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OPTIMASI STRATEGI UNTUK MENINGKATKAN MOTIVASI DAN
PENGETAHUAN GURU DENGAN PENDEKATAN SIMULASI
BERBASIS AGEN

Oleh: Dhanan Sarwo Utomo

Dhanan Sarwo Utomo, S.Si. adalah mahasiswa pada Program Magister Sain
Manajemen Sekolah Bisnis dan Manajemen Institut Teknologi Bandung. Email:
krigisman@gmail.com

Abstract: School is an organization which has certain goals that want to be achieved.
Appropriate strategy analysis is essential in order to achieve these goals successfully.
Interaction exists among students, teachers, parents and school managers within
school organization. Each elements of this interaction have different goals and
strategy to achieve their individual goals. The result of this interaction will affect the
overall outcome of school’s strategy. Using hypothetical data we construct an agent
based computer simulation to analyze interaction within school organization. Based
on our simulation we analyze the effect of teacher’s performance standard and the
interval of teacher evaluation toward teacher’s motivation and knowledge. As a
result, we purpose several scenarios that can optimize teacher’s motivation and
knowledge.

Key Words: strategy analysis, school strategy, agent based simulation.

A. Pendahuluan

Sekolah sebagai sebuah organisasi memiliki sejumlah tujuan yang ingin
dicapai misalnya, tujuan pendidikan nasional. Pemilihan strategi yang tepat amat
penting dalam kesuksesan pencapaian tujuan-tujuan sekolah. Dalam pendidikan,
strategi ini umumnya dikemas dalam bentuk kegiatan siswa, kegiatan guru, peraturan
sekolah maupun metode belajar.

Dalam organisasi sekolah juga terjadi interaksi antara siswa, guru, orang tua
dan pengelola sekolah. Hasil dari proses interaksi antar individu ini akan
mempengaruhi hasil dari pencapaian strategi sekolah secara keseluruhan. Proses
interaksi antar individu adalah fenomena yang kompleks karena, tiap individu adalah
manusia yang memiliki tujuan, nilai, strategi, karakteristik dan emosi.

Simulasi berbasis agen (SBA) adalah pendekatan yang dapat menganalisa

interaksi antar sejumlah individu (agen) dengan mempertimbangkan karakteristik,
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emosi, tujuan, nilai dan strategi yang dimiliki tiap agen. Dalam SBA, tiap agen

berinteraksi satu dengan yang lain, dan juga berinteraksi dengan lingkungan yang
mereka tempati (Smith dan Conrey, 2007). Dibandingkan dengan metode penelitian
lain SBA memiliki keunggulan karena, mampu mensimulasikan dinamika pada
proses interaksi sosial dan fenomena yang diakibatkannya secara eksperimental tanpa
menimbulkan resiko pada sistem sesungguhnya (Gilbert dan Terna, 1999; Smith dan
Conrey, 2007). SBA juga memiliki keunggulan karena dibangun berdasarkan aksioma
yang berasal dari persepsi yang diajukan tiap agen pada dunia nyata sehingga, hasil
yang diperoleh aplikatif dan sesuai dengan konteks yang diteliti.

Saat ini SBA telah diterapkan secara luas dalam bidang manajemen, ekonomi,
demografi dan politik. Namun, berdasarkan kajian pustaka yang telah dilakukan,
tidak ditemukan penelitian SBA yang bertujuan untuk menganalisa strategi pada
sebuah sekolah . Karena itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan
pada perkembangan SBA dan ilmu manajemen pendidikan khususnya di Indonesia.

Penelitian ini bertujuan mengajukan model awal SBA yang dapat
dimanfaatkan untuk menganalisa penerapan strategi pada sebuah sekolah. Melalui
model ini dapat diajukan sejumlah skenario yang mampu mengoptimasi hasil yang
diperoleh melalui sebuah strategi.

Dalam rangka mencapai tujuan penelitian ini, didefinisikan sebuah sekolah
berdasarkan data hipotetik. = Sekolah tersebut memiliki tujuan meningkatkan
kemampuan profesional guru-gurunya. Indikator keberhasilan pencapaian tujuan ini
adalah meningkatnya motivasi guru dalam bekerja, berdiskusi dan meningkatnya ilmu
pengetahuan yang dimiliki oleh para guru. Dalam rangka mencapai tujuan ini, kepala
sekolah menetapkan beberapa strategi yaitu, melakukan evaluasi rutin terhadap kinerja
guru, menetapkan standar kinerja guru dan memfasilitasi forum diskusi antar guru.
Melalui proses simulasi akan dianalisa skenario pelaksanaan strategi yang paling
optimal dalam mencapai tujuan-tujuan sekolah tersebut. Skenario yang dianalisa pada
penelitian ini, merupakan kombinasi antara standar kinerja yang ditetapkan dan

interval rapat evaluasi rutin yang dilakukan.

