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BAB I 

Pendahuluan 

 

A. Analisis Situasi  

Banda Neira merupakan salah satu pulau di Kepulauan Banda, Maluku Tengah, Maluku, 

Indonesia yang memiliki peranan penting sebagai bagian dari sejarah Jalur Rempah 

Nusantara. Disarikan dari Anuraga (2021), penting melihat Banda Neira bukan sebagai 

museum bekas kejayaan jalur rempah saja, namun yang lebih penting adalah budaya 

keterbukaan, multikultural dan toleransi sebagai prototipe masyarakat Indonesia ke 

depan. Sebagai kawasan bersejarah yang memiliki sejarah panjang, maka diperlukan 

kesadaran dari seluruh lapisan masyarakat untuk menjaganya. Salah satu isu yang 

dimiliki generasi Z adalah kepedulian terhadap kawasan bersejarah. Rumah Belajar Desa 

Lonthoir memiliki peranan sosial sebagai wadah edukasi bagi anak-anak usia dini dan 

sekolah dasar.  

 
 

 
Gambar 1. 20 Titik Awal Rekonstruksi Jalur Rempah dan peranannya untuk masa depan 

Sumber: https://jalurrempah.kemdikbud.go.id/jalur 

 

https://jalurrempah.kemdikbud.go.id/jalur


Generasi Z (disebut juga iGeneration, Generasi Net, atau Generasi Internet) terlahir dari 

generasi X dan Generasi Y. Karakteristik generasi Z adalah fasih teknologi, sangat 

intens berinteraksi melalui media sosial, ekspresif, dan cepat berpindah dari satu 

pemikiran/pekerjaan ke pemikiran/pekerjaan lain (fast switcher). Sebagai generasi yang 

terhubung dengan digital, maka Generasi Z lebih menyukai informasi media literasi 

melalui sosial media, seperti instagram, youtube, facebook, online games, dan website 

dibandingkan jika melalui literasi primer seperti buku, artikel, koran, majalah [Rastati, 

2018].  

 

Berdasarkan Cauvin (2018), terlihat bagaimana korelasi antara koleksi sejarah (arsip, 

site, objek, bangunan, cerita) sebagai akar sejarah kemudian diinterpretasikan – 

pemahaman makna, selanjutnya disampaikan kembali untuk beberapa manfaat (edukasi, 

politis, identitas, turis, hobi, pemasaran, pemberdayaan, dll).  

 

Disarikan dari  Ven (1991), terdapat perbedaan konsep ruang (space) antara pemikiran 

barat dan timur. Ruang (space) dalam konsep barat, diwakili oleh Plato, didefinisikan 

sebagai sesuatu yang dibatasi oleh kejelasan fisik (a finite element), enclosure yang 

terlihat (intangible enclosure) sehingga kemudian disadari eksistensinya. Sementara 

berdasarkan pemikiran Timur, diwakili oleh Lao Tzu, konsep ruang berpijak pada 

“kekosongan” (emptiness) dari sesuatu yang tidak terlihat (intangible). 

 

Metode kreatif diperlukan sebagai media pembelajaran bagi kalangan remaja namun 

belum menjadi bagian dari kurikulum dasar sekolah pada umumnya. Salah satu solusi 

yang dapat dilakukan adalah dengan mengembangkan design thinking dengan 

pendekatan critical thinking dan creative thinking  (Mawarni et al., 2019). Di sisi lain, 

diperlukan juga pendekatan yang kreatif agar sejalan dengan kebutuhan remaja di era 

digital yang tidak terlepas dari media sosial (Sukatin et al., 2021). Oleh karena itu, 

untuk menumbuhkan antusiasme dari mitra, maka diperlukan pendekatan agar nantinya 

mitra mengalami proses kreatif berupa pengalaman empiris di lapangan serta mampu 

membawa dampak positif yang lebih luas untuk mitra. 

