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ABSTRAK 

Perang Pasifik adalah suatu peristiwa sejarah yang terjadi di abad ke-20. Perang 

ini merupakan bagian dari Perang Dunia Kedua. Di Indonesia sekarang ini industri video 

game sudah mulai berkembang. Video game sendiri dapat menjadi suatu bentuk medium 

penceritaan sejarah kepada khalayak umum. Salah satu dari model video game tersebut 

adalah visual novel. Berdasarkan dari survei singkat yang dilakukan oleh tim penulis pada 

responden berusia 15 hingga 29 tahun terdapat mayoritas responden tidak mengetahui 

latar belakang sejarah Perang Pasifik. 

Dari permasalahan tersebut terciptalah ide untuk membuat permainan 

bertemakan Perang Pasifik. Pada penelitian ini dipilih game visual novel, visual novel 

merupakan jenis permainan yang menitik beratkan penyampaian informasi melalui naratif 

dan visual layaknya sebuah novel.  Permainan ini dibuat dengan harapan untuk 

memberikan ilmu akan peristiwa Perang Pasifik kepada pemain yang memainkannya. 

Responden diuji melalui metode Technology Acceptance Model, pra-uji dan pasca-

uji. Pengujian TAM menghasilkan bahwa permainan mudah digunakan dan bermanfaat 

bagi pengetahuan pemain. Terdapat juga perubahan nilai pemain sebelum dan sesudah 

memainkan permainan. Hal ini diperkuat dengan melakukan pengujian uji tanda pada 

sampel data yang didapatkan. Dari hasil uji non-parametrik Uji Tanda didapatkan 

terdapat korelasi kuat akan peningkatan nilai responden setelah bermain game ini. 

 

Kata kunci: Perang Pasifik, Visual Novel, Pengujian Uji Tanda, Pengujian Pasca-

uji dan Pra-uji, Technology Acceptance Model   
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ABSTRACT 

The Pacific War was a historical event that took place in the 20th century. It was 

part of the Second World War. In Indonesia today, the video game industry has begun to 

develop. Video games themselves can be a form of medium for telling history to the general 

public. One of the video game models is visual novel. Based on a brief survey conducted 

by the writing team on respondents aged 15 to 29 years, the majority of respondents did 

not know the historical background of the Pacific War. 

From this problem, the idea was created to make a game with the theme of the 

Pacific War. In this research, a visual novel game was chosen, a visual novel is a type of 

game that emphasizes the delivery of information through narrative and visuals like a novel.  

This game was made with the hope of providing knowledge of the events of the Pacific War 

to the players who play it. 

Respondents were tested through the Technology Acceptance Model method, pre-

test and post-test. TAM testing resulted in the game being easy to use and beneficial to the 

player's knowledge. There was also a change in player scores before and after playing the 

game. This is reinforced by testing the sign test on the sample data obtained. From the 

results of the non-parametric Sign Test, it was found that there was a strong correlation 

between the increase in the value of respondents after playing this game. 

 

Keywords: Pacific War, Visual Novel, Sign Test, Pre-test and Post-test, Technology 

Acceptance Model   


