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RINGKASAN

Sejarah lokal merupakan sejarah yang membahas sejarah suatu tempat atau
peristiwa di suatu daerah. Sejarah lokal merupakan identitas,  ikon, dan suatu
kebanggaan bagi masing-masing daerah. Sejarah lokal tidak hanya wajib untuk
diketahui, namun sudah menjadi tanggung jawab para generasi muda bangsa untuk
melestarikannya. Pembelajaran sejarah lokal sudah dimasukkan ke dalam kurikulum
2013 sebagai mata pelajaran sejarah wajib bagi siswa SMA/SMK. Materi sejarah
lokal ini pun dikembangkan di dalam sejarah peminatan di tingkat SMA/SMK.
Mengingat arti penting dan manfaat pembelajaran sejarah lokal, alangkah baiknya
jika siswa-siswa di tingkat SMP pun mampu mempelajari dan memahami sejarah-
sejarah yang ada di daerahnya masing-masing. Dengan demikian mereka dapat
mengeksplorasi pemahaman akan sejarah lokal di daerahnya masing-masing serta
mampu menanamkan nilai-nilai sejarah yang ada dari pemahaman yang telah mereka
dapatkan. Nilai-nilai positif dari pembelajaran sejarah lokal ini lah yang diharapkan
mampu membangun insan-insan yang memiliki semangat nasionalisme dan
patriotisme, serta menumbuhkan kebanggaan dan kecintaan akan kekayaan sejarah
lokalnya. Oleh karena itu, melalui program Historical Snake and Ladders Challenge
ini lah diharapkan mampu mewujudkan siswa-siswa yang tidak hanya berprestasi di
bidang akademik namun juga mampu melestarikan dan menanamkan nilai-nilai luhur
sejarah para pendahulu kita.
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BAB I PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Hampir seluruh wilayah di Indonesia memiliki situs bersejarah, baik yang
berkaitan dengan sejarah nasional maupun lokal. Selain memiliki ikatan historis
yang kuat, situs-situs tersebut menyimpan beragam informasi yang dapat digali.
Oleh sebab itu, di bidang pendidikan, keberagaman ini mestinya dapat
dimanfaatkan untuk menunjang proses pembelajaran, khususnya mata pelajaran
sejarah di sekolah- sekolah.

Dalam kurikulum 2013, pembelajaran mengenai sejarah lokal sudah
dimasukkan ke dalam mata pelajaran sejarah yang dimasukkan sebagai kelompok
paket A (kelompok pelajaran wajib bagi SMA/SMK). Pelajaran sejarah ini dibagi
menjadi dua, sejarah umum yang dipelajari semua siswa dan sejarah peminatan.
Materi sejarah lokal itu pun dikembangkan di dalam sejarah peminatan. Pelajaran
sejarah seperti ini dikhususkan bagi siswa-siswa SMA/SMK saja yang memang
sudah dilakukan penjurusan. Akan tetapi sejarah lokal tidak hanya wajib diketahui
dan dipelajari secara detail oleh siswa SMA/SMK saja, siswa SMP pun bisa
mempelajarinya karena generasi peneruslah yang harus melestarikan nilai-nilai
sejarah dan melanjutkan perjuangan di era kemerdekaan ini. Tidak hanya sejarah
umum saja yang wajib mereka pelajari, akan tetapi mempelajari sejarah lokal juga
sangatlah penting demi menumbuhkan jiwa nasionalisme dan patriotisme para
siswanya.

Selama ini kita juga tahu bahwa pelajaran sejarah hanya identik dengan
kantuk, cerita dan hafalan yang kemudian akhirnya mata pelajaran ini menjadi
pelajaran yang disepelekan. Oleh karena itu, selain ingin mengadakan
pembelajaran sejarah lokal di tingkat SMP, penulis juga ingin menjadikan
pelajaran sejarah menjadi suatu pelajaran yang kreatif, inovatif, dan
menyenangkan bagi para siswa. Dengan begitu pemahaman akan mudah didapat
jika metode pembelajarannya pun asyik dan menyenangkan. Adanya kerjasama
antara pemerintah daerah dengan penyelenggara pendidikan (guru di sekolah) pun
sangat diharapkan oleh penulis.

Selain itu, pembelajaran sejarah lokal juga menumbuhkan kebanggaan
sebagai putra daerah. Siswa terbuka wawasan, maupun kesadaran untuk merasa
memiliki daerahnya yang ternyata mengandung nilai historis. Sesuai dengan
tujuan penyelenggaraan pendidikan sejarah, pembelajaran sejarah lokal bermuara
pada pembentukan karakter bangsa (nation building), pembentukan watak dan
peradaban bangsa yang bermartabat serta pembentukan manusia Indonesia yang
memiliki rasa kebangsaan dan cinta tanah air bagi generasi muda kita.
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1.2 Perumusan Masalah

Adapun permasalahan yang akan diselesaikan melalui program ini adalah
sebagai berikut :
1. Bagaimana cara memberikan wawasan dan pengetahuan mengenai sejarah

lokal khususnya kota Ambarawa bagi siswa-siswa SMP di Ambarawa?
2. Bagaimana cara menciptakan sistem pembelajaran sejarah yang efektif,

inovatif, dan menyenangkan bagi siswa SMP di Ambarawa?
3. Bagaimana cara menumbuhkan nilai-nilai nasionalisme dan semangat

patriotisme bagi siswa SMP di Ambarawa?
4. Bagaimana cara melestarikan nilai-nilai budaya dan sejarah lokal kota

Ambarawa?

1.3 Tujuan Program

Tujuan dari Program Kreativitas Mahasiswa (PKMM) ini adalah sebagai berikut:
1. Untuk memberikan wawasan dan pengetahuan yang luas mengenai sejarah

lokal di kota Ambarawa bagi siswa SMP di Ambarawa.
2. Untuk menciptakan sistem pembelajaran sejarah yang efektif, inovatif, dan

menyenangkan bagi siswa SMP di Ambarawa.
3. Untuk menumbuhkan nilai-nilai nasionalisme dan semangat patriotisme bagi

siswa SMP di Ambarawa.
4. Untuk melestarikan nilai-nilai budaya dan sejarah lokal kota Ambarawa.

1.4 Luaran Yang Diharapkan

Target luaran dari program ini adalah adalah:
1. Mewujudkan siswa yang berwawasan luas mengenai sejarah lokal yang ada

di daerahnya.
2. Menciptakan suatu sistem pembelajaran sejarah yang efektif, inovatif dan

menyenangkan.
3. Melatih siswa untuk selalu menanamkan nilai – nilai, karakter, dan semangat

nasionalisme dan patriotisme dalam kehidupan sehari-hari.
4. Menumbuhkan sikap siswa agar mencintai dan melestarikan sejarah maupun

budaya lokal yang ada.

1.5 Kegunaan Program

Kegunaan program ini adalah sebagai berikut :
1. Mewujudkan siswa yang berwawasan luas mengenai sejarah lokal yang ada di

daerahnya.
2. Menciptakan suatu sistem pembelajaran sejarah yang efektif, inovatif dan

menyenangkan.
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3. Melatih siswa untuk selalu menanamkan nilai – nilai, karakter, dan semangat
nasionalisme dan patriotisme dalam kehidupan sehari-hari.

4. Menumbuhkan sikap siswa agar mencintai dan melestarikan sejarah maupun
budaya lokal yang ada.

BAB 2 GAMBARAN UMUM MASYARAKAT SASARAN

Ambarawa merupakan salah satu daerah terjadinya rangkaian peristiwa
revolusi pasca kemerdekaan Indonesia. Beberapa situs bersejarah di Ambarawa
saat ini telah dimanfaatkan sebagai tempat wisata historis. Tetapi secara luas,
sebenarnya berpotensi pula sebagai sumber belajar. Sehingga di Ambarawa
memungkinkan diterapkan pembelajaran sejarah lokal sebagai salah satu
kurikulum pendidikan di sekolah. Pendekatan yang dapat diterapkan adalah
pembelajaran sejarah berbasis lingkungan sekitar.

