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Abstrak  

 

Sejarah Indonesia bermula dari masa kerajaan Hindu-Buddha, salah satunya adalah 

Kerajaan Singasari yang dikenal dengan tokoh Raja Kertanegara dalam peristiwa 

Ekspedisi Pamalayu. Raja Kertanegara merupakan penguasa Jawa yang pertama 

kali berambisi untuk menyatukan Nusantara dibawah Kerajaan Singasari dimulai 

dari ekspedisi ke Sumatera yang dikenal dengan Ekspedisi Pamalayu. Peristiwa 

sejarah ini harus tetap diingat oleh masyarakat Indonesia, dimulai dari anak SMP, 

karena sejarah merupakan bagian dari kehidupan manusia dengan perubahan dari 

zaman ke zaman. Masyarakat Indonesia dapat mengingat dan mempelajari setiap 

nilai sejarah yang ada dalam beragam peristiwa di masa lalu sehingga mendorong 

generasi muda untuk berpikir dan berperilaku mana yang baik dan buruk di 

lingkungan masyarakat. Dengan kemajuan era digital, edukasi sejarah dapat 

dikembangkan melalui hal yang menyenangkan untuk anak, yaitu dengan mobile 

game bergenre aksi-petualangan. Hal ini mendorong penulis untuk membuat 

rangkaian gerak interaktif dalam sebuah permainan di penelitian ini yang ditujukan 

untuk anak SMP Indonesia agar mereka lebih tertarik untuk mempelajari 

petualangan Raja Kertanegara dalam peristiwa Ekspedisi Pamalayu sambil bermain 

dengan diciptakannya interaktif dalam 2D platformer mobile game ini. 
 

Kata kunci: sejarah, petualangan, Raja Kertanegara, mobile game, 2d platformer, 

interaktif. 

 

Abstract  
 

The history of Indonesia begins from the era of Hindu-Buddhist kingdoms, one of 

which was the Singasari Kingdom, known for the figure of King Kertanegara in the 

Pamalayu Expedition. King Kertanegara was the Javanese ruler who first had the 

ambition to unite the archipelago under the Singasari Kingdom, starting with an 

expedition to Sumatra known as the Pamalayu Expedition. This historical event 

must be remembered by Indonesians, starting with middle school students, because 

history is a part of human life that changes from time to time. Indonesians can 

remember and learn from every historical value in various past events, 

encouraging the younger generation to think and behave in ways that are good and 

bad within society. With the advancement of the digital era, history education can 

be developed in a fun way for children, namely through action-adventure mobile 

game. This has motivated the author to create a series of interactive movements in 

a game for this research, aimed at Indonesian middle school students so that they 

are more interested in learning about King Kertanegara's adventures during the 

Pamalayu Expedition while playing with interactive creations in this 2D platformer 

mobile game. 
 

Keywords: history, adventure, King Kertanegara, mobile game, 2d platformer, 

interactive. 
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Pendahuluan  
 

Peristiwa sejarah di Indonesia bermula dari masa kerajaan Hindu-Buddha, salah satunya adalah Kerajaan Singasari yang 

dikenal dengan seorang tokoh yang bernama Kertanegara. Raja Kertanegara merupakan penguasa Jawa yang pertama kali 

berambisi untuk menyatukan Nusantara dibawah Kerajaan Singasari dengan melakukan ekspedisi ke Sumatera, Ekspedisi 

Pamalayu, untuk mengimbangi kekuatan Kubilai Khan dari Cina yang ingin menguasai Asia. Dalam artikel yang berjudul 

Mengapa Kerajaan Singasari Melakukan Ekspedisi Pamalayu? dalam website Kompas yang terbit pada 16 Agustus 2022 

jam 06.30 WIB, Dini Daniswari mengungkapkan, “Ekspedisi Pamalayu merupakan ekspedisi yang dilakukan Raja 

Kertanegara 3 (Kerajaan Singasari) ke Melayu pada tahun 1275.” Istilah Pamalayu berasal dari bahasa Jawa Kuno yang 

berarti melawan Melayu. Pamalayu merupakan istilah yang dapat ditemukan dalam Kitab Pararaton dan Kitab 

Negarakertagama dimana Raja Kertanegara mengeluarkan perintah untuk menundukkan Bhumi Melayu sehingga 

peristiwa "penundukkan" itu disebut Pamalayu (Daniswari, 2022).  