 

 

 

 

 

 



Bab II 

Pelaksanaan 

 

A. Deskripsi Kegiatan 

Kegiatan dilaksanakan di Rumah Belajar Desa Lonthoir Desa Lonthoir, Kecamatan 

Banda Kabupaten Maluku Tengah Provinsi Maluku. Kegiatan diawali dengan diskusi 

antara tim pelaksana dengan Tim Pendamping Mitra. Hal ini dimaksudkan untuk 

menggali informasi terkait karakteristik mitra yaitu anak usia sekolah dasar dan profil 

keluarga mitra.   

 

Berdasarkan hasil diskusi, maka materi edukasi akan fokus pada peranan penting Banda 

Neira dalam jalur rempah Nusantara. Mitra akan diberikan pembekalan berupa tautan 

informasi hasil jelajar jalur rempah pada website 

https://jalurrempah.kemdikbud.go.id/jalur. 

 

Gambar 2. Website Jalur Rempah Nusantara 

Sumber: https://jalurrempah.kemdikbud.go.id/jalur 

 

Selanjutnya, mitra mendapatkan pembekalan manfaat dari kawasan bersejarah, yang 

dapat diilustrasikan pada gambar 1 berikut: 

https://jalurrempah.kemdikbud.go.id/jalur


 

Gambar 3. Manfaat Kawasan Bersejarah 

Sumber: Tim Pelaksana, 2024 

 

Dari seluruh unsur yang diberikan, maka mitra mendapatkan pengalaman empiris (Extra 

ordinary experience) di kawasan bersejarah Banda Neira. Materi yang disusun berisikan 

informasi terkait: 

a. Sejarah dan Peranan Banda Neira 

b. Pengenalan Tokoh dan Pahlawan Indonesia 

c. Pengenalan Rempah Nusantara 

d. Pengenalan Lambang dan Budaya Indonesia 

e. Pengenalan Potensi Wisata Banda Neira 

 

 

Gambar 4. Peta Destinasi Banda Neira 

 

 

• Kisah peristiwa sejarah dapat 
dinikmati tanpa batasan ruang dan 
waktu.

Guna Rekreatif

•Belajar sejarah untuk mempelajari banyak 
kearifan, kehebatan, kebijaksanaan tokoh, 
dan peristiwa masa lalu.

Guna Edukatif

•Menimbulkan banyak inspirasi penting 
dalam menanamkan nilai-nilai positif.

Guna Inspiratif

• Menyampaikan perkembangan, 
pengetahuan untuk menambah 
wawasan.

Guna Instruktif



Berdasarkan hasil diskusi dan eksplorasi, maka tim pelaksana menyusun poster 

sebagai bagian dari materi edukasi agar mudah diingat oleh mitra secara visual. 

 

 

Gambar 5. Edukasi Sejarah Indonesia untuk Anak Usia Dini  

Sumber: Tim Pelaksana, 2024 

 

B. Metode Pelaksanaan 

Kegiatan dilaksanakan secara luring pada hari Jumat, 09 Februari 2024 Pukul 10.00 

– 12.00 WIB di Rumah Belajar Desa Lonthoir, Desa Lonthoir, Kecamatan Banda, 

Kabupaten Maluku Tengah, Provinsi Maluku yang diikuti oleh 15 peserta berusia 

7-12 tahun. 

 

C. Luaran 

Poster berjudul EDUKASI SEJARAH INDONESIA UNTUK ANAK USIA 

SEKOLAH DASAR yang tercatat pada Surat Pencatatan Hak Cipta, Direktorat 

Jenderal Kekayaan Intelektual, kemenkumham Republik Indonesia dengan Nomor 

Pencatatan 000648137, Nomor dan tanggal permohonan : EC00202472789, 27 Juli 

2024. 

 

 

 

 

 

 



Bab III 

Kesimpulan 

 

Dengan karakteristik utama yang sangat dekat dengan dunia digital dan ekspresif, 

generasi Z perlu diasah pengalaman empirisnya. Penerapan metode doing history dengan 

pendekatan empiris terbukti berhasil sebagai media eksplorasi kawasan bersejarah bagi 

generasi Z.  
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