Sebagaimana diketahui, sejarah lokal pernah mendapatkan perhatian serius
dalam Musyawarah Kerja Nasional (Mukernas) tentang pembelajaran sejarah
pada 11-13 Juli 2006, di Surabaya. Adapun beberapa situs bersejarah di sekitar
Ambarawa antara lain, (1) Tugu Tentara Rakyat Mataram, di Desa Bedono; (2)
Tugu Isdiman, di Kelurahan Jambu; (3) Monumen Palagan Ambarawa dan
Museum Isdiman di Ambarawa; (4) Stasiun Kereta Api Ambarawa; (5) Stasiun
Bedono; (6) Candi Gedong Songo, di Bandungan; (7) Gereja Jago di Ambarawa;
(8) Stasiun Tuntang; dan (9) Benteng Willem I.

Keberagaman situs di atas akan memudahkan siswa mengeksplorasi
beragam materi sejarah lokal seluas-luasnya. Sebab, materi sejarah lokal dapat
disajikan secara kontekstual. Siswa diajak untuk menyaksikan video yang berisi
mengenai sejarah lokal yang ada di daerahnya dan melakukan permainan yang
mengandung materi sejarah lokal di dalamnya. Maka, selain dapat memperkaya
pengetahuan siswa, sekaligus merupakan alternatif baru cara belajar siswa yang
lebih menyenangkan.

BAB 3 METODE PELAKSANAAN

a. Persiapan kerangka kerja
Dalam kegiatan ini dilakukan beberapa kegiatan seperti :
 Penyusunan kerangka kerja program PKM-M yang akan dilakukan.

 Permohonan izin dan kerjasama kepada mitra yang terkait yaitu Dinas
Pendidikan Kabupaten Semarang untuk mendukung pelaksanaan program.

Berikut adalah daftar SMP yang ada di Ambarawa yang menjadi target sasaran
program ini.
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1. SMP N 1 Ambarawa
2. SMP N 2 Ambarawa
3. SMP N 3 Ambarawa
4. SMP N 4 Ambarawa
5. SMP N 5 Ambarawa
6. SMP Pangudi Luhur Ambarawa
7. SMP Mater Alma Ambarawa
8. SMP Islam Sudirman Ambarawa

 Menyusun metode pembelajaran interaktif yang akan digunakan dalam
program ini.

b. Kerjasama stakeholders
Kerjasama dengan berbagai pihak yang berkepentingan dan terlibat dalam

program ini seperti Sekolah Menengah Pertama yang ada di Ambarawa, Dinas
Pendidikan Kabupaten Semarang, pihak pengelola tempat dan situs sejarah di kota
Ambarawa, pihak rent car, dll.

Setelah mendapatkan izin dan persetujuan atas proposal program yang
kami ajukan, langkah selanjutnya adalah mengadakan sosialisasi ke sekolah-
sekolah yang menjadi target sasaran bersama dengan Dinas Pendidikan Kabupaten
Semarang selaku mitra utama. Dengan adanya peran Dinas Pendidikan ini akan
sangat membantu kami dalam upaya penerimaan dan penyelenggaraan program di
sekolah-sekolah sasaran.

c. Survei tempat dan situs bersejarah yang akan dijadikan objek perekaman video
sejarah.

d. Pelaksanaan perekaman dan pembuatan video di tempat dan situs bersejarah
yang ada di Ambarawa, di antaranya :

(1) Tugu Tentara Rakyat Mataram, di Desa Bedono
(2) Tugu Isdiman, di Kelurahan Jambu
(3) Monumen Palagan Ambarawa dan Museum Isdiman di Ambarawa
(4) Stasiun Kereta Api Ambarawa
(5) Stasiun Bedono
(6) Museum Kereta Api Ambarawa
(7) Gereja Jago di Ambarawa
(8) Stasiun Tuntang
(9) Benteng Willem I

