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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh pemanfaatan Wayground sebagai media pembelajaran berbasis 

teknologi digital terhadap kreativitas belajar mahasiswa pada mata kuliah ekonomi moneter. Perkembangan teknologi 

informasi dan komunikasi telah mendorong perubahan dalam proses pembelajaran di perguruan tinggi, sehingga 

penggunaan media pembelajaran digital menjadi alternatif untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas pembelajaran. 

Dalam pembelajaran ekonomi moneter, mahasiswa tidak hanya dituntut memahami konsep teoritis, tetapi juga mampu 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis, analitis, dan kreatif dalam mengkaji fenomena ekonomi yang terjadi di 

masyarakat. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang interaktif dan inovatif agar mahasiswa lebih aktif selama 

proses belajar. Wayground hadir sebagai media pembelajaran digital yang menyediakan fitur visualisasi, simulasi, dan 

interaksi untuk mendukung pembelajaran yang lebih menarik dan dinamis. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan desain pretest-posttest yang melibatkan 30 mahasiswa sebagai subjek penelitian. Data dikumpulkan 

melalui instrumen tes kreativitas belajar yang mencakup kemampuan memahami konsep, mengembangkan ide, menyusun 

analisis, dan menghasilkan solusi kreatif dalam pembelajaran ekonomi. Analisis data dilakukan secara deskriptif untuk 

melihat perubahan tingkat kreativitas mahasiswa sebelum dan sesudah penggunaan Wayground. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa sebelum penggunaan Wayground kreativitas belajar mahasiswa masih tergolong rendah dan 

didominasi jawaban teoritis yang kurang analitis. Setelah penerapan Wayground, kreativitas belajar mahasiswa meningkat 

secara signifikan. Mahasiswa lebih mampu mengembangkan ide, menghubungkan konsep ekonomi dengan fenomena nyata, 

serta menyusun analisis yang sistematis dan kreatif. Selain itu, fitur visualisasi dan simulasi digital pada Wayground mampu 

meningkatkan partisipasi serta motivasi belajar mahasiswa secara optimal. 

Kata kunci: Wayground, Media Pembelajaran Digital, Kreativitas Belajar, Ekonomi Moneter, Teknologi Digital 

1. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi digital pada era globalisasi telah membawa perubahan yang sangat signifikan dalam 

berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk dalam dunia pendidikan. Transformasi digital tidak hanya 

memengaruhi cara manusia berkomunikasi dan memperoleh informasi, tetapi juga mengubah paradigma 

pembelajaran di perguruan tinggi. Proses pembelajaran yang sebelumnya berpusat pada dosen (teacher centered 

learning) kini mulai bergeser menuju pembelajaran yang lebih berpusat pada mahasiswa (student centered 

learning). Dalam konteks ini, teknologi digital menjadi sarana penting untuk menciptakan pembelajaran yang 

lebih efektif, interaktif, inovatif, dan sesuai dengan kebutuhan generasi saat ini. Pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran tidak lagi dipandang sekadar sebagai pelengkap, melainkan telah menjadi kebutuhan utama untuk 

mendukung kualitas pendidikan yang lebih baik (Saputra I Made Edy Bangkit, 2026). 

Mahasiswa sebagai generasi digital memiliki karakteristik yang dekat dengan penggunaan teknologi dalam 

kehidupan sehari-hari. Mereka cenderung lebih tertarik pada pembelajaran yang memanfaatkan media interaktif 

dibandingkan metode konvensional yang monoton dan bersifat satu arah. Oleh karena itu, dosen dituntut untuk 

mampu mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran agar mahasiswa lebih aktif, termotivasi, dan 

terlibat secara langsung dalam kegiatan belajar. Pemanfaatan media pembelajaran digital juga dapat menciptakan 
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suasana belajar yang lebih menyenangkan sehingga mahasiswa tidak mudah merasa bosan selama mengikuti 

perkuliahan. Selain itu, penggunaan teknologi dapat membantu meningkatkan efektivitas penyampaian materi 

karena mahasiswa dapat belajar secara fleksibel, mandiri, dan kolaboratif. 

Salah satu media pembelajaran digital yang saat ini banyak digunakan dalam dunia pendidikan adalah 

Wayground. Platform ini menyediakan berbagai fitur interaktif seperti kuis daring, permainan edukatif, 

presentasi interaktif, flashcard, diskusi, hingga evaluasi pembelajaran secara real-time. Fitur-fitur tersebut 

memungkinkan dosen untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan tidak monoton. 

Wayground juga mendukung penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi, yaitu pendekatan pembelajaran yang 

mengadopsi unsur-unsur permainan ke dalam proses belajar untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

mahasiswa. Menurut Yuliana Dyan (2024), penggunaan Wayground dapat meningkatkan partisipasi mahasiswa 

karena pembelajaran menjadi lebih interaktif dan kompetitif secara positif. 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis gamifikasi memiliki pengaruh 

positif terhadap proses dan hasil pembelajaran. Penggunaan Wayground mampu meningkatkan motivasi belajar 

mahasiswa karena mahasiswa merasa lebih tertantang dan antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Selain itu, pembelajaran berbasis permainan juga membantu mahasiswa memahami materi dengan lebih mudah 

karena proses belajar dilakukan secara aktif dan menyenangkan. Melalui aktivitas kuis, diskusi interaktif, dan 

evaluasi langsung, mahasiswa dapat memperoleh umpan balik secara cepat sehingga mereka lebih mudah 

memahami kekurangan dan meningkatkan kemampuan belajarnya (Yuliana Dyan, 2024). Dengan demikian, 

penggunaan Wayground tidak hanya berdampak pada peningkatan hasil belajar, tetapi juga dapat meningkatkan 

kualitas interaksi dalam pembelajaran. 

Selain meningkatkan hasil belajar dan motivasi, media pembelajaran digital juga memiliki peran penting dalam 

mengembangkan kreativitas belajar mahasiswa. Kreativitas belajar merupakan kemampuan mahasiswa dalam 

menghasilkan ide-ide baru, berpikir kritis, memecahkan masalah, serta mengembangkan berbagai alternatif 

solusi dalam proses pembelajaran (Aulia, 2025). Kreativitas menjadi salah satu keterampilan penting yang harus 

dimiliki mahasiswa pada era digital karena dunia kerja dan perkembangan zaman menuntut individu yang 

mampu berpikir inovatif dan adaptif terhadap perubahan. Oleh sebab itu, proses pembelajaran di perguruan 

tinggi tidak hanya berfokus pada transfer pengetahuan, tetapi juga harus mampu mendorong mahasiswa untuk 

berpikir kreatif dan aktif dalam membangun pemahamannya sendiri. 

Dalam pembelajaran berbasis teknologi, mahasiswa tidak lagi hanya berperan sebagai penerima informasi secara 

pasif, melainkan menjadi subjek pembelajaran yang aktif mengeksplorasi pengetahuan. Penggunaan media 

digital memungkinkan mahasiswa untuk berkolaborasi, berdiskusi, menyampaikan ide, dan memecahkan 

masalah secara kreatif. Penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran digital memiliki pengaruh signifikan 

terhadap kreativitas mahasiswa karena mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih fleksibel, partisipatif, 

dan inovatif (Syahada Hany Aulia, 2023). Pembelajaran yang melibatkan teknologi juga dapat meningkatkan 

rasa percaya diri mahasiswa dalam menyampaikan pendapat serta mengembangkan kemampuan berpikir kritis 

melalui berbagai aktivitas interaktif yang tersedia pada platform digital. 

Wayground sebagai media pembelajaran digital memiliki potensi besar dalam mendukung pengembangan 

kreativitas belajar mahasiswa. Berbagai fitur interaktif seperti kuis langsung, leaderboard, flashcard, diskusi 

kelompok, dan evaluasi otomatis dapat mendorong mahasiswa untuk berpikir lebih cepat, aktif berpartisipasi, 

dan berani mengemukakan ide. Sistem gamifikasi yang diterapkan pada platform ini juga menciptakan suasana 

belajar yang kompetitif namun tetap menyenangkan sehingga mahasiswa lebih termotivasi untuk mengikuti 

pembelajaran secara optimal. Selain itu, penggunaan Wayground dapat membantu mahasiswa mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah dan kreativitas dalam memahami materi pembelajaran karena mahasiswa 

dituntut untuk berpikir secara aktif dalam menyelesaikan berbagai tantangan yang diberikan (Ramadhani Suci, 

2025). 

Meskipun perkembangan media pembelajaran digital semakin pesat, pemanfaatannya dalam proses pembelajaran 

di perguruan tinggi masih belum optimal. Pada kenyataannya, sebagian proses pembelajaran masih 

menggunakan metode ceramah yang bersifat satu arah sehingga mahasiswa cenderung pasif dan kurang terlibat 

dalam kegiatan pembelajaran. Kondisi tersebut menyebabkan suasana belajar menjadi monoton dan kurang 

mendukung pengembangan kreativitas mahasiswa. Kurangnya penggunaan media pembelajaran interaktif juga 
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berdampak pada rendahnya partisipasi mahasiswa dalam proses diskusi maupun eksplorasi materi pembelajaran 

(Saputra I Made Edy Bangkit, 2026). Padahal, mahasiswa pada era digital membutuhkan pendekatan 

pembelajaran yang lebih inovatif dan sesuai dengan karakteristik mereka sebagai generasi yang akrab dengan 

teknologi. 

Di sisi lain, penggunaan media pembelajaran digital seperti Wayground juga dapat mendukung peningkatan 

literasi digital mahasiswa. Literasi digital merupakan kemampuan individu dalam memahami, menggunakan, 

dan memanfaatkan teknologi informasi secara efektif dan bertanggung jawab. Kemampuan ini menjadi sangat 

penting pada era modern karena hampir seluruh aktivitas akademik dan profesional memerlukan penguasaan 

teknologi digital. Dengan memanfaatkan platform pembelajaran digital, mahasiswa tidak hanya memperoleh 

pengetahuan akademik, tetapi juga mengembangkan keterampilan digital yang relevan dengan kebutuhan abad 

ke-21 (Ervianti, 2024). Oleh karena itu, integrasi teknologi dalam pembelajaran perlu terus dikembangkan untuk 

menciptakan proses pendidikan yang lebih relevan dengan perkembangan zaman. 

Meskipun penggunaan Wayground dalam pembelajaran semakin berkembang, penelitian yang secara khusus 

mengkaji pengaruh pemanfaatannya terhadap kreativitas belajar mahasiswa masih tergolong terbatas, terutama 

pada tingkat perguruan tinggi. Sebagian besar penelitian sebelumnya lebih banyak berfokus pada pengaruh 

Wayground terhadap motivasi belajar, hasil belajar, dan keterlibatan mahasiswa dalam pembelajaran. Sementara 

itu, kajian mengenai kreativitas belajar mahasiswa sebagai dampak dari penggunaan media pembelajaran digital 

masih belum banyak dilakukan. Padahal, kreativitas merupakan salah satu kompetensi penting yang harus 

dimiliki mahasiswa dalam menghadapi tantangan global dan perkembangan teknologi yang semakin kompleks. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pemanfaatan Wayground 

sebagai media pembelajaran berbasis teknologi digital terhadap kreativitas belajar mahasiswa. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi teoritis maupun praktis dalam pengembangan media pembelajaran 

yang inovatif, interaktif, dan berbasis teknologi digital. Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

referensi bagi dosen dan institusi pendidikan dalam mengembangkan strategi pembelajaran yang mampu 

meningkatkan kreativitas, keterlibatan, serta kualitas pembelajaran mahasiswa di perguruan tinggi. 

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan pendekatan eksperimen. Pendekatan kuantitatif 

dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pemanfaatan Wayground sebagai media 

pembelajaran berbasis teknologi digital terhadap kreativitas belajar mahasiswa melalui pengukuran data numerik 

yang dianalisis secara statistik. Metode eksperimen digunakan untuk melihat adanya perubahan kreativitas 

belajar mahasiswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran 

Wayground dalam proses pembelajaran. Dengan menggunakan pendekatan ini, peneliti dapat mengetahui sejauh 

mana penggunaan Wayground memberikan pengaruh terhadap peningkatan kreativitas belajar mahasiswa. 

Desain penelitian yang digunakan adalah One Group Pretest-Posttest Design. Desain ini merupakan salah satu 

bentuk desain eksperimen sederhana yang melibatkan satu kelompok penelitian tanpa kelompok kontrol. Pada 

desain ini, subjek penelitian diberikan tes awal (pretest) sebelum memperoleh perlakuan dan tes akhir (posttest) 

setelah perlakuan diberikan. Perbandingan hasil pretest dan posttest digunakan untuk mengetahui perubahan 

yang terjadi setelah penggunaan Wayground sebagai media pembelajaran berbasis teknologi digital. Desain ini 

dipilih karena sesuai untuk mengukur peningkatan kreativitas belajar mahