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BAB 1PENDAHULUAN 1.1 Latar BelakangDalam masa kini, sejarah merupakan

suatu hal yang penting karena sejarah dapat menjadi tolak ukur bagi penerus

bangsa untuk menuju proses yang lebih baik bagi kehidupan bermasyarakat
karenamengandung pelajaran tentang nilai dan moral. Ketertarikan untuk tahu
dan mengenal bahkan mempelajari sejarah tersebut terus berkurang karena
salah satu faktor yaitu perkembangan zaman yang semakin modern. Padalah
pengetahuan akan sejarah sendiri bertujuan untuk menyadarkan masyarakat
akan adanya proses perubahan dan perkembangan masyarakatdalamdimensi
waktu dan untuk membangun perspektif serta kesadaran sejarah dalam
menemukan, memahami, dan menjelaskan jati diri bangsa di masa lalu, masa kini
danmasa depanditengah-tengah perubahandunia ( Depdiknas,2003) Kota
Semarang merupakan salah satu kota metropolitan terbesar dilndonesiajuga
memiliki andil dalam Sejarah Indonesia. Salah satunya adalah sejarah tentang
pertempuran lima hari yang terjadi di Semarang yang merupakankisah
perlawanan aksi pemuda semarang terhadap pihak)epang yangdipicujuga
dengan meninggalnyatokoh tokoh besardi Semarang dimulai pada tahun 14
oktober 1945 silam. Pemerintah kota Semarang setiap tahunnya juga

mengadakan peringatan peristiwa pertempuran lima hari tersebut yang
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