2



EDUCARE Vol 6, No. I - Agustus 2008.doc
ISSN 1412-579X

B. Pembahasan

Pada bagian ini dibahas komponen-komponen yang terlibat pada simulasi,
kaidah-kaidah yang dipergunakan dan hasil yang diperoleh melalui simulasi pada
penelitian ini.
1. Komponen-komponen simulasi berbasis agen

SBA memiliki tiga komponen yaitu, agen, lingkungan dan kaidah. Deskripsi

bagi setiap komponen adalah sebagai berikut:

a. Agen: individu-individu (dapat berupa orang, organisasi, maupun negara)
yang terlibat dalam interaksi (Axelrod dan Bennet, 1993). Agen memiliki
karakteristik, yaitu: active (tiap agen dipengaruhi dan mempengaruhi
lingkungan dan agen lain), autonomous (agen memiliki tujuan, nilai dan
karakter masing-masing), bounded rationality (memiliki perilaku dan
kaidah dalam menanggapi fenomena yang terjadi pada lingkungannya dan
berinteraksi dengan agen-agen lain), Discrete (mandiri) (Smith dan
Conrey, 2007).

b. Lingkungan: tempat terjadinya interaksi antar agen. Lingkungan dapat
merepresentasikan lokasi pada dunia nyata (Schwarz, 2007), atau kegiatan
(Niesen dan Levitt, 2004) yang dilakukan oleh agen.

c. Kaidah: aturan-aturan yang dipergunakan agen untuk menanggapi aksi
yang diberikan oleh agen lain, dan perubahan yang terjadi pada lingkungan
(Gilbert dan Terna, 1999).

2. Agen

Pada penelitian ini dianalisa interaksi antar dua jenis agen yaitu seorang kepala
sekolah dan guru (9 orang). Setiap agen memiliki beberapa atribut yaitu emosi,
tendensi, ilmu pengetahuan, dan kemampuan komunikasi. Penjabaran masing-masing
atribut agen adalah sebagai berikut.

a. Emosi. Emosi manusia berperan penting dalam berinteraksi dengan orang

lain. Atribut emosi diintegrasikan kepada agen dengan mengadopsi framework PAD.

Pada framework ini, keadaan emosi yang dimiliki agen dideskripsikan dalam tiga
3
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dimensi yaitu pleasure (P), arousal (A) dan dominance (D) (Mehrabian,1996) yang

didefinisikan sebagai berikut:

1) Pleasure: perasaan senang atau tidak senang yang dirasakan agen terhadap

suatu kondisi.

2) Arousal: ekspresi fisik yang ditunjukkan oleh agen dalam menanggapi

suatu kondisi.

3) Dominance: kontrol diri yang dimiliki oleh agen dalam menghadapi suatu

kondisi.

Emosi yang ditunjukkan agen dapat dideskripsikan berdasarkan kombinasi
ketiga dimensi ini (Mehrabian,1991). Pada keadaan ternormalisasi (rata-rata nol dan
standart deviasi 1), keadaan emosi dapat dikodekan berdasarkan nilai dimensi
pleasure, arousal dan dominance {P,A,D}misalnya, marah dikodekan sebagai {-0.51,
0.59, 0.25}, bosan {-0.65, -0.62, -0.33} dan bingung {-0.41, 0.48, -0.33} (Mehrabian
1997).