Video sejarah tersebut tidak hanya berisi gambar-gambar tempat dan situs
sejarah lokal di Ambarawa, akan tetapi juga diceritakan mengenai sejarah
perjuangan para pahlawan terdahulu yang berhubungan dengan situs bersejarah
tersebut.
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e. Pencetakan alat permainan ular tangga yang akan digunakan.

f. Pelaksanaan  dan pendampingan program
Program ini dilaksanakan di Sekolah Menengah Pertama di Ambarawa

yang menjadi target sasaran. Permainan ini diperuntukkan bagi seluruh siswa baik
kelas VII, VIII, maupun IX yang berminat mengikutinya. Permainan ini
diselenggarakan di sekolah-sekolah sasaran dengan hanya menyediakan kuota
sebanyak 150 pendaftar bagi masing-masing sekolah, mengingat keterbatasan
waktu yang ada.

Sebelum masuk ke permainan, siswa akan diajak untuk menyaksikan
video mengenai sejarah lokal yang ada di Ambarawa yang dilaksanakan di dalam
gedung yang cukup luas / di aula sekolah. Setelah itu siswa-siswa akan diajak
untuk bermain “Historical Snakes And Ladders Challenge”.
Dasar aturan permainan adalah sama dengan permainan ular tangga yang biasa
kita mainkan. Dalam permainan ini, akan dibagi dalam kelompok-kelompok yang
masing masing kelompok beranggotakan 10 orang, sehingga diasumsikan ada 15
kelompok dalam setiap penyelenggaraan program di masing-masing sekolah. Ada
5 kelompok yang akan bermain dalam setiap permainannya. Durasi waktu yang
dibutuhkan untuk satu kali permainan adalah 30 menit, sehingga diperkirakan
akan ada tiga kali permainan dalam setiap sekolah. Setiap kelompoknya harus
mengajukan satu siswa sebagai perwakilan dari kelompok tersebut untuk
mengikuti permainan ular tangga ini sebagai game piece (pion). Permainan ini
akan dilaksanakan di aula sekolah.

Papan permainan ular tangga ini berupa spanduk yang dicetak persis
seperti permainan ular tangga aslinya. Yang menjadi pion adalah satu orang
perwakilan siswa dari masing-masing kelompok. Setiap perwakilan kelompok
mengambil undian untuk menentukan urutan giliran bermain. Anggota kelompok
yang lainnya membantu mengocok dadu apabila kelompoknya mendapat giliran
untuk bermain. Aturan main permainan ini hampir sama dengan permainan ular
tangga pada umumnya, namun sedikit berbeda. Yang membedakan adalah tiap-
tiap kelompok harus menjawab pertanyaan mengenai sejarah lokal yang
bersumber dari video sejarah yang sudah ditayangkan. Beberapa kotak dalam
papan permainan akan berisi pertanyaan-pertanyaan sejarah, yaitu di kotak yang
mempunyai tangga dan kotak yang diatas ular. Apabila pion (pemain) berhenti di
kotak yang mempunyai tangga, maka pion (pemain) wajib menjawab pertanyaan
yang ada di dalam kotak. Pertanyaan tersebut tidak hanya bisa dijawab oleh
perwakilah pemain dari masing-masing kelompok, akan tetapi anggota
kelompoknya juga dapat menjawabnya. Bagi kelompok yang dapat menjawab,
maka pion (pemain) dapat menaiki tangga tersebut. Akan tetapi apabila kelompok
tersebut tidak dapat menjawab pertanyaan, maka ia tidak bisa menaiki tangga dan
tetap berada di dalam kotak, selanjutnya giliran pion (pemain) lain yang
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mengocok dadu dan berjalan. Begitu pula dengan pion (pemain) yang berhenti di
atas ular, maka ia harus menjawab pertanyaan yang ada dalam kotak. Apabila
berhasil menjawab, maka pion tersebut bisa diselamatkan dan tetap berada di
tempat. Akan tetapi apabila tidak bisa menjawab pertanyaan, maka pion (pemain)
tersebut harus meluncur ke kotak yang berada di ujung bawah ular.

