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Abstrak

Pembelajaran IPA di SD/MI seringkali kurang efektif dalam menumbuhkan antusiasme dan kreativitas
siswa. Penelitian ini bertujuan menguji efektivitas model inkuiri berbasis game interaktif dalam
meningkatkan kedua aspek tersebut pada siswa kelas V. Metode kuasi-eksperimen digunakan dengan
melibatkan 52 siswa yang dibagi menjadi kelompok eksperimen (pembelajaran berbasis game interaktif)
dan kelompok kontrol (pembelajaran konvensional) dari MIS Al-Hunafa Palangka Raya. Data
dikumpulkan melalui tes kreativitas, skala antusiasme, dan observasi aktivitas pembelajaran. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa kelompok eksperimen mengalami peningkatan signifikan dengan nilai
N-Gain 0,58 (kategori sedang) untuk antusiasme dan 0,55 (kategori sedang) untuk kreativitas, sementara
kelompok kontrol hanya mencapai 0,15 dan 0,20. Analisis statistik (p<0,001) mengonfirmasi bahwa
perbedaan antara kedua kelompok signifikan. Temuan ini membuktikan bahwa integrasi game interaktif
dengan model inkuiri mampu menciptakan pembelajaran IPA yang lebih menarik dan mendorong
pengembangan keterampilan kreatif siswa. Implikasi penelitian ini mendukung penggunaan teknologi
digital dalam pembelajaran sains di tingkat dasar untuk mencapai keterampilan abad ke-21.

Kata kunci: Antusiasme siswa, game interaktif, kreativitas siswa, kuasi-eksperimen, model inkuiri.
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E. (2025). Implementasi game interaktif berbasis inkuiri dalam pembelajaran IPA untuk meningkatkan
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PENDAHULUAN

Pembelajaran IImu Pengetahuan Alam (IPA) di SD/MI diharapkan mampu menumbuhkan
antusiasme dan kreativitas siswa melalui pendekatan yang interaktif dan menyenangkan
(Usman dkk., 2020). Namun, kenyataannya, metode pembelajaran konvensional yang masih
dominan cenderung monoton, mengurangi minat belajar, dan menghambat pengembangan
keterampilan berpikir kreatif (Olii dkk., 2025; Sembiring dkk., 2023). Padahal, antusiasme dan
kreativitas merupakan fondasi penting dalam membangun pemahaman konseptual dan
kemampuan pemecahan masalah, yang menjadi bagian dari keterampilan abad ke-21 (Ananda
dkk., 2024).

Perkembangan teknologi digital menawarkan solusi inovatif untuk mengatasi tantangan
tersebut. Game interaktif telah terbukti meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran (Andriyani dkk., 2024). Integrasi game dengan model pembelajaran inkuiri yang
menekankan eksplorasi mandiri melalui pertanyaan dan eksperimen dapat memperkuat
pemahaman konsep IPA sekaligus mendorong kreativitas (Nhase dan Dube, 2023). Penelitian
Dimat dkk. (2022) menunjukkan bahwa pendekatan inkuiri berbantuan media digital
meningkatkan kreativitas siswa dalam memecahkan masalah sains. Di sisi lain, karakteristik
siswa SD/MI yang memiliki rasa ingin tahu tinggi dan menyukai aktivitas bermain menjadi
peluang besar untuk mengembangkan model pembelajaran yang lebih partisipatif dan
bermakna. Dengan rasa ingin tahu yang tinggi, siswa lebih termotivasi untuk melakukan
eksplorasi secara mandiri (Abdelghani dkk., 2022), yang dapat meningkatkan pemahaman
mereka terhadap konsep-konsep IPA (Meilani dan Faradiba, 2019). Kondisi ini mendukung
penggunaan game interaktif berbasis inkuiri sebagai strategi pembelajaran yang mampu
mengoptimalkan potensi siswa dalam memahami konsep-konsep IPA secara aktif dan kreatif
(Boulahouajeb dkk., 2024).