Emosi yang ditunjukkan agen dapat digolongkan dalam keadaan emosi yang
bersifat positif dan keadaan emosi yang bersifat negatif (Jiang et.al, 2004; Putro et.al
,2007). Keadaan emosi agen dapat diformulasikan sebagai fungsi dari pleasure,

arousal dan dominance sebagai berikut:

Sg =P+ 4;,)-D,(1)

y

Dengan:
1. SEij = Keadaan emosi yang dimiliki agen i terhadap agen j
il. Pij = nilai dimensi pleasure agen i1 terhadap agen j pada waktu t

(dengan skala antara -1 sampai dengan 1).

iii. Aij = nilai dimensi arousal agen i terhadap agen j pada waktu t (dengan
skala antara -1 sampai dengan 1)

v. Dij = nilai dimensi dominance agen i terhadap agen j pada waktu t
(dengan skala antara -1 sampai dengan 1)

Nilai tiap dimensi PAD bersifat dinamis dan dipengaruhi oleh stimulus yang

diterima oleh agen. Secara umum stimulus dapat dibagi menjadi dua yaitu, stimulus
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yang menyenangkan (pleasant) dan stimulus yang tidak menyenangkan (unpleasant)
(Bradley et. al., 2001). Pada penelitian ini, keadaan emosi negatif yang diterima agen
1 dari agen j akan menjadi unpleasant stimulus bagi agen i1 sedangkan, keadaan emosi
positif akan menjadi pleasant stimulus. Unpleasant stimulus akan menurunkan nilai
pleasure dan dominance pada agen i1  sedangkan, pleasant stimulus akan
meningkatkan nilai kedua dimensi ini (Bradley et.al ,2001; Barteneva et.al ,2006).
Nilai dimensi arousal agen i akan meningkat baik ketika agen i menerima keadaan
emosi positif maupun negatif dari agen j (Bradley et.al ,2001; Barteneva et.al ,20006).
Hubungan antara nilai tiap dimensi PAD dengan stimulus yang diterima oleh agen

ditunjukkan pada gambar 1.

Pleasure,

la dominance 1.b

arousal

p
Unpleasant (-) L’ ’ Pleasant
.

(G

Unpleaant (-) Pleasant (+)

Gambar 1. Hubungan antara stimulus dengan nilai pleasure, arousal
dan dominance yang dimiliki agen

b. Tendensi. Tendensi adalah kecenderungan yang dimiliki agen untuk
menunjukkan suatu perilaku. Tendensi dipengaruhi oleh keadaan emosi agen pada
waktu tersebut. Pada penelitian ini, terdapat dua jenis tendensi yang dimiliki agen
yaitu, achieving tendency dan affiliation tendency. Kecenderungan agen untuk
menyelesaikan tugas, dan mencapai target digambarkan oleh achieving tendency
(Mehrabian,1969). Kecenderungan agen untuk bersosialisasi, menjalin komunikasi
dan jaringan dengan agen lain diwakili oleh affiliation tendency (Mehrabian,1976).
Pada penelitian ini achieving tendency digunakan sebagai indikator motivasi guru
dalam bekerja sedangkan, affiliation tendency digunakan sebagai indikator motivasi

guru dalam melakukan diskusi dengan guru lain.
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Identik dengan keadaan emosi, tendensi agen untuk menunjukkan perilaku

tertentu merupakan kombinasi dari dimensi-dimensi emosi. Achieving tendency dapat
diformulasikan (Mehrabian dan O'Reilly,1980) sebagai berikut:
Achieving, = 0.21P, + 0.98D, )

Sedangkan affilation tendency dapat diformulasikan sebagai berikut
(Mehrabian ,1997):
Affiliation, =0.46P, +0.244;, + 0.3D, (3)

Dengan:
1. Achievingi = nilai achieving tendency guru i
il. Affiliationi = nilai affiliation tendency guru i

¢. Ilmu Pengetahuan. llmu pengetahuan diintegrasikan kepada agen sebagai
skala dari 0 hingga 100. Ilmu pengetahuan disimulasikan dengan mengadopsi
tingkatan-tingkatan ilmu pengetahuan yang diajukan oleh Henard et.al (2008), yaitu:

1) Individual Capability, merupakan kemampuan individu untuk mengenali
ilmu baru dan mengintegrasikannya dalam stok pengetahuan yang sudah
dimiliki. Variabel individual capability diintegrasikan pada agen dalam
bentuk persentase dari 0 (sangat buruk) hingga 100 (sangat baik).