 

Sejarah mengenai Raja Kertanegara dari Kerajaan Singasari ini mulai diajarkan kepada anak siswa/i SMP. Menurut data 

National Association of Elementary 2 School Principals (NAESP) yang ditulis oleh David Vawter dalam artikelnya yang 

berjudul Mining the Middle School Mind yang terbit pada bulan Maret 2009, rentang perhatian atau attention span rata-

rata siswa sekolah menengah (SMP) adalah 10 sampai 12 menit dimana di kelas normal, siswa belajar kira-kira 40% 

secara visual, 40% secara auditori, dan 20% secara kinestetik, tetapi dengan penggunaan komputer dimulai pada usia dini, 

otak muda telah membentuk koneksi yang berbeda  dalam belajar, lebih sedikit mendengarkan dan lebih banyak dengan 

metode pengajaran interaktif. Hal inilah yang membuat cara belajar mengajar sejarah anak siswa/i SMP perlu disesuaikan 

dengan adanya perkembangan teknologi di zaman ini yang dikenal dengan transformation learning, misalnya melalui 

permainan (game). 

 

Seiring perkembangan zaman, game atau permainan semakin beragam. Dalam bukunya yang berjudul The Grasshopper 

(1978), Bernard Suits menyatakan, “Permainan merupakan sebuah upaya sukarela untuk mengatasi hambatan yang tidak 

perlu”. Permainan juga dapat diartikan sebagai sebuah kegiatan pemecahan masalah yang dilakukan dengan main-main 

(Schell, 2008). Hal ini didorong oleh ungkapan Salen dan Zimmerman (2003) yang menyatakan bahwa sebuah permainan 

merupakan sebuah sistem dimana para pemain terlibat dalam konflik buatan, yang ditentukan oleh aturan, dan yang 

membuahkan hasil yang terukur. 

 

Platform permainan memiliki beragam jenis. Menurut Sulistyo (2010), salah satu platform permainan yang sering 

digunakan adalah mobile game, yaitu sebuah jenis video game yang dapat dimainkan untuk telepon genggam atau 

handphone. Di era modern ini, telepon genggam telah dimiliki oleh hampir seluruh orang di dunia. Menurut Badan Pusat 

Statistik (BPS), penduduk Indonesia telah menggunakan handphone dari usia 5 tahun ke atas dengan persentase 67.88% 

pada tahun 2022. Oleh karena itu, permainan mobile sangat diminati banyak orang 2 dengan alasan bahwa platform ini 

merupakan platform yang paling sederhana untuk digunakan dan dibawa pengguna (Sulistyo, 2010). 

 

Dalam buku The Art of Game Design: A Book of Lenses (2008), Schell menunjukkan bahwa dengan adanya prinsip dasar 

psikologi, seseorang dapat menguasai dasar-dasar desain game tanpa keahlian teknologi. Desain game yang bagus terjadi 

saat seseorang melihat interaksi dalam game dari berbagai bidang perspektif, misalnya seperti psikologi, arsitektur, musik, 

desain visual, film, penulisan, desain teka-teki, sejarah, dan budaya. Di dalam desain game terdapat sebuah konsep 

terminologi interaktivitas hubungan siklus timbal balik dua orang dari aktivitas mendengar, berpikir, dan berbicara 

(Crawford, 2003). Konsep ini didukung dengan pernyataan Peterson yang menyatakan, “Konsep estetika interaksi 

digunakan sebagai cara untuk mengembangkan interaksi, menerima gestur, ekspresi emosional, serta interface nyata yang 

menyenangkan dan spontan sehingga estetika interaksi tersebut dapat dialami.” (Peterson, 2014) 

 

Dari berbagai genre permainan, genre tentang aksi-petualangan menjadi salah satu jenis genre game yang diminati anak 

sekolah di zaman ini, salah satunya adalah platformer. Platformer adalah permainan video di mana alur permainannya 

mengelilingi cara pemain dalam mengendalikan karakter yang berlari dan melompat ke platform, lantai, tepian, tangga, 

atau objek lain yang digambarkan pada layar permainan tunggal atau bergulir (Klappenbach, 2021). Jenis 2D platformer 

menjadi pilihan genre mapan yang dapat terlihat bagus dengan aset dasar dan tutorial pemrograman tentang cara 

membuatnya. Genre game aksi-petualangan ini berfokus pada pemecahan teka-teki dalam kerangka naratif, umumnya 

dengan sedikit atau tanpa elemen aksi. Salah satu kajian naratif yang menjadi ide dalam genre game ini bersumber dari 

peristiwa sejarah. 

 

Dari pemaparan di atas, peneliti bertujuan untuk merancang interaktif 2D platformer mobile game tentang petualangan 

Raja Kertanegara. Dengan perancangan ini diharapkan dapat membantu masyarakat Indonesia, terutama anak SMP, 

dalam mempelajari dan mengenal lebih dalam terhadap petualangan Raja Kertanegara di Ekspedisi Pamalayu. Melalui 

media pembelajaran yang menyenangkan ini, diharapkan dapat mendorong pikiran pemain untuk lebih tertarik belajar 

sejarah Indonesia dengan terstruktur dan efisien. 
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Metode Penelitian  
 

Peneliti menyatupadukan kualitatif dan kuantitatif dimana metode kualitatif dengan mengamati dan meneliti keadaan, 

sedangkan metode kuantitatif untuk mencari data faktual selama penelitian berdasarkan jumlah data. 

 

Teknik Perolehan Data 

 

Perolehan data merupakan kegiatan yang penting bagi kegiatan penelitian sehingga hasil penelitian diperoleh berdasarkan 

fakta dan data yang ada. Teknik perolehan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Observasi, dimana peneliti mengobservasi secara langsung melalui video pembelajaran sejarah kerajaan-kerajaan di 

Indonesia, terutama Kerajaan Singasari. 

2. Studi Pustaka, dimana peneliti mengumpulkan informasi yang terdapat dalam buku, baik buku yang telah dicetak 

ataupun buku digital serta artikel mengenai sejarah Kerajaan Singasari. 

3. Wawancara, dimana peneliti bertanya langsung mengenai pemahaman sejarah Raja Kertanegara dari Kerajaan 

Singasari kepada responden sebelum melakukan user testing. 

4. Kuesioner, dimana peneliti memberikan beberapa pertanyaan kepada responden sebelum dan sesudah game dibuat. 

 

Pembahasan 

 

Sebelum mulai membuat game prototype, riset adalah salah satu hal yang penting dilakukan untuk mendapatkan informasi 

mengenai 2D platformer mobile game dan sejarah Raja Kertanegara dari Kerajaan Singasari yang benar dan faktual. 

 

Langkah awal yang dilakukan adalah dengan metode studi pustaka. Metode ini dapat dilakukan dengan mempelajari 

bacaan penelitian akademik dari skripsi dan buku Ilmu Pengetahuan Sosial anak SMP. 

 

 
Gambar 1. Contoh desain permainan 2D platformer game bergenre petualangan oleh Winny Ardhian Septiko 

 

Skripsi yang berjudul Pengembangan Game Edukasi Platformer Kisah Gajah Mada Menyatukan Nusantara 

Menggunakan Metode Iterative With Rapid Prototyping ini dibuat oleh Winny Ardhian Septiko. Dalam skripsi ini, desain 

permainan yang dipakai olehnya bergaya visual ilustrasi vektor dengan menggunakan berbagai 2D Graphic Editor. 

 

Mekanisme alur permainan atau gameplay yang digunakan dalam skripsi ini menjadi salah satu referensi dalam 

pembuatan gerak interaktif dalam permainan peneliti, meskipun game prototype yang dibuat olehnya dirancang untuk 

platform Personal Computer (PC) dengan sistem operasi Windows. Hal ini dikarenakan oleh jenis permainan yang 

mengisahkan petualangan Gajah Mada tersebut dibagikan ke dalam tiga tingkatan level yang berbeda. Selain itu, 

informasi penting mengenai sejarah Gajah Mada juga tersedia dalam gameplay yang menghentikan permainan sehingga 

dengan adanya referensi dari game Winny tersebut, peneliti menerapkan hal yang serupa dengan perbedaan di tampilan 

informasi penting mengenai sejarah Raja Kertanegara diletakkan pada bagian galeri dalam game ini agar pemain dapat 

fokus bermain tanpa game berhenti di tengah jalan permainan.  

 

Untuk memahami Kerajaan Singasari lebih dalam, peneliti mencari buku Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas VII SMP, 

tepatnya buku terbitan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan pada tahun 2017 oleh Iwan Setiawan, Dedi, Suciati, dan 

A. Mushlih. Dalam buku ini, penjelasan mengenai Kerajaan Singasari diawali dengan peta yang berada di halaman 243 

dan teks informasi yang berada pada halaman 244. Sumber sejarah dari kerajaan ini dapat diperoleh dari berbagai kitab, 

misalnya seperti Kitab Pararaton dan Kitab Negara Kertagama. Buku ini menerangkan secara singkat dalam satu halaman 

mengenai awal didirikannya Kerajaan Singasari oleh Ken Arok pada tahun 1222 M hingga Ekspedisi Pamalayu yang 

dicetus oleh Raja Kertanegara pada tahun 1275 M. 
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Gambar 2. Halaman penjelasan mengenai Kerajaan Singasari dalam buku Ilmu Pengetahuan Sosial kelas VII SMP pada tahun 2017 

oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 

 

Afirmasi Data dan Konten Studi Pustaka 

 

Setelah mendapatkan data hasil studi pustaka, langkah selanjutnya adalah mencari bukti kebenaran melalui metode 

observasi yang dilakukan dengan menonton tiga sumber video pembelajaran sejarah, yaitu sejarah Kerajaan Singasari, 

Raja Kertanegara, dan Ekspedisi Pamalayu.  

 

 
Gambar 3. Video History of the Singasari Kingdom oleh kejarcita 

Sumber: YouTube 

 

Dalam video ini, Kerajaan Kediri digantikan dengan Kerajaan Majapahit dan muncullah Kerajaan Tumapel. Ibukota 

kerajaan ini adalah Kutaraja. Pada tahun 1253, nama Kutaraja diganti menjadi Singasari. Lalu, nama Singasari pun lebih 

dikenal sehingga Kerajaan Tumapel berganti nama menjadi Kerajaan Singasari. 

 

 
Gambar 4. Video Raja Kertanegara|Raja Terakhir Kerajaan Singasari oleh JinggLang Channel 

Sumber: YouTube 

 

Dalam video ini, Kertanegara naik tahta pada tahun 1268 untuk menggantikan ayahnya. Kertanegara menjadi raja pertama 

yang mengalihkan wawasannya ke luar Jawa. Inilah yang mendorong adanya peristiwa Ekspedisi Pamalayu di Pulau 

Sumatera.  

 

Dalam video ini, Ekspedisi Pamalayu telah diulas dalam beberapa literatur sejarah, misalnya seperti laman historia dan 

catatan dari Eropa. Ekspedisi Pamalayu terjadi pada tahun 1275 hingga tahun 1293. Ekspedisi ini dilatarbelakangi oleh 

tujuan Raja Kertanegara untuk membendung kekuasaan bangsa Mongol yang dipimpin Kubilai Khan dengan menggalang 

kekuatan di Pulau Swarnabhumi atau Sumatera.  
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Gambar 5. Video Ekspedisi Pamalayu Singashari ke Bumi Melayu oleh KayongTV 

Sumber: YouTube 
 

Tanya Jawab dengan Target Audience 

 

Data yang telah dikumpulkan perlu dikuatkan dengan testimoni dari anak SMP melalui Focus Group Discussion (FGD) 

yang dilakukan secara daring dengan menggunakan Google Meet. Diskusi ini dilakukan dengan bertanya langsung kepada 

delapan (8) anak SMP tentang game dan materi pelajaran sejarah Kerajaan Singasari. 

 

 
Gambar 6. Screenshot diskusi online via google meet dengan anak SMP 

Sumber: Pribadi 

 

Dalam screenshot di atas, peneliti dan rekan kerja peneliti, Joyceline, mewawancarai keenam anak SMP tersebut. Diskusi 

dibuka dengan tiga pertanyaan sederhana, yaitu sebagai berikut. 

1. Apakah mereka suka main mobile game? 

2. Apakah mereka masih ingat dengan sejarah Indonesia? 

3. Apakah mereka tahu tentang berbagai macam kerajaan di Indonesia? 

 

Lalu, kedelapan anak ini diberikan beberapa pertanyaan lainnya melalui kuesioner dalam bentuk Google Form untuk 

mencari preferensi anak SMP secara umum terhadap permainan 2D platformer mobile game. Hal ini dilakukan untuk 

menyesuaikan hasil game prototype dengan sumber data yang didapatkan, yaitu: 

1. Jenis rintangan yang dinilai cocok adalah musuh, jalanan kayu runcing, jebakan lubang, serta lumpur hisap. 

2. Alat bantu untuk naik dan turun platform adalah tangga kayu buatan. 

3. Gaya tombol atau ikon yang dipilih adalah Pop-Up yang terlihat timbul. 

 

Kesimpulan yang didapatkan adalah dengan adanya tombol yang terlihat timbul, gerak interaktif dalam game menjadi 

lebih seru karena dibuat lebih menantang dengan beragam jenis rintangan disertai alat bantu yang memudahkan para 

pemain untuk menyelesaikan level permainan. 
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Gambar 7. Tiga pertanyaan dalam kuesioner pada bagian Interaktif dalam game prototype 

 

Perancangan Kontrol Permainan 

 

Tahap selanjutnya adalah membuat sebuah flowchart kontrol permainan yang digunakan sebagai pedoman arah atau 

jalannya sebuah sistem permainan.  

 
Gambar 8. Flowchart kontrol permainan 

 

Berikut penjelasan arah atau jalur permainan sesuai flowchart pada gambar 8 di atas. 

1. Buka aplikasi permainan Petualangan Raja Kertanegara Ekspedisi Pamalayu. 

2. Pemain dapat mulai bermain dengan menekan tombol mulai. 

3. Pemain akan dialihkan pada layar peta babak dan level permainan. 

4. Setelah babak dan level permainan dipilih, sebuah cutscene akan muncul untuk menjelaskan narasi babak tersebut. 

5. Ketika cutscene selesai ditayangkan, pemain dapat langsung bermain dengan karakter Raja Kertanegara. 

6. Jika pemain berhasil menyelesaikan level permainan tersebut, pemain akan langsung diarahkan ke level selanjutnya. 

7. Jika pemain gagal, pemain dapat memilih untuk mengulangi level permainan hingga menang atau keluar dari game. 

 

Halaman Awal 

 