Selain itu, penting untuk mempertimbangkan karakteristik perkembangan kognitif siswa
SD/MI dalam merancang pembelajaran berbasis teknologi (Cohen dan McIntyre, 2024). Pada
usia ini, siswa berada pada tahap operasional konkret menurut teori Piaget, di mana
pemahaman konsep lebih efektif melalui pengalaman langsung dan visualisasi (Magdalena
dkk., 2023). Game interaktif yang dikombinasikan dengan pendekatan inkuiri memungkinkan
siswa mengalami konsep-konsep IPA secara lebih nyata melalui simulasi, eksperimen virtual,
dan tantangan berbasis masalah, sehingga mendukung perkembangan berpikir kreatif dan
antusiasme belajar mereka secara optimal (Han dkk., 2024). Meskipun potensi integrasi game
interaktif dan model inkuiri telah banyak diakui, implementasinya di tingkat sekolah dasar
masih menghadapi sejumlah tantangan. Beberapa kendala yang ditemui antara lain
keterbatasan infrastruktur teknologi, kurangnya pelatihan guru dalam penggunaan media
digital, serta perbedaan tingkat kesiapan siswa dalam beradaptasi dengan pendekatan baru
(Avdiu, 2020).

Sejumlah penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa penggunaan game dan model
inkuiri dalam pembelajaran IPA memberikan dampak positif terhadap keterlibatan dan capaian
belajar peserta didik. Aini dan U. S (2024) menunjukkan bahwa penerapan game interaktif
berbasis inkuiri mampu meningkatkan minat dan hasil belajar siswa secara signifikan.
Wahyuning, (2022) juga mengemukakan bahwa model game based learning dapat menciptakan
pembelajaran IPA yang lebih interaktif dan mendorong motivasi serta partisipasi aktif peserta
didik. Selain itu, tinjauan literatur oleh Kusmiati dkk., (2024) menegaskan bahwa penerapan
berbagai bentuk permainan dalam pembelajaran IPA berdampak positif terhadap motivasi,
semangat belajar, serta pengembangan keterampilan berpikir kritis, kolaboratif, dan kreatif
siswa. Di sisi lain, Maulida dkk. (2021) dan Meo dkk. (2021) menemukan bahwa model
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pembelajaran inkuiri mampu memberikan pengalaman belajar secara langsung kepada peserta
didik sehingga membuat hasil belajar peserta didik meningkat dan keterlibatan guru secara
signifikan dalam proses pembelajaran IPA di sekolah dasar.

Dengan memperhatikan dinamika tersebut, diperlukan penelitian yang menguji
efektivitas integrasi model inkuiri berbasis game interaktif secara empiris di kelas V MIS Al-
Hunafa Palangka Raya. Penelitian ini tidak hanya berfokus pada hasil belajar kognitif, tetapi
juga mengeksplorasi bagaimana pendekatan ini dapat meningkatkan motivasi intrinsik dan
keterlibatan emosional siswa dalam pembelajaran IPA, khususnya terkait pengaruhnya
terhadap antusiasme dan kreativitas siswa. Pembelajaran berbasis game interaktif dipilih
karena kemampuannya menyajikan konten secara visual dan dinamis, memfasilitasi eksplorasi
mandiri, serta meningkatkan motivasi intrinsik (Rahmadika dkk., 2024). Teori konstruktivisme
Vygotsky mendukung pendekatan ini, di mana interaksi melalui media digital dapat
memperluas zone of proximal development siswa (Widayanthi dkk., 2024). Bukti empiris dari
penelitian Ananda dkk. (2024) dan Muntamah dan Nawangsari (2024) memperkuat bahwa
kombinasi game dan inkuiri efektif dalam menumbuhkan keterampilan berpikir kreatif dan
antusiasme belajar. Meskipun demikian, belum banyak penelitian yang secara spesifik
mengembangkan dan mengkaji game interaktif berbasis inkuiri sebagai media untuk
meningkatkan antusiasme dan kreativitas peserta didik. Padahal, kedua aspek tersebut
merupakan bagian penting dalam membentuk pengalaman belajar yang bermakna dan
mendukung penguasaan keterampilan abad ke-21. Oleh karena itu, penelitian ini hadir untuk
mengisi kekosongan tersebut dengan menawarkan pendekatan pembelajaran berbasis game
interaktif terintegrasi dengan model inkuiri yang tidak hanya fokus pada capaian kognitif,
tetapi juga pada penguatan aspek afektif dan psikomotorik dalam pembelajaran IPA.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas game interaktif berbasis inkuiri dalam
meningkatkan antusiasme dan kreativitas peserta didik SD/MI dalam pembelajaran IPA.
Untuk mencapai tujuan tersebut, penelitian ini disusun secara sistematis dengan
memperhatikan aspek metodologis yang cermat, mulai dari pemilihan desain penelitian,
subjek, instrumen, hingga teknik analisis data. Pendekatan kuantitatif digunakan untuk
memperoleh data yang objektif mengenai pengaruh perlakuan, sedangkan metode eksperimen
semu diterapkan guna menyesuaikan dengan kondisi kelas yang berlangsung secara alami di
sekolah. Alur pelaksanaan penelitian ini dapat digambarkan melalui diagram berikut untuk
memperjelas tahapan yang dilakukan secara sistematis.
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Gambar 1. Diagram alur penelitian