2) Acquired knowledge yaitu, sejumlah informasi yang telah dimiliki oleh
seseorang yang telah siap untuk dibagi kepada orang lain. Ilmu ini dapat
diperoleh seseorang melalui pengalaman kerja, berdiskusi dengan rekan
dan membaca

3) Unique knowledge yaitu, pengetahuan yang diperoleh melalui hasil
perenungan acquired knowledge yang telah dimiliki

4) Creative knowledge merupakan pengetahuan yang diperoleh dari
mengkombinasikan unique knowledge dan acquired knowledge.

d. Kemampuan komunikasi. Pada penelitian ini, tiap agen dilengkapi dengan

kemampuan komunikasi yang akan mempengaruhi jumlah ilmu pengetahuan yang
dapat disampaikannya kepada rekan-rekannya dalam kegiatan diskusi. Kemampuan

komunikasi diintegrasikan pada agen sebagai persentase dari 0 (amat buruk) hingga
6
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100 (amat baik).

e. Standar kinerja. Standar kinerja merupakan ukuran baik atau buruknya
kinerja seorang guru bagi kepala sekolah. Pada penelitian ini standar kinerja
didefinisikan sebagai sebuah bilangan yang merepresentasikan jumlah maksimal
pekerjaan guru yang tidak tuntas. Standar kinerja 40% bermakna, seorang guru harus
menyelesaikan minimal 60% dari total pekerjaannya agar dapat dikategorikan
memiliki kinerja yang baik.

Kinerja seorang guru dianggap baik apabila jumlah pekerjaan guru yang tidak
tuntas lebih kecil jika dibandingkan dengan standar kinerja sebaliknya, kinerja
seorang guru dianggap buruk apabila jumlah pekerjaan guru yang tidak tuntas lebih
besar jika dibandingkan dengan standar kinerja.

3. Lingkungan

Pada penelitian ini, lingkungan yang ditempati oleh agen-agen dibagi menjadi
beberapa buah spot. Tiap spot mewakili lokasi dan aktifitas yang dilakukan oleh agen
setiap hari. Spot-spot yang dipergunakan pada penelitian ini ialah:

a. Spot Rumah kepala sekolah: Memuat aktivitas evaluasi kepala sekolah
terhadap kinerja setiap guru. Keadaan emosi kepala sekolah terhadap
setiap guru ditentukan oleh hasil evaluasi yang dilakukan.

b. Spot rapat administratif: Pada spot ini kepala sekolah mengkomunikasikan
hasil evaluasi yang diperoleh kepada setiap guru. Nilai pleasure, arousal,
dominance, achieving tendency dan affiliation tendency guru tiap guru
dipengaruhi oleh keadaan emosi kepala sekolah terhadap dirinya pada saat
rapat.

c. Spot Diskusi: Aktifitas berbagi ilmu pengetahuan antar guru terjadi pada
spot ini. Jumlah ilmu pengetahuan yang dapat dibagi oleh seorang guru
dipengaruhi oleh jumlah pengetahuan yang dimiliki dan kemampuan
komunkasi guru tersebut. Sedangkan jumlah ilmu pengetahuan yang

dapat diperoleh oleh seorang guru pada spot ini bergantung pada
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kemampuan intelektual (individual capability) guru tersebut.

d. Spot kerja administratif: Tugas-tugas yang diberikan oleh kepala sekolah
akan diselesaikan oleh guru dalam spot ini. Jumlah pekerjaan yang mampu
diselesaikan oleh seorang guru akan bergantung pada individual capability
dan ilmu pengetahuan yang dimiliki guru tersebut.

4. Kaidah

Pada bagian ini dijabarkan kaidah-kaidah yang dipergunakan masing-masing
agen dalam berinteraksi dengan agen lain dan lingkungannya.

a. Kaidah penentuan rapat. Kaidah ini dipergunakan oleh kepala sekolah
untuk menentukan jadwal rapat evaluasi guru. Pada penelitian ini, kepala sekolah
diskenariokan menentukan jadwal rapat evaluasi guru dengan interval tetap misalnya,
dua minggu sekali, seminggu sekali atau tiga hari sekali. Ada atau tidaknya rapat
evaluasi guru pada suatu hari ditentukan dengan melakukan pembagian bersisa antara
nomor hari pada simulasi dengan interval rapat. Jika sisa pembagian nomor hari

dengan interval rapat nol maka, pada hari tersebut dilakukan rapat evaluasi guru.

maka
= ) — diadakan evaluasi
maka

Hari ke n % interval{
# 0 — tidak diadakan evaluasi (4)

b. Kaidah pengerjaan tugas. Setiap hari, tiap guru diskenariokan menerima
tugas dari kepala sekolah dengan jumlah yang sama yaitu 100%. Tiap guru memiliki
probabilitas (Pkerja) untuk mengerjakan tugas yang diterimanya dari kepala sekolah,
ketika ia tidak sedang mengajar. Besarnya probabilitas ini bergantung pada nilai

achieving tendency tiap guru sebagai berikut:

_ Achieving, +1.19
Hlo = 2.38

Jika nilai achieving tendency seorang guru mencapai maksimal (1.19), guru

()

tersebut akan selalu mengerjakan tugas yang diterima dari kepala sekolah setiap ia
tidak mengajar.
Jumlah pekerjaan yang dapat diselesaikan oleh guru i setiap jam bergantung

kepada, jumlah ilmu pengetahuan (knowlwedge) dan individual capability yang
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dimiliki.
pekerjaan tuntas = knowledge X individual capability X At 6)
Jumlah pekerjaan guru yang tersisa adalah setelah ia mengerkan tuganya

adalah:

Total pekerjaan, = Total pekerjaan,_; — pekerjaan tuntas %

Dengan:

At = waktu yang dipergunakan untuk mengerjakan tugas dalam jam

Total pekerjaan yang tersisa dari setiap guru kemudian dirata-ratakan dan
dilaporkan kepada kepala sekolah.

c. Kaidah evaluasi kinerja. Jika pada hari ke n diadakan rapat evaluasi kinerja,
informasi rata-rata total pekerjaan yang tersisa () dari setiap guru, dipergunakan oleh
kepala sekolah untuk mengevaluasi kinerja guru tersebut. Apabila nilai lebih besar
jika dibandingkan dengan standar kinerja yang ditetapkan maka, kinerja guru i
dianggap buruk dan memberikan timulus unpleasant pada kepala sekolah. Stimulus
ini akan menurunkan pleasure dan dominance kepala sekolah terhadap guru i (sesuai

dengan gambar 1.a) dan menaikkan arousal terhadap guru i (sesuai dengan gambar

L.b).

Total pekerjaan, > standar = AP, AD;; = —0.1;A4;, = 0.1 ®)

Dengan:
APji ; AAji dan ADji adalah perubahan pleasure, arousal dan dominance kepala

sekolah terhadap guru i.

Apabila nilai Total pekerjaan, lebih kecil jika dibandingkan dengan standar
kinerja yang ditetapkan maka, kinerja guru i dianggap baik dan memberikan stimulus
pleasant pada kepala sekolah. Stimulus ini akan menaikkan pleasure, arousal dan

dominance kepala sekolah terhadap guru i.

Total pekerjaan, < standar — AP;;, AA;,AD; = 0.1 )

Jika Total pekerjaan, sama dengan standar yang ditetapkan, nilai dimensi
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PAD kepala sekolah terhadap guru i tidak terpengaruh.

Nilai tiap dimensi PAD kepala sekolah terhadap guru i, kemudian diperbarui.
P,(t)=P,;t-1)+ AP, (10)

Aji (1) = Aji (t-D+ AA_ji (11)

D;(#)=D,;(t-1)+AD, (12)

Perubahan nilai dimensi-dimensi ini akan memperbarui kondisi emosi kepala
sekolah terhadap guru i (SE;ji), sesuai dengan persamaan (1).

d. Kaidah rapat evaluasi. Pada kegiatan rapat evaluasi keadaan emosi kepala
sekolah SEji diterima oleh tiap guru. Nilai pleasure, arousal dan dominance guru
terhadap kepala sekolah berubah secara proporsional terhadap perubahan nilai SEji.
Karena nilai tiap dimensi PAD guru berkisar antara -1 dan 1 sedangkan, nilai SEji

berkisar antara -3 dan 3 maka, perubahan nilai dimensi PAD guru terhadap kepala

sekolah adalah:

S Fii. S E s
AP.’ i = —t — =z
’ 3 (13)
S Fii. S Eis
AD,; = ke “Elies
' 3 (14)
AA:',' = |5E"'Iir| — |SE-"I£T—:|
’ 3 (15)
Nilai tiap dimensi PAD guru setelah rapat dilaksanakan akan berubah sebagai
berikut:
Py, =Py, , T AP, (16)
Affr - Affr-: A4, (17)
D.. =D

S ADU. (18)
Nilai PAD baru ini dipergunakan untuk menghitung achieving Tendency dan
affiliation tendency masing-masing guru sesuai dengan persamaan (2) dan (3). Pada

setiap akhir iterasi nilai achieving tendency dan affiliation tendency dari seluruh guru
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dirata-ratakan dan ditampilkan dalam bentuk grafik.

e. Kaidah diskusi. Tiap guru memiliki probabilitas (Pdiskusi) untuk
melakukan diskusi dengan rekannya, jika pada hari tersebut tidak dilakukan rapat
evaluasi. Besarnya Pdiskusi dipengaruhi oleh nilai affiliation tendency guru pada saat
1tu.

af filiation, +1
Paiskusi = 5

(19)

Pada kegiatan diskusi knowledge dari tiap guru dikumpulkan pada spot
diskusi. Besarnya ilmu yang disumbangkan oleh guru i bergantung pada kemampuan
komunikasi dan jumlah pengetahuan yang ia miliki:

knowledge dikirim, = komuntkasi, X knowledge, (20)
Total knowledge yang terkumpul pada spot diskusi dihitung sebagai berikut:

Total knowledge = z knowledge dikirim,
f 21
Seluruh knowledge ini kemudian didistribusikan kembali kepada para guru
yang ikut berdiskusi dengan mengesampingkan kontribusi guru yang bersangkutan.

knowledge diterima; = total knowledge — knowledge dikirim, (22)

IImu yang diperoleh kemudian diintegrasikan pada total ilmu yang telah
dimiliki setiap guru. Jumlah ilmu yang dapat diintegrasikan oleh guru i bergantung
pada individual capability yang dimiliki oleh guru i.

knowledge, = knowledge; -+ knowledge diterima,

X individual capability, (23)
S. Inisiasi model

Pada tahap awal simulasi setiap karakteristik agen diberi nilai awal. Bagi
kepala sekolah nilai tiap dimensi PAD diberi nilai awal nol sehingga, SEji terhadap
seluruh guru bersifat netral (nol). Bagi guru, tiap dimensi PAD diberi nilai awal yang
sama yaitu 0.5 sehingga achieving tendency dan affiliation tendency tiap guru juga

sama. Jumlah pengetahuan yang dimiliki oleh setiap guru pada awal simulasi sama

11



Optimasi Strategi untuk Meningkatkan Motivasi dan Pengetahuan Guru dengan
Pendekatan Simulasi Berbasis Agen (Dhanan Sarwo Utomo): 1 — 15.

yaitu 10. Nilai kemampuan komunikasi dan individual capability dibagi dalam tiga

selang yaitu:
<0.3: individual capability dan komunikasi rendah (L)
0.3-0.7: individual capability dan komunikasi sedang (M)
>(.7: individual capability dan komunikasi tinggi (H)
Kemudian, individual capability dan kemampuan komunikasi guru diberi nilai

berdasarkan atas kombinasi antara tinggi rendahnya kedua karakter ini.

Tabel 1. Inisialisasi karakter individual capability dan kemampuan komunikasi guru

Guru | Individual capability | Komunikasi
1 0,2 (L) 0,25 (L)
2 0,25 (L) 0,65 (M)
3 0,6 (M) 0,25 (L)
4 0,2 (L) 0,9 (H)
5 0,8 (H) 0,2 (L)
6 0,6 (M) 0,8 (H)
7 0,8 (H) 0,5 (M)
8 0,4 (M) 0,65 (M)
9 0,9 (H) 0,8 (H)

6. Hasil Simulasi

Pada bagian ini dibahas hasil simulasi yang diperoleh untuk beberapa standar
kinerja guru. Pada tiap standar kinerja, dilakukan simulasi bagi beberapa skenario
interval rapat evaluasi guru yaitu, tiga hari sekali (skenario 1), satu minggu sekali
(skenario 2), dan dua minggu sekali (skenario 3). Tiap simulasi dilakukan selama 30
hari sehingga dapat diamati grafik harian rata-rata achieving tendency, affiliation

tendency dan ilmu pengetahuan yang dimiliki guru.
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a. Achieving tendency

2.2 Rata-rata Achieving Tendency pada standar kinerja 2.b. Rata-rata Achieving Tendency pada standar kinerja 2.c. Rata-rata Achieving Tendency pada standar kinetja
30% 50% 70%

o 055 o 056
£ oo s £ osss
£ o5 o £ o055
3 0535 '“"'f"m-

Gambar 2. Grafik rata-rata achieving tendency pada: a) standar kinerja 30%, b)
standar kinerja 50% dan c) standar kinerja 70%

Dapat diamati pada gambar 2 bahwa jika standar kinerja yang ditetapkan
rendah (70%), skenario yang memberikan hasil paling optimal adalah skenario
pertama. Sedangkan, jika standar kinerja yang ditetapkan tinggi (30%) skenario yang
meningkatkan achieving tendency paling optimal adalah skenario kedua. Dari hasil
ini dapat disimpulkan bahwa, apabila standar kinerja yang ditetapkan semakin tinggi,
motivasi guru dalam bekerja akan meningkat secara optimal jika rapat evaluasi kinerja
guru dilaksanakan dengan interval yang lebih lebar (satu minggu sekali).

b. Affiliation tendency

3.a. Rata-rata affiliation tendency pada standar kinerja 3.b. Rata-rata affiliation tendency pada standar kinerja 3.c. Rata-rata affiliation tendency pada standar kinerja
30% 50% 70%
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Gambar 3. Grafik rata-rata affiliation tendency pada: a) standar kinerja 30%,
b) standar kinerja 50% dan c) standar kinerja 70%

Pada gambar 3 dapat diamati bahwa ketika standar kinerja yang ditetapkan
rendah (70%) atau sedang (50%), skenario pertama mampu memberikan peningkatan
affiliation tendency yang optimal. Namun, jika standar kinerja yang ditetapkan tinggi
(30%), skenario yang mampu meningkatkan affiliation tendency paling optimal adalah
skenario kedua. Dari hasil ini dapat disimpulkan bahwa, jika standar kinerja yang
ditetapkan semakin tinggi maka, motivasi guru dalam berdiskusi akan meningkat
secara optimal jika guru dievaluasi dengan interval yang lebih lebar (satu minggu

sekali).
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c. Ilmu pengetahuan

4.a. Rata-rata ilmu pengetahuan pada standar kinerja 4.b. Rata-rata ilmu pengetahuan pada standar kinerja 4.c. Rata-rata ilmu pengetahuan pada standar kinerja 70%
30% 50%
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Rata-rata iimu pengetahuan
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Gambar 4. Grafik rata-rata ilmu pengetahuan guru pada: a) standar kinerja
30%, b) standar kinerja 50% dan c) standar kinerja 70%

Dapat dibandingkan pada gambar4 di atas bahwa jika standar kinerja yang
ditetapkan rendah (70%), skenario yang paling optimal untuk meningkatkan ilmu
pengetahuan yang dimiliki guru skenario pertama. Sedangkan, jika standar kinerja
yang ditetapkan tinggi (30%) skenario yang paling optimal dalam meningkatkan ilmu
pengetahuan adalah skenario kedua. Dari hasil ini dapat disimpulkan bahwa, jika
standar kinerja yang ditetapkan semakin tinggi, ilmu pengetahuan yang dimiliki guru
akan meningkat secara optimal jika rapat evaluasi kinerja guru semaking jarang
dilakukan (satu minggu sekali).

C. Penutup

Pada penelitian ini dapat disimpulkan bahwa keberhasilan kepala sekolah
dalam meningkatkan motivasi kerja guru (achieving tendency), motivasi guru untuk
berdiskusi (affiliation tendency) dan ilmu pengetahuan yang dimiliki oleh para guru,
akan bergantung kepada kombinasi standar kinerja yang ditetapkan dan interval rapat
evaluasi yang dipergunakan. Secara umum dapat disimpulkan bahwa, semakin tinggi
standar kinerja yang ditetapkan, interval rapat evaluasi guru yang dipergunakan harus
semakin besar. Sebaliknya, semakin rendah standar kinerja yang ditetapkan, rapat
evaluasi guru harus dilakukan semakin sering.

Model yang diajukan pada penelitian ini adalah sebuah model awal yang
dibangun dengan data hipotetik. Dalam rangka menyempurnakan model ini, perlu
diadakan penelitian lanjutan dengan menggunakan data riil. Selain itu masih banyak
karakter-karakter guru dan kepala sekolah yang perlu dilibatkan dalam analisa strategi
ini. Interaksi yang digambarkan pada simulasi ini juga perlu diperkaya dengan

melibatkan siswa, orang tua atau elemen masyarakat yang lain.
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