Halaman awal merupakan halaman yang pertama kali muncul saat pemain membuka aplikasi permainan. Peneliti 

menempatkan peta Nusantara yang disertakan bersama judul permainan dan tombol mulai. Pada halaman ini, peneliti 

membuat logotype judul Ekspedisi Pamalayu dengan gaya goresan batu warna merah-keunguan agar lebih menonjol 

dibandingkan warna latar peta yang monokrom cokelat. Gaya tombol dibuat Pop-Up dengan pola kayu sehingga terkesan 

alami dan warna cokelat yang mewakilkan masa lampau dalam sejarah. 
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Gambar 9. Halaman awal 

 

Halaman Pemilihan Babak Permainan 

 

 
Gambar 10. Pemilihan babak pada peta 

 

Setelah pemain menekan tombol mulai di halaman awal, layar akan semakin berfokus pada peta hingga terlihat pilihan 

babak yang ada dalam pulau tersebut. Pemain diwakilkan dengan perahu kayu dan area Kerajaan Malayu akan bersinar 

terang yang menandakan babak pertama. Pemain dapat menekan tombol lanjut untuk masuk dalam babak permainan 

tersebut. Pada halaman ini, peneliti berinisiatif untuk membuat sebuah halaman yang merupakan peta langsung dengan 

menggunakan gaya line art yang memiliki keunggulan dalam pemetaan sehingga peta Nusantara terlihat lebih tradisional 

dengan outline semua pulau di Nusantara. Warna yang digunakan dalam halaman ini berwarna dominan cokelat untuk 

membuat pemain merasakan langsung suasana di masa lampau dalam sejarah yang ada pada peristiwa Ekspedisi 

Pamalayu. Gerak interaktif terdapat pada ikon titik peta warna merah yang bergerak naik turun dan perahu kayu 

tradisional yang bergerak menuju area yang bersinar. 

 

Halaman Pemilihan Level Permainan  

 

Halaman pemilihan level permainan merupakan halaman yang menampilkan jalur dalam sebuah babak permainan. Di 

setiap babak permainan terdapat level permainan yang perlu diselesaikan. Pada halaman ini, peneliti membuat denah 

lokasi yang terlihat seperti perjalanan Raja Kertanegara dari Kerajaan Singasari menuju Kerajaan Malayu menggunakan 

perahu kayu tradisional. Perahu kayu tersebut di daerah Kerajaan Singasari pada level pertama dan akan meluncur ke 
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perairan Nusantara untuk melakukan ekspedisi ke Kerajaan Malayu. Pemain dapat memulai level permainan dengan 

menekan tombol mulai yang dituliskan pada papan kayu di pojok kanan bawah layar. 

 

 
Gambar 11. Halaman pemilihan level permainan 

 

Halaman Cutscene  

  

  
 

 
Gambar 12. Halaman cutscene 
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Halaman cutscene merupakan halaman yang menampilkan sebuah cutscene atau adegan peristiwa yang melatarbelakangi 

permainan Petualangan Raja Kertanegara Ekspedisi Pamalayu ini. Pada halaman ini, pemain akan diarahkan kepada 

sebuah video cutscene atau adegan sisipan yang menjelaskan latar belakang permainan. Animasi video ini bergaya 

ilustrasi digital untuk memperlihatkan suasana yang lebih mendetail. 

 

Halaman Gameplay 

 

  
 

  
Gambar 13. Halaman gameplay 

 

Halaman gameplay merupakan halaman yang menampilkan jalan permainan atau gameplay. Pada halaman ini, pemain 

menggerakan karakter Raja Kertanegara dari awal hingga akhir level permainan. Pemain harus mengumpulkan koin 

sebanyak-banyaknya dan akan ditantang dengan ragam rintangan yang dapat mengganggu karakter dalam perjalanannya. 

