teknologi
informasi, yakni anak tinggal memakai saja, tanpa
ada tahapan membuat atau menciptakan sendiri.
Ada rasa kepuasan batin ketika melihat anak-anak
bermain pasar-pasaran. ¥al ini berbeda rasanya ke-
tika anak bermain dengan permainan berbasis tek-
nologi informasi seperti gadget, ada rasa was-was
dalam hati orang tua manakala melihat anak meng-
gunakan gadget.

Menjadi kajian yang unik yakni dengan
menelaah dan mencari makna yang terkandung
dalam permainan tradisional anak-anak tersebut.
Tulisan ini akan menggali nilai-nilai dari permainan
tradisional yakni pasaran untuk mengembangkan
sifat-sifat kepemimpinan pendidikan. Pasaran me-
rupakan salah satu permainan tradisional yang la-
zim dimainkan oleh anak-anak usia sekolah dasar.
Permainan pasaran ini mengambil setting seperti
pasar yang ada penjual (produsen) dan pembeli
(konsumen). Anak saling berinteraksi dan berko-
munikasi dengan anak-anak lain dalam permainan
pasaran ini. Bahasa yang diucapkan anak-anak pa-
da saat bermain pasaran pun seperti bahasa-bahasa
yang lazim diucapkan orang dewasa pada saat ber-
dagang dan berbelanja, seperti mengolah barang
dagangannya, mendistribusikan barang dagangan-
nya, bertanya kebutuhan pelanggan, dan tawar me-
nawar harga. Momen inilah yang dapat mengasah
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keterampilan sosial anak, yakni mampu berkomu-
nikasi dengan orang lain.

Permainan Pasaran

Pasaran merupakan salah satu permainan
tradisional yang lazim dilakukan oleh anak-anak
dengan mengambil setting seperti pasar, yakni ada
penjual, distributor, dan pembeli. Sikap yang di-
tampilkan anak-anak pada saat bermain pasaran
pun seperti layaknya orang tua berbelanja di pasar,

yakni ada kegjatan mencari barang kebutuhannya,

jika menemukan barang yang dibutuhkan akan
ada transaksi jual beli yang sebelumnya terdapat
proses tawar menawar harga antara penjual dan
pembeli. Manakala pembeli tidak menemukan
barang dibutuhkan di tempat tertentu, maka pen-
jual yang dikunjungi tadi akan memberitahukan

kepada pembeli di mana ia dapat membeli barang

dibutuhkan tersebut.

Anak-anak sebelum bermain pasaran juga
akan menyiapkan segala keperluannya sendiri. Per-
siapan yang dilakukan anak-anak sebelum melaku-
kan permainan pasaran, adalah anak-anak men-
yiapkan tempat dan alat yang akan digunakan
untuk bermain. Alat-alat yang digunakan seperti
batu, daun pisang, daun bunga mawar, pecahan
genting, pecahan bata merah, pasir, tanah liat, botol
kecil bersisi air, dan gunting. Barang dagangan

biasanya berupa daun yang dipotong menyerupai

mie, bunga pacar banyu, dan masih banyak lagi.
Produk yang lazim dibuat seperti rujak (yang
terbuat dari gerusan bata merah yang kecil-kecil,
irisan daun pisang, dan dicampur dengan air), be-
ras (dari pasir atau tanah), gula (dari pasir atau ta-
nah debu), dan masih banyak lagi.

Anak-anak akan membagi peran, seperti
siapa yang menjadi penjual dan siapa yang menjadi
pembeli. Penjual dan pembeli masing-masing me-
miliki keluarga dan setiap anggota keluarga akan
mencari alat-alat yang bisa digunakan untuk men-
dukung jalannya permainan ini. Keluarga penjual
akan mencari apa saja yang akan mereka jual, se-
dangkan keluarga pembeli akan mencari alat tukar
(uang) yang akan mereka gunakan untuk membeli.
Permainan ini tidak memerlukan aturan seperti

permainan tradisional betengan, dakon, ataupun
yang lain, serta permainan ini tidak bersifat terikat
(menang-kalah) dan tidak ada unsur persaingan
dalam permainan ini. Kesepakatan dalam permain-
an ini biasanya terkait dengan dengan ketentuan
alat bayar, misalnya pecahan genting sebagai uang
receh dan daun besar sebagai uang yang bernilai
tinggi sedangkan daun kecil uang yang bernilai
rendah.