Jenis Penelitian

Penelitian ini mengadopsi desain penelitan eksperimen, quasi experimental design (eksperimen
semu) dengan tipe nonequivalent control group design. Penelitian ini melibatkan dua kelompok
tanpa pengacakan penuh, yaitu kelas eksperimen yang mendapatkan perlakuan pembelajaran
inkuiri berbasis game interaktif dan kelas kontrol yang mendapatkan pembelajaran
konvensional.

Populasi dan Sampel Penelitian

Populasi penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V MIS Al-Hunafa Kota Palangka
Raya pada BAB 6: Indonesiaku Kaya Raya. Sampel dipilih dengan teknik purposive sampling
berdasarkan: (1) tingkat pemahaman alam yang homogen dari nilai ujian, (2) akses ke
perangkat digital untuk game interaktif, dan (3) kesediaan mengikuti seluruh penelitian. Dua
kelas dipilih yaitu kelas eksperimen (game interaktif berbasis inkuiri) dan kelas kontrol
(pembelajaran konvensional).

Tabel 1. Rincian subjek penelitian

Kelas Jumlah peserta didik Perlakuan
Kelas Eksperimen 26 peserta didik game interaktif berbasis inkuiri
Kelas Kontrol 26 peserta didik Pembelajaran konvensional
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Prosedur Penelitian

Penelitian ini diawali dengan dilakukan pemberian pre-test kepada peserta didik untuk
mengukur keterampilan awal, dilanjutkan dengan perlakuan selama 4 minggu, yaitu
pembelajaran inkuiri berbasis game interaktif untuk kelas eksperimen dan pembelajaran
konvensional untuk kelas kontrol. Selama proses pembelajaran, dilakukan observasi
keterlibatan peserta didik, serta dokumentasi kegiatan. Setelah perlakuan, peserta didik
mengikuti post-test untuk mengukur kreativitas dan mengisi kuesioner antusiasme.

Instrumen Penelitian

1. Instrumen tes berupa soal uraian pre-test dan post-test sebanyak 10 soal untuk mengukur
kreativitas peserta didik pada materi BAB 6: Indonesiaku Kaya Raya.

2. Instrumen non-tes meliputi: lembar observasi untuk mengamati aktivitas peserta didik,
dokumentasi untuk data awal dan akhir penelitian, serta kuesioner untuk mengukur
antusiasme (20 butir skala Likert 1-5).

3. Validitas instrumen diuji melalui 5 validator ahli, sedangkan reliabilitas diuji menggunakan
Cronbach’s Alpha dengan nilai reliabel jika (a = 0,7).

Teknik Analisis Data Penelitian

Teknik analisis data dalam penelitian ini dilakukan melalui dua pendekatan, yaitu:

1. Analisis deskriptif digunakan untuk menggambarkan kreativitas dan antusiasme peserta
didik berdasarkan skor pre-test, post-test, lembar observasi, kuesioner, dan perhitungan N-
Gain. Skor antusiasme dianalisis menggunakan skala Likert 1-5 dari 20 pernyataan yang
diklasifikasikan menjadi sangat rendah (20-39), rendah (40-59), sedang (60-79), tinggi (80-
99), dan sangat tinggi (100). Sedangkan, kreativitas dianalisis dari tes uraian dengan kategori
rendah (0-49), sedang (50-74), dan tinggi (75-100).

2. Analisis inferensial digunakan untuk menguji hipotesis melalui uji normalitas, uji
homogenitas, dan uji-t guna membandingkan peningkatan kreativitas dan antusiasme antara
kelas eksperimen dan kelas kontrol.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini menguji efektivitas model pembelajaran inkuiri berbasis game interaktif dalam
meningkatkan antusiasme dan kreativitas siswa SD/MI pada mata pelajaran IPA. Berikut disajikan
hasil analisis data yang mencakup perbandingan pretest-posttest, perhitungan N-Gain, serta uji
persyaratan dan hipotesis penelitian. Data diolah secara statistik untuk memastikan validitas
temuan sebelum dilakukan interpretasi mendalam terhadap hasil yang diperoleh.