Pada halaman ini, peneliti membuat sebuah layar permainan yang menampilkan daerah Pulau Sumatera dengan tanaman 

khas seperti bunga bangkai dan bunga rafflesia. Halaman gameplay ini didominasi oleh skema warna monochrome, yaitu 

warna hijau dan cokelat yang memiliki banyak tone warna. Pemakaian warna ini dibuat untuk menambah kesan alami 

pulau tersebut. Peneliti menambahkan gerak interaktif pada koin yang dapat berputar, dedaunan yang terhempas angin, 

animasi gerakan karakter pemain dan musuh, serta interaksi gerbang akhir level permainan. Peneliti juga menambahkan 

papan kayu di pojok kanan atas yang menjadi tempat untuk menghitung jumlah darah yang diwakilkan dengan bunga 

anggrek bulan dan koin yang dimiliki karakter pemain. 
 

Halaman Menang 
 

 
Gambar 14. Halaman menang 
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Halaman menang merupakan halaman yang muncul setelah pemain berhasil menyelesaikan sebuah level permainan. 

Ketika pemain telah menyelesaikan satu babak, pemain akan diperlihatkan sebuah video animasi menang. Dalam video 

animasi ini, peneliti membuat adegan karakter Raja Kertanegara melakukan tarian kemenangan di atas perahu kayu 

tradisional dan ditampilkan teks penjelasan bahwa pemain menang sambil disorakkan dengan konfeti petasan sehingga 

terkesan meriah. 

 

Simpulan 

 

Berdasarkan hasil perancangan di atas, dapat disimpulkan bahwa masyarakat Indonesia, terutama anak SMP, lebih tertarik 

untuk mempelajari petualangan Raja Kertanegara dalam peristiwa Ekspedisi Pamalayu sambil bermain dengan 

diciptakannya interaktif dalam 2D platformer mobile game ini. Perancangan game edukasi sejarah petualangan Raja 

Kertanegara dalam peristiwa Ekspedisi Pamalayu ini melalui beberapa tahap dalam perancangannya, yaitu dari 

identifikasi masalah, studi pustaka, observasi, Focus Group Discussion (FGD), analisis kuesioner, perancangan 

flowchart, penerapan, dan pengujian. Game yang dirancang merupakan media pembelajaran dengan tema sejarah kerajaan 

Indonesia di masa Hindu-Buddha yang mengambil materi dari petualangan Raja Kertanegara dan Ekspedisi Pamalayu 

disertai metode belajar interaktif dengan media visual 2D platformer yang menarik untuk meningkatkan perhatian serta 

daya ingat pemain. Game edukasi sejarah petualangan Raja Kertanegara dalam peristiwa Ekspedisi Pamalayu ini sebatas 

versi demo karena hanya memiliki 1 level permainan dengan karakter dan perlengkapan yang terbatas sehingga 

dibutuhkan pengembangan berkelanjutan hingga satu babak permainan dapat selesai. Dengan adanya versi demo ini, 

penulis berharap game ini dapat diteruskan menjadi versi full atau utuh melalui penelitian berikutnya sehingga 

perancangan ini menjadi perancangan yang berkelanjutan. Ketika diuji kembali kepada target audience, game ini 

mendapat respon yang positif karena target audience merasa terbantu dalam memahami sejarah kerajaan Indonesia 

dengan fokus pada Kerajaan Singasari dengan adanya 2D platformer mobile game Petualangan Raja Kertanegara. 

Meskipun demikian, game ini juga memiliki kekurangan dalam penambahan detail sejarah sehingga untuk pengembangan 

lebih lanjut dari perancangan interaktif dalam game ini, terdapat beberapa saran yang diberikan, antara lain butuh 

diperhatikan lebih dalam untuk penggambaran visual permainan dengan kesesuaian minat target pemain sehingga dapat 

dilakukan penambahan detail yang tak terlepas dengan fakta asli sejarah dari petualangan Raja Kertanegara dalam 

peristiwa Ekspedisi Pamalayu. 
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