Bagi kelompok yang pion-nya bisa mencapai garis finish atau
mendapatkan skor tertinggi, maka kelompok itulah yang menjadi pemenang
dalam permainan ini dan berhak mendapatkan hadiah dari tim Historical Snakes
and Ladders Challenge.

g. Evaluasi pelaksanaan program
Evaluasi keberhasilan program melalui angket minat dan daya tarik siswa

terhadap mata pelajaran sejarah di sekolah dan penguasaan pengetahuan mengenai
sejarah lokal setelah dilaksanakannya program ini.
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BAB 4 BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN

4.1 Anggaran Biaya

Dalam pelaksanaan program pengabdian masyarakat (PKM-M) ini biaya
keseluruhan yang diusulkan ke DIKTI adalah Rp. 11.942.600,00 dengan rincian
sebagai berikut :

No. Jenis Pengeluaran Biaya (Rp.)

1. Peralatan Penunjang Rp. 3.520.000,00

2. Perjalanan Rp. 1.662.600,00

3. Bahan Habis Pakai Rp. 6.320.000,00

4. Lain-lain Rp. 440.000,00

Jumlah Rp. 11.942.600,00

4.2 Jadwal Kegiatan

No Kegiatan Bulan Ke-
1 2 3 4 5

1 Persiapan dan pembuatan kerangka kerja program

2 Kerjasama dengan pihak mitra dan sosialisasi program
kerja (stakeholders)

3 Survei tempat dan situs bersejarah yang ada di kota
Ambarawa

4 Perekaman dan pembuatan video bersejarah

5 Pencetakan alat permainan

6 Pelaksanaan dan pendampingan program

7 Evaluasi pelaksanaan program
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LAMPIRAN 2
JUSTIFIKASI ANGGARAN KEGIATAN

No Rincian
Kuan
titas

Satuan Biaya Jumlah

1 Peralatan Penunjang
a. Spanduk sebagai papan

permainan ular tangga (4
meter x 4 meter)
Asumsi harga
Rp.25.000,00/meter

2 lembar Rp. 400.000,00 Rp. 800.000,00

b. Dadu 4 buah Rp. 5000,00 Rp. 20.000,00

c. Sewa kamera selama 4 hari
(pembuatan video)

1 unit Rp 75.000,00
/hari

Rp. 300.000,00

d. Hadiah bagi para pemenang
(diambil 3 juara di masing-
masing sekolah)
Hadiah yang akan diberikan
berupa :
Juara 1
Buku binder (10 anggota x 8
sekolah)
Juara 2
Tempat minum (10 anggota
kelompok x 8 sekolah)
Juara 3
Booknote kecil
(10 anggota x 8 sekolah)

80

80

80

buah

buah

buah

Rp. 15.000,00

Rp. 8.000,00

Rp. 5000,00

Rp. 1.200.000,00

Rp. 800.000,00

Rp. 400.000,00

2 Perjalanan
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1.) Penyewaan mobil untuk
melakukan kunjungan
sekaligus  pembuatan video
sejarah lokal selama ± 4 hari.
Rencana perjalanan :
a. Hari pertama ke Benteng

Willem I dan Stasiun
kereta api Ambarawa.

b. Hari ke-dua ke Monumen
Palagan Ambarawa dan
Gereja Jago Ambarawa,
dan Stasiun Tuntang

c. Hari ke-tiga ke Tugu
Tentara Rakyat Mataram,
Tugu Isdiman, dan Stasiun
Bedono.

d. Hari ke-empat ke Candi
Gedongsongo.