Analisis dilakukan secara komprehensif melalui beberapa tahap. Pertama, dilakukan
pengujian prasyarat analisis berupa uji normalitas dan homogenitas untuk memastikan kelayakan
data. Selanjutnya, dilakukan pengujian hipotesis untuk melihat signifikansi perbedaan antara
kelompok eksperimen dan kontrol. Hasil analisis tersebut disajikan dalam bentuk tabel berikut
beserta pembahasan mendalam mengenai implikasi pedagogis dari setiap temuan.

Tabel 2. Hasil pretest-posttest

Kelompok Variabel Pretest (Mean) Posttest (Mean) Peningkatan
Eksperimen Antusiasme 65,2 85,4 20,2
Kreativitas 60,5 82,3 21,8
Kontrol Antusiasme 64,8 70,1 53
Kreativitas 61,10 68,7 7,7
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Tabel 2 menunjukkan peningkatan yang lebih signifikan pada kelompok eksperimen
dibanding kontrol. Untuk antusiasme, kelompok eksperimen mengalami peningkatan 20,2 poin
(dari 65,2 ke 85,4), sementara kelompok kontrol hanya 5,3 poin. Pola serupa terlihat pada kreativitas
dengan peningkatan 21,8 poin di eksperimen versus 7,7 poin di kontrol. Pola peningkatan yang
konsisten pada kelompok eksperimen menunjukkan efektivitas model pembelajaran berbasis game
interaktif. Perbedaan yang mencolok antara kedua kelompok mengindikasikan bahwa pendekatan
inkuiri melalui game interaktif berhasil menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan
merangsang berpikir kreatif dibanding metode konvensional (Hafeez, 2021). Hal ini sejalan dengan
Arisandy dkk. (2021) bahwa game dapat dimanfaatkan untuk menciptakan lingkungan belajar
yang menarik sehingga mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran. Selain itu,
temuan ini memperkuat teori konstruktivisme Vygotsky (dalam Rusmansyah dkk., 2021)tentang
pentingnya interaksi sosial dan pendekatan dalam pembelajaran dalam hal ini game berfungsi
sebagai dukungan digital yang memfasilitasi eksplorasi mandiri siswa.

Tabel 3. Hasil analisis n-gain

Variabel Kelompok N-Gain Kategori
Antusiasme Eksperimen 0,58 Sedang
Kontrol 0,15 Rendah

Kreativitas Eksperimen 0,55 Sedang
Kontrol 0,20 Rendah

Tabel 3 menunjukkan kedua variabel pada kelompok eksperimen masuk kategori 'sedang'
(0,3-0,7), sementara kelompok kontrol tetap 'rendah' (<0,3). Nilai n-gain kreativitas (0,55) sedikit
lebih rendah dari antusiasme (0,58), menunjukkan bahwa peningkatan kreativitas membutuhkan
waktu lebih lama untuk berkembang dibanding antusiasme. Temuan ini sejalan dengan teori
Bloom tentang hierarki kemampuan kognitif dimana kreativitas berada pada level tinggi. Kategori
peningkatan 'sedang' pada kelompok eksperimen mencerminkan bahwa model ini memberikan
dampak pendidikan yang bermakna namun masih menyisakan ruang untuk pengembangan lebih
lanjut. Perbedaan yang signifikan antara gain score kedua kelompok mempertegas pentingnya
inovasi pedagogis dalam pembelajaran IPA tingkat dasar.

Tabel 4. Hasil uji normalitas

Variabel Kelompok Sig. Kesimpulan
Antusiasme Eksperimen 0,125 Normal
Kontrol 0,087 Normal
Kreativitas Eksperimen 0,210 Normal
Kontrol 0,153 Normal

Hasil uji normalitas menunjukkan semua data terdistribusi normal (sig. > 0,05), memenuhi
syarat untuk analisis parametrik. Nilai signifikansi tertinggi pada kreativitas kelompok eksperimen
(0,210) menunjukkan distribusi yang paling mendekati normal. Hal ini sesuai dengan karakteristik
sampel yang homogen melalui teknik purposive sampling. Distribusi data yang normal pada
seluruh variabel menunjukkan bahwa teknik pengambilan sampel yang digunakan telah
memenuhi prinsip kesetaraan awal. Hasil ini juga mengindikasikan bahwa instrumen penelitian
memiliki sensitivitas yang baik dalam mengukur konstruk yang diteliti.