Anak-anak yang menjadi keluarga penjual
menyiapkan dagangan yang akan mereka jual
seakan-akan seperti para pedagang yang berada di
pasar. Mereka juga menawarkan dagangan mereka
kepada pembeli. Dagangan yang mereka jual juga
ditata rapi sedemikian rupa sehingga pembeli ter-
tarik untuk membeli. Pembeli yang sudah me-
nyiapkan uang membeli dan tidak jarang mereka
menawar seolah-olah mereka seperti ibu-ibu yang
menawar ketika berada di pasar. Jika sudah sepakat
dengan harga barang yang akan dibeli, maka peda-
gang akan membungkus barang yang akan dibeli.
Pembeli tidak hanya membeli satu macam barang
saja, akan tetapi mereka seolah-olah berputar-putar
mengelilingi pasar mencari barang yang mereka
butuhkan, dan apabila barang dirasa sudah cukup
maka pembeli akan pulang ke rumah. Pada saat

~ berada di rumah, keluarga pembeli memasak

untuk keluarganya. Begitulah permainan pasaran
berlangsung sampai anak-anak merasa bosan dan
membubarkan diri. Tidak ada unsur paksaan
dalam bermain pasaran.

Antawati (2012: 23) menyatakan bahwa
permainan tradisional pasaran merupakan salah
satu bentuk permainan yang mengandung banyak
nilai universal dan nilai-nilai kearifan lokal. Anak
dalam permainan pasaran berlatih untuk bekersa
sama melakukan aktivitas jual beli dengan meng-
gunakan benda-benda atau barang-barang yang
ada, artinya mengoptimalkan sumber daya yang
ada, tidak mencari barang yang tidak ada. Anak di-
latih untuk tidak menyalahkan keadaan atau me-
ngeluh karena terbatasnya barang yang ada mana-
kala membutuhkan sesuatu yang pada saat itu
tidak ada, tetapi mengoptimalkan apa yang ada
dan apa yang dimiliki. Anak dalam bermain pa-
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saran juga dilatih untuk dapat berinteraksi dengan .

teman sebayanya, dilatih proses jual beli, berani
menguraikan pendapat (melalui tawar menawar),
dan mampu membedakan mana kebutuhan dan
keinginan. Nilai-nilai tersebut sangat membantu
dan diperlukan dalam membentuk karakter anak.
Permainan merupakan alat yang sangat
baik untuk mengembangkan aspek sosial dan
moral anak, karena ada aturan-aturan tertentu yang
harus diikuti semua anak. Jika permainan menjadi
lebih terorganisasi dan aturan-aturan dapat diterap-
kan, maka anak belajar memodifikasi perilakunya
untuk menghormati yang lain dan memahami
batas-batas sosial. Jika anak matang, maka ia makin
sadar mengenai kebutuhan kerja tim. Beberapa per-
mainan yang lebih kompleks memerlukan kerja
kognitif untuk mengembangkan strategi yang
sederhana (Hidayatullah, 2008). Berkaitan dengan

peran pendidik dalam proses pembelajaran, maka .

diperlukan metode-metode untuk mengembang-
kan sosial emosi anak salah satunya yaitu dengan
bermain. Bermain adalah salah satu upaya yang da-
pat dilakukan oleh pendidik untuk mengembang-
kan sosial emosi anak. :

Kepemimpinan Pendidikan

Definisi kepemimpinan dapat dianalisis
dari perspektif psikologi, sosiologi, politik, militer,
histori, dan filsafat. Perbedaan perspektif dalam
mengkaji definisi kepemimpinan akan mempenga-
ruhi pengertian yang diberikan tentang keperrﬁin—
pinan. Hal ini sebab karakteristik, sifat-sifat, dan
perilaku pemimpin yang dituntut pada setiap pers-
pektif tersebut juga berbeda. Putri (2012:418) me-
ngemukakan kepemimpinan itu sendiri diter-
jemahkan ke dalam istilah sifat-sifat, perilaku pri-

badi, pengaruh terhadap orang lain, pola-pola inte-

raksi, hubungan kerja sama antarperan, kedudukan
dari satu jabatan administratif, dan persepsi dari
lain-lain tentang legitimasi pengaruh. Albritton,
dkk, (2008) mengemukakan bahwa leadership is
defined by people’s perceptions of the leader.

Leadership has been called the process by which
an individual affects and directs the actions of others for
achieving particular personal or group aims under specific
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circumstances (Dietzer, dkk, 1979; Booher dan
Watson, 1999; Yigit, 2002). Leadership is about
persuading other people to set aside their personal
concerns and pursue a common goal that is imperative for
group welfare (Hogan, dkk, 1994). Lebih lanjut
Hogan, dkk, (1994) mengidentifikasi 14 kategori
perilaku seorang pemimpin, yaitu: planning and
organizing, problem solving, clarifying, informing, moni-
toring, motivating, consulting, recognizing, supporting,
managing conflict and team building, networking, dele-
gating, developing and mentoring, and rewarding. Se-
mentara itu Northouse (2010) mengemukakan
leadership as a process whereby an individual influences a
group of individuals to achieve a common goal.
Berdasarkan beberapa pendapat dari para
ahli dapat disimpulkan bahwa kepemimpinan ada-
lah suatu proses untuk mempengaruhi dan mem-
berikan aspirasi serta mengarahkan tindakan sese-
orang atau kelompok untuk mencapai tujuan yang
diharapkan. Kepemimpinan merupakan proses di
mana individu memengaruhi anggota-anggota
kelompok lainnya untuk pencapaian tujuan kelom-
pok atau organisasi (memotivasi individu tanpa
ada unsur paksaan). Kepemimpinan berlaku di se-
mua bidang organisasi, tak terkecuali bidang pen-
didikan. Kusmintardjo (1989: 256) menyatakan ke-
pemimpinan pendidikan adalah kepemimpinan
yang berlangsung di dalam situasi atau lingkungan
pendidikan, yang berarti bahwa kepemimpinan
pendidikan hendaknya menampilkan ciriciri kepe-
mimpinan yang bersifat mendidik. Kepemimpinan
pendidikan yang ditampilkan oleh seorang kepala
sekolah menjadi sangat penting karena kepala se-
kolah berhubungan langsung dengan pelaksanaan
program pendidikan di sekolah (Ashadi, 2014: 34).
Keberhasilan kepala sekolah dalam melak-
sanakan tugasnya, banyak ditentukan oleh kepe-
mimpinan kepala sekolah. Kepala sekolah sebagai
seorang pemimpin di sekolahnya, harus mempe-
ngaruhi dirinya sendiri untuk melakukan hal yang
baik dan benar, sebelum memengaruhi orang lain
untuk berbuat baik dan benar, hal ini dimaksudkan
dalam rangka upaya secara kontinu membangun
kapasitas dan kemampuannya dalam memimpin
sekolah (Gunawan, 2015: 304). Demikian besarnya




JURNAL STUDI SOSIAL, Th. 8, No 1, Mei 2016

kedudukan kepala sekolah, sehingga tepat jika ada
pernyataan: tidak ada peserta didik yang tidak ber-
hasil dididik, yang ada adalah guru yang tidak ber-
basil mendidik; tidak ada guru yang tidak berhasil
mendidik, yang ada adalah kepala sekolah yang
tidak mampu membuat guru berhasil mendidik.
Kepemimpinan kepala sekolah menjadi penentu
dalam menggerakkan semua warga sekolah men-
capai tujuan pendidikan sekolah. If we wish to

develop successful leaders, we need for students to

understand leadership skills in order to upgradetheir
existing abilities (Zekan, dkk., 2012: 237).

Menggali Nilai-Nilai Permainan Tradisional
Pasaran dalam Mengembangkan Sifat-Sifat
Kepemimpinan Pendidikan

Dunia anak memang unik untuk dikupas
dan digali, sebab anak dalam hidup kesehariannya
menjalani tanpa beban. Ekpresi yang ditampilkan
anak adalah jujur apa adanya sesuai dengan sua-
sana hatinya. Permainan pasaran yang telah diilus-
trasikan di atas, merupakan permainan yang di
dalamnya anak bermain dengan rasa senang, tanpa
ada paksaan, dan jujur dalam melakukan transaksi.
Hayati (2013: 247) mengemukakan traditional games
are complex because of the elements contained within the
game. There are various elements, such as education,

manners, agility, skill, dexterity, calculations, and

estimates. Traditional games are adjusted to the nature
and the local environmental conditions.

Jika melihat perilaku anak-anak yang
sedang bermain pasaran seperti yang telah diilus-
trasikan di atas, maka ada nilai-nilai yang dapat
digali guna mengembangkan sifat-sifat kepemim-
pinan pendidikan. Perilaku yang ditampilkan oleh
anak-anak pada saat memainkan permainan pasar-
an tentunya unik untuk digali. Perilaku anak dalam
permainan pasaran diinterpretasikan dan dicari

- maknanya guna mengembangkan sifat-sifat kepe-

mimpinan pendidikan. Apa yang dapat diambil
dari perilaku anak dalam perminan pasaran guna
mengembangkan sifat-sifat kepemimpinan pendi-
dikan? Berikut ini akan diuraikan sifat-sifat kepe-

- mimpinan pendidikan yang digali dari permainan

pasaran.

Kewirausahaan (Entrepreneurship)

Jiwa entrepreneurship jelas tercermin pada
permainan pasaran. Sanusi menyatakan bahwa
entrepreneurship adalah suatu nilai yang diwujud-
kan dalam perilaku dan dijadikan dasar sumber
daya, tenaga penggerak, tujuan, siasat, kiat, proses,
dan hasil bisnis (Antawati, 2012: 27). Kepala sekolah
sebagai pemimpin pendidikan hendaknya memi-
liki jiwa entrepreneurship dalam menyelenggarakan
program pendidikan di sekolahnya. Namun kepala
sekolah harus menyadari bahwa sifat entrepreneur-
ship yang dimaksud adalah sifat bekerja keras da-
lam mencapai tujuan pendidikan sekolah. Peratur-
an Menteri Pendidikan Nasional Nomor 13 Tahun
2007 tentang Standar Kepala Sekolah / Madrasah
menyatakan bahwa salah satu dimensi kompetensi
yang harus dimiliki oleh kepala sekolah adalah
kewirausahaan (entrepreneurship).

Adapun jabaran dimensi kompetensi ke-
wirausahaan (entrepreneurship) kepala sekolah ada-
lah: (1) menciptakan inovasi yang berguna bagi pe-
ngembangan sekolah / madrasah; (2) bekerja keras
untuk mencapai keberhasilan sekolah / madrasah
sebagai organisasi pembelajar yang efektif; (3) me-
miliki motivasi yang kuat untuk sukses dalam me-
laksanakan tugas pokok dan fungsinya sebagai pe-
mimpin sekolah/madrasah; (4) pantang menyerah
dan selalu mencari solusi terbaik dalam mengha-
dapi kendala yang dihadapi sekolah/madrasahy;
dan (5) memiliki naluri kewirausahaan dalam me-
ngelola kegiatan produksifjasa sekolah/ madrasah
sebagai sumber belajar peserta didik. Kepala
sekolah sebagai entrepreneur ialah kepala sekolah
yang kreatif, inovatif, bekerja keras, etos kerja, ulet,
dan memiliki naluri kewirausahaan pendidikan.
Sifat ini krusial dimiliki kepala sekolah seiring
dengan tuntutan masyarakat akan peningkatan
mutu pendidikan yang komprehensif dan berke-
sinambungan. ‘

Kreativitas (Creativity)

Kreativitas (creativity) merupakan daya cip-
ta yang dimiliki oleh seorang manusia. Creativity
terwujud dalam originality (orisinalitas) yang dibuat
dan/atau yang digagas oleh seseorang. Creativity
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tercermin pada perilaku anak membuat produk-
produk yang dijual dalam permainan pasaran, se-
perti makanan dan model pakaian. Daya imajinasi
menjadi faktor penentu orang dalam mengem-
bangkan creativity. Bachman (2005: 7) menyatakan
bahwa berpikir kreatif dalam usaha pencarian ino-
vasi merupakan cara yang paling baik untuk
memahami konsep-konsep dan model pengguna-
an pengetahuan yang paling efektif dan efisien.

Jiwa entrepreneurship yang diuraikan pada
point 1 akan berjalan manakala didukung dengan
creativity. Seorang kepala sekolah harus memiliki
creativity dalam mencari terobosan-terobosan baru
guna meningkatkan mutu pendidikan sekolah. Ke-
mampuan creativity kepala sekolah tercermin pada
kemampuan mencari, mencipta, serta menerapkan
cara kerja, teknologi, dan produk baru dengan
meningkatkan keefektifam dan efisiensi dalam

rangka memberikan pelayanan pendidikan yang

lebih baik.

Kejujuran (Honesty)

Ketika terjadi transaksi jual beli pada saat
anak bermain pasaran, akan tumbuh sifat kejujuran
(honesty), yang tercermin kejujuran anak dalam me-
nawarkan barang dagangannya. Kualitas barang
atau produk yang dijual dikatakan kepada pembeli
apa adanya sesuai dengan kondisi produk tersebut,
sehingga tidak mengecewakan pembelinya. Kepe-
mimpinan yang dijalankan dengan honesty akan
membuat suasana hubungan kerja dalam organisa-
si lebih nyaman dan terhindar dari konflik vertikal
maupun konflik horizontal. Gunawan (2015: 308)
menyatakan kepala sekolah dengan mengedepan-
kan honesty (kejujuran) akan berdampak pada rasa
kepercayaan dari orang yang dipimpin.

Integritas (Integrity)

Integritas menyangkut mutu, sifat, dan
keadaan yang menunjukkan kesatuan yang utuh
sehingga memiliki potensi dan kemampuan yang
memancarkan kewibawaan dan kejujuran. Integri-
tas adalah kebulatan, keutuhan (Kamus Bahasa
Indonesia, 2008: 560). Integritas dalam permainan
pasaran tercermin pada kebulatan tekad anak-anak
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dalam membuat produk sebelum dijual kepada
pembelinya. Seorang kepala sekolah harus memi-
liki sifat integritas yang tinggi terhadap pekerjaan-
nya. Integritas kepala sekolah tercermin pada kese-
suaian antara hati, ucapan, dan tindakan.

Rukmana (2014: 3) menyatakan integritas
seorang pemimpin adalah kemampuan untuk
senantiasa memegang teguh prinsip-prinsip moral
dan menolak untuk mengubahnya walaupun
kondisi dan situasi yang dihadapi sangat sulit, serta
banyak tantangan yang berupaya untuk melemah-
kan prinsip-prinsip moral dan etika yang dipegang
teguhnya. Peraturan Menteri Pendidikan Nasional
Nomor 13 Tahun 2007 tentang Standar Kepala Se-
kolah/Madrasah menyatakan bahwa kepala seko-
lah harus memiliki integritas kepribadian sebagai
pemimpin (yakni pada jabaran dimensi kompeten-
si kepribadian).

Pemasaran (Marketing)

Jiwa pemasaran (marketing) pada diri anak
pada permainan pasaran tercermin saat anak me-
nawarkan barang atau produknya kepada pembeli.
Anak sebagai penjual menata barang dagangannya
semenarik mungkin agar pembeli mau membeli.
Pemasaran lebih fokus pada kepuasan konsumen.
Membahas pemasaran berarti membahas bagaima-
na cara memuaskan konsumen. Kepala sekolah ha-
rus mampu memasarkan sekolahnya kepada
masyarakat umum, agar mendaftarkan anak-anak-
nya ke sekolah. Kepala sekolah harus mampu
“menjual” program-program sekolahnya untuk
meningkatkan mutu. Sehingga masyarakat akan
membantu sekolah tanpa diminta oleh sekolah.
Benty (2001: 12) menyatakan era globalisasi menye-
babkan masyarakat akan tertarik menyekolahkan
anaknya apabila sekolah itu juga menarik dalam
menyajikan program-program sekolah.

Sabar (Patient)

Anak sebagai penjual dalam melayani
pembeli dalam permainan pasaran harus bersikap
sabar, sehingga pembeli akan terpuaskan. Jika tidak
sabar dalam melayani pelanggan, maka bisa jadi
pembeli akan lari, tidak jadi membeli barang da-
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gangannya. Kepala sekolah dalam melayani pe-
langgannya (baik pelanggan internal dan eksternal

- harus bersikap sabar. Ciri-ciri orang sabar adalah

mampu mengendalikan diri. Peraturan Menteri
Pendidikan Nasional Nomor 13 Tahun 2007 ten-
tang Standar Kepala Sekolah/Madrasah menya-
takan bahwa kepala sekolah harus mengendalikan
diri dalam menghadapi masalah dalam pekerjaan
sebagai kepala sekolah/madrasah (yakni pada ja-
baran dimensi kompetensi kepribadian).

Keberanian (Audacity)

Keberanian (audacity) dalam membuat ke-
putusan akan menjual apa dan membeli apa pada
anak saat bermain pasaran didasarkan pada proses
berpikir dan berimajinasi anak. Keberanian dalam
pembuatan keputusan oleh seorang kepala sekolah
menjadi daya gerak tersendiri bagi sekolah. Tentu-
nya pembuatan keputusan ini juga harus melalui
proses berpikir yang matang. Sobri (2006: 185) me-

. nyatakah peran seorang pemimpin dalam pem-

buatan keputusan adalah sangat vital. Peran ini me-
merlukan keterampilan sosial yakni keterampilan
dalam berhubungan dengan orang lain. Kepala se-
kolah perlu memberikan ruang bagi guru dan staf
dalam pembuatan keputusan di sekolah.

French dan Raven (1960) yang menyatakan
bahwa partisipasi menunjukkan suatu proses

antara dua atau lebih pihak yang mempengaruhi

satu terhadap yang lainnya dalam membuat renca-
na, kebijakan, dan keputusan. Partisipasi sesung-
guhnya lahir dari desakan kebutuhan psikologis
yang mendasar pada setiap individu. Keinginan
untuk berpartisipasi didorongkan oleh kebutuhan
akan hasrat akan kekuasaan, ingin memperoleh
pengakuan, dan hasrat untuk bergantung pada
orang lain, tetapi juga sebaliknya tempat orang
bergantung, Organisasi dalam mengambil keputus-

- an melibatkan stakeholders, sebagai upaya mening-

katkan partisipasi anggota dalam mencapai tujuan
organisasi. Orang akan merasa diakui keberadaan-
nya, merasa memiliki, dan bertanggung jawab atas
keputusan organisasi karena ia dilibatkan.

Inovasi (Innovation)

Perilaku anak pada saat membuat produk-
sinya sendiri yang akan dijual pada permainan pa-
saran merupakan wujud inovasi. Inovasi adalah
penemuan yang dapat berupa sesuatu ide, barang,
kejadian, dan metode yang diamati sebagai sesuatu
hal yang baru bagi seseorang atau sekelompok
orang (Ibrahim, 1998). Inovasi dapat berupa hasil
dari invention atau discovery. Inovasi dilakukan
dengan tujuan tertentu atau untuk memecahkan
masalah (Subandiyah, 1992: 80). Peraturan Menteri
Pendidikan Nasional Nomor 13 Tahun 2007 ten-
tang Standar Kepala Sekolah/Madrasah menyata-
kan bahwa kepala sekolah harus menciptakan ino-
vasi yang berguna bagi pengembangan sekolah/
madrasah (yakni pada jabaran dimensi kompetensi
kewirausahaan).

Kesadaran Diri (Self Awareness)

Sifat kesadaran diri (self awareness) anak da-
lam permainan pasaran tercermin pada saat ia
mampu mengukur kemampuannya dalam mem-
beli barang, ketika merasa ia tidak membutuhkan
atau uang dimiliki tidak mencukupi. Kesadaran
diri ialah kesadaran akan kemampuan yang dimi-
liki diri sendiri. Kesadaran diri akan membentuk
kepercayaan diri (self efficacy). Sobri (2006: 190) me-
nyatakan kesadaran diri merupakan kemampuan
seseorang untuk mengetahui kondisi diri, kesuka-
an, sumber daya, dan institusi. Seorang kepala se-
kolah sebelum merencanakan program yang akan
dilakukan sekolah harus mengetahui posisi dan ke-
kuatan sekolahnya guna mendapatkan sebuah ren-
cana program yang strategik dan dapat dilaksana-
kan serta berkontribusi besar terhadap peningkatan
mutu sekolah.

Hal ini terkait dengan perencanaan strate-
gis yang dibuat oleh sekolah, yakni harus mampu
menjawab 4 pertanyaan mendasar, yaitu: (1) di
mana sekolah sekarang? (2) ke mana sekolah akan
pergi? Ini terkait posisi organisasi yang diinginkan
dan posisi keuangan yang ingin dicapai; (3) ba-
gaimana sekolah mencapainya? dan (4) bagaimana
caranya sekolah tahu bahwa sudah sampai? Kepala
sekolah harus sadar diri benar akan posisi sekolah
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saat ini, guna mengembangkan sekolah di masa -

depan.

Tanggung Jawab (Responsibility)

Saat anak bermain pasaran, ada pembeli
yang tidak puas terhadap barang yang diberikan
dari penjual, maka pembeli akan mengembalikan
barang tersebut, karena memang barang tersebut
tidak sesuai standar. Penjual akan menukar barang
sesuai dengan barang yang diiinginkan oleh pem-
beli. Di sinilah letak bentuk tanggung jawab
(responsibility) dan penjaminan mutu (quality
insurance). Segala bentuk program sekolah menjadi
tanggung jawab kepala sekolah.

Pelaksanaan program sekolah dibantu oleh
wakil kepala sekolah, guru, dan staf, namun tetap
penanggung jawab semua program adalah kepala
sekolah. Kepemimpinan pendidikan mengacu pa-

da kualitas tertentu yang harus dimiliki kepala se- -

kolah untuk dapat mengemban tanggung jawab-
nya secara berhasil. Principals helps focus attention on
what is important, motivates staff and students, and
increases the sense of shared responsibility for students
learning (James, 2013: 6-7). Derap langkah sekolah
ditentukan oleh kepala sekolah.

KESIMPULAN

Sifat-sifat kepemimpinan yang ditampilkan
oleh kepala sekolah menjadi faktor penentu keber-
hasilan sekolah dalam menjalankan program-pro-
gramnya dan mencapai tujuan pendidikan sekolah.
Kepemimpinan yang efektif adalah yang dapat
menggerakkan dan memberdayakan segenap
sumber daya yang dimiliki guna mencapai tujuan
organsiasi. Seiring dengan perubahan jaman yang

mengarah pada globalisasi, nilai-nilai kearifan lokal -

menjadi krusial untuk digali. Hal ini agar orang ti-
dak merasa asing dengan budaya dan kekayaan
kearifan lokalnya sendiri. Pasaran merupakan salah
satu permainan tradisional yang lazim dimainkan
oleh anak-anak. Pasaran menjadi wahana yang
efektif dalam mendidik anak, baik dalam ranah
pengetahuan, sikap, dan keterampilan.
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Berdasarkan paparan tulisan ini, permain-
an pasaran tersebut digali guna mendapatkan nilai-
nilai yang dapat digunakan dalam mengembang-
kan sifat-sifat kepemimpinan pendidikan. Terka-
dang orang dewasa harus belajar dari sikap yang
ditampilkan anak-anak, sebab masa anak-anak
adalah masa-masa yang penuh kejujuran, ketu-
lusan, saling percaya, cinta kasih, kehangatan, dan
bersahabat.  Sifat-sifat kepemimpinan yang
diperoleh adalah: (1) entrepreneurship; (2) creativity;
(3) honesty; (4) integrity; (5) marketing; (6) patient; (7)
audacity; (8) innovation; (9) self awareness; dan (10)
responsibility. Menjadi hal yang krusial bagi
pemimpin pendidikan menampilkan sifat-sifat ke-
pemimpinan tersebut, di tengah degradasi moral
dan integritas pemimpin di berbagai bidang dewa-
sa ini.
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