1 unit Rp. 250.000,00
/hari

Rp. 1.000.000,00

2.) Bahan bakar (pulang pergi
selama 4 hari)

25 liter Rp. 7.400,00 Rp. 185.000,00

3.) Upah supir (4 hari) 1 orang Rp. 75.000,00
/hari

Rp. 300.000,00

Perjalanan pada saat
pelaksanaan program ke
sekolah-sekolah sasaran :

4.)Bahan bakar (asumsi
Semarang-Ambarawa
membutuhkan satu setengah
liter bensin pulang-pergi,
menggunakan 2 unit motor,
selama 8 hari)

24 liter Rp. 7400,00 Rp. 177.600

3 Bahan Habis Pakai

Cetak Peraturan Permainan (15
kelompok x 8 sekolah)

120 lembar Rp. 200,00 Rp. 24.000,00

Cetak Pertanyaan /kuis 42 lembar Rp. 200,00 Rp. 8.400,00
Cetak angket evaluasi program
(150 siswa x 8 sekolah)

1200 lembar Rp. 200,00 Rp. 240.000,00

Konsumsi  Tim/panitia (4 orang) :
Nasi Kotak
Aqua

5
5

buah
buah

Rp. 7500,00
Rp. 2000,00

Rp. 37.500,00
Rp. 10.000,00
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Konsumsi  peserta (asumsi kuota
± 150 siswa/sekolah) :
Jajan/snack (150 siswa x 8
sekolah)
Aqua Gelas (150 siswa x 8
sekolah)

1.200

1.200

buah

buah

Rp. 4.500,00

Rp. 500,00

Rp.5.400.000,00

Rp. 600.000,00

4 Lain – Lain

Sewa kamera untuk dokumentasi
pelaksaanaan program (8 hari)
Cetak proposal untuk sekolah
sasaran

1

8

unit

buah

Rp. 50.000,00
/hari

Rp. 5000,00

Rp. 400.000,00

Rp. 40.000,00

JUMLAH
Rp.
11.942.600,00
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LAMPIRAN 3

SUSUNAN ORGANISASI TIM KEGIATAN DAN PEMBAGIAN
TUGAS

No Nama/NIM
Program

Studi
Bidang
Ilmu

Alokasi
Waktu
(jam/

minggu)

Uraian Tugas

1. Herlina Ayu
Setyawan /
7211413194

Akuntansi - 10 -Bekerja sama dengan
mitra kerja.
-Mensosialisasikan
program ke sekolah-
sekolah sasaran bersama
dengan Dinas Pendidikan
Kabupaten Semarang.
-Menyusun jadwal
kegiatan.
-Persiapan kegiatan.
-Mengatur kelancaran dan
pelaksanaan kegiatan.

2. Oki Sadma /
7211413212

Akuntansi - 10 -Memberikan pengarahan
kepada para peserta
kegiatan mengenai tata
cara pelaksanaan kegiatan.
-Menyiapkan sarana dan
prasarana.

3. Vicky
Susilowati /
6301413038

Pendidikan
Kepelatihan
Olahraga

- 10 -Memberikan pengarahan
kepada para peserta
kegiatan mengenai tata
cara  pelaksanaan
kegiatan.
-Mendokumentasikan
pelaksanaan kegiatan.

4. Ifa Fatmawati /
7211413226

Akuntansi - 10 -Menjadi bendahara,
mengatur siklus keuangan
selama pelaksanaan
kegiatan.
-Menyiapkan sarana dan
prasarana.
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5. Anis
Wahyuningsih
/ 6101414018

Pendidikan
Jasmani
Kesehatan
dan
Rekreasi

- 10 -Mendokumentasikan
pelaksanaan kegiatan.
-Menyiapkan sarana dan
prasarana.
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LAMPIRAN 6

DENAH DETAIL LOKASI MITRA KERJA

Alamat Dinas Pendidikan Kabupaten Semarang : Jalan Gatot Subroto No. 20 B
Komplek Perkantoran Suwakul, Ungaran (50501)

Jalan menuju ke arah Utara adalah jalan menuju Kota Semarang, sedangkan
menuju ke arah Selatan adalah jalan menuju Solo, Jogja, Magelang, Ambarawa,
dll.

U
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