Tabel 5. Hasil uji homogenitas

Variabel F Sig. Kesimpulan
Antusiasme 1,245 0,268 Homogen
Kreativitas 0,873 0,352 Homogen

65



Journal of Banua Science Education
© Magister Pendidikan llmu Pengetahuan Alam Universitas Lambung Mangkurat

Uji homogenitas menunjukkan varians kedua kelompok homogen (sig. > 0,05) untuk semua
variabel. Nilai F yang rendah (<2) dan signifikansi jauh di atas 0,05 mengindikasikan kesetaraan
varians yang baik antar kelompok. Hasil ini mendukung validitas pembandingan antara kelompok
eksperimen dan kontrol. Keseragaman varians antar kelompok membuktikan bahwa perbedaan
hasil akhir benar-benar berasal dari perbedaan perlakuan, bukan karena perbedaan karakteristik
awal sampel. Temuan ini memperkuat validitas internal desain penelitian kuasi-eksperimen yang
digunakan.

Tabel 6. Hasil uji hipotesis (independent t-test)

Variabel T Df Sig. (2-tailed) Kesimpulan
Antusiasme 4327 50 0,000 Signifikan
Kreativitas 3,985 50 0,000 Signifikan

Uji hipotesis menunjukkan perbedaan yang signifikan (sig. < 0,001) antara kelompok
eksperimen dan kontrol untuk kedua variabel. Nilai t yang tinggi (>3,9) dengan derajat kebebasan
50 menunjukkan efek perlakuan yang kuat. Efektivitas game dalam pembelajaran sains, sekaligus
menjawab rumusan masalah bahwa terdapat perbedaan signifikan antusiasme dan kreativitas
antara kelompok eksperimen dan kontrol. Signifikansi statistik yang kuat pada kedua variabel tidak
hanya membuktikan keunggulan model pembelajaran, tetapi juga menunjukkan konsistensi
dampaknya terhadap berbagai aspek pembelajaran. Nilai t yang tinggi merefleksikan efek praktis
yang besar dari intervensi yang diberikan.

Temuan penelitian ini memberikan kontribusi teoretik dengan memperkuat pandangan
konstruktivisme dalam konteks pembelajaran digital, hal ini sejalan dengan Liat dan Hayak (2024)
dan Pascu dan Soitu (2023) khususnya bahwa interaksi aktif peserta didik dengan media berbasis
game dapat memfasilitasi proses konstruksi pengetahuan yang lebih mendalam dan kontekstual .
Peningkatan antusiasme dan kreativitas yang tergolong sedang (n-gain 0,58 dan 0,55)
mengindikasikan efektivitas pendekatan ini, meskipun belum optimal. Hal ini dapat disebabkan
oleh keterbatasan durasi intervensi, tingkat kompleksitas game yang belum sepenuhnya
disesuaikan dengan perkembangan kognitif peserta didik SD/MI, serta variasi dalam pengalaman
siswa terhadap teknologi digital. Faktor pendukung utama yang diduga berperan dalam
pencapaian hasil ini meliputi penggunaan elemen permainan seperti tantangan, umpan balik
langsung, dan kebebasan eksplorasi yang selaras dengan prinsip pembelajaran inkuiri.

Jika dibandingkan dengan studi sebelumnya seperti Kahfi dkk. (2021) yang menunjukkan
bahwa penggunaan media digital interaktif meningkatkan motivasi belajar IPA, penelitian ini
menambahkan dimensi baru melalui integrasi eksplisit model inkuiri, yang belum banyak dibahas
dalam literatur. Berbeda dengan pendekatan konvensional atau media digital pasif, penggunaan
game interaktif yang menuntut eksplorasi, hipotesis, dan refleksi menunjukkan hasil yang lebih
kompleks terhadap peningkatan keterampilan abad ke-21. Hal ini sejalan dengan Espinosa dan
Gomez (2022) bahwa game interaktif, mendorong eksplorasi, pengujian hipotesis, dan refleksi,
yang mengarah pada peningkatan keterampilan abad ke-21, sehingga mendukung hasil yang lebih
kompleks dalam pengembangan keterampilan.

Namun demikian, keterbatasan penelitian ini mencakup sampel yang terbatas pada satu
sekolah dan materi IPA yang belum bervariasi. Selain itu, tingkat kesiapan peserta didik dalam
menggunakan perangkat digital dapat memengaruhi efektivitas pembelajaran, yang perlu
diperhitungkan dalam penerapan skala luas. Untuk pengembangan ke depan, diperlukan
penelitian dengan populasi lebih besar dan pendekatan mixed-method untuk menggali aspek
afektif, sosial, dan metakognitif secara lebih menyeluruh. Penelitian ini juga membuka peluang
pengembangan game edukasi yang lebih adaptif, serta integrasi model serupa dalam platform
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pembelajaran daring nasional. Dengan demikian, penelitian ini memiliki novelty dalam hal
menggabungkan pendekatan inkuiri dengan game interaktif secara sistematis dalam konteks
pembelajaran IPA dasar serta sebagai media untuk meningkatkan antusiasme dan Kkreativitas peserta
didik. Hal ini masih jarang diteliti secara empiris, serta belum banyak penelitian yang secara spesifik
mengembangkan dan mengkaji penelitian tersebut.

SIMPULAN

Game interaktif berbasis inkuiri terbukti efektif dalam meningkatkan antusiasme dan
kreativitas siswa kelas V SD/MI dalam pembelajaran IPA. Kelompok eksperimen menunjukkan
peningkatan signifikan dengan nilai n-gain sebesar 0,58 untuk antusiasme dan 0,55 untuk
kreativitas (keduanya dalam kategori sedang), dibandingkan kelompok kontrol yang hanya
memperoleh n-gain 0,15 dan 0,20. Perbedaan ini dinyatakan signifikan secara statistik (p <
0,001), yang menunjukkan bahwa pendekatan ini mampu menciptakan suasana belajar yang
lebih aktif dan mendorong pengembangan keterampilan berpikir kreatif siswa.

Penelitian ini memiliki keterbatasan pada cakupan materi IPA yang terbatas serta durasi
intervensi yang relatif singkat. Selain itu, pendekatan kuantitatif yang digunakan belum
sepenuhnya menggambarkan proses afektif siswa selama pembelajaran berlangsung. Penelitian
lanjutan disarankan untuk menerapkan model ini pada cakupan materi dan jenjang yang lebih
luas, serta menggunakan desain mixed-methods untuk mengeksplorasi dinamika pembelajaran
secara lebih mendalam. Penerapan dalam skala yang lebih besar juga perlu dilakukan guna
menguji efektivitas dan keberlanjutan model ini di berbagai konteks pendidikan. Saran praktis
mencakup pengembangan pelatihan guru dalam mendesain game edukatif berbasis inkuiri
yang terintegrasi dengan kurikulum nasional serta adaptif terhadap perkembangan teknologi
pendidikan.
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IMPLEMENTATION OF INQUIRY-BASED INTERACTIVE GAMES IN
SCIENCE LEARNING TO ENHANCE ENTHUSIASM AND CREATIVITY
OF ELEMENTARY SCHOOL/MADRASAH IBTIDAIYAH STUDENTS

Abstract

Science learning in elementary schools/Madrasah Ibtidaiyah (MI) is often ineffective in fostering student
enthusiasm and creativity. This study aims to examine the effectiveness of an inquiry-based interactive game model
in enhancing these two aspects among fifth-grade students. A quasi-experimental method was employed, involving
52 students divided into an experimental group (interactive game-based learning) and a control group (conventional
learning) at MIS Al-Hunafa Palangka Raya. Data were collected through creativity tests, enthusiasm scales, and
learning activity observations. The results indicate that the experimental group showed significant improvement,
with N-Gain scores of 0.58 (moderate category) for enthusiasm and 0.55 (moderate category) for creativity, while
the control group only achieved 0.15 and 0.20, respectively. Statistical analysis (p < 0.001) confirmed that the
difference between the two groups was significant. These findings demonstrate that integrating interactive games
with an inquiry model creates a more engaging science learning experience and fosters students' creative skills. This
study supports the use of digital technology in primary-level science education to develop 21st-century skills.

Keywords: Inquiry model, interactive games, quasi-experiment, student creativity, student enthusiasm.
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