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ABSTRAK 

Learning of simple electrical circuits in Junior High School is still dominated by 
conventional teaching methods that do not actively stimulate students' cognitive 
reasoning. This study aims to develop a narrative-based educational game as a 
medium to stimulate cognitive reasoning in the learning of simple electrical circuits 
for ninth-grade Junior High School students. This game is designed with an 
interactive storyline that places students as the main characters who must solve 
problems related to electrical concepts, including energy sources, conductors, and 
series and parallel circuits. The development method used in this research is the 
Agile Prototype method, which focuses on gathering iterative feedback before the 
final product is created. The results show that the narrative-based educational 
game increases student engagement and encourages logical thinking, cause-and-
effect analysis, and decision-making based on the concept of simple electrical 
circuits. Therefore, this game has the potential to be an effective alternative 
learning medium to stimulate cognitive reasoning in junior high school students. 

Keywords: cognitive reasoning, educational game, electrical circuits, junior high 
school, narrative driven 

Pembelajaran rangkaian listrik sederhana di Sekolah Menengah Pertama masih 
didominasi oleh metode pengajaran konvensional yang tidak secara aktif 
merangsang penalaran kognitif siswa. Studi ini bertujuan untuk mengembangkan 
permainan edukatif berbasis narasi sebagai media untuk merangsang penalaran 
kognitif dalam pembelajaran rangkaian listrik sederhana bagi siswa kelas sembilan 
Sekolah Menengah Pertama. Permainan ini dirancang dengan alur cerita interaktif 
yang menempatkan siswa sebagai tokoh utama yang harus memecahkan masalah 
yang berkaitan dengan konsep listrik, termasuk sumber energi, konduktor, dan 
rangkaian seri dan paralel. Metode pengembangan yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode Agile Prototype yang berfokus pada pengumpulan 
feedback berulang sebelum produk akhir dibuat. Hasil menunjukkan bahwa 
permainan edukatif berbasis narasi meningkatkan keterlibatan siswa dan 
mendorong pemikiran logis, analisis sebab-akibat, dan pengambilan keputusan 
berdasarkan konsep rangkaian listrik sederhana. Oleh karena itu, permainan ini 
berpotensi menjadi media pembelajaran alternatif yang efektif untuk merangsang 
penalaran kognitif pada siswa sekolah menengah pertama. 

Kata Kunci: game edukasi, narrative driven, penalaran kognitif, rangkaian 
listrik, sekolah menengah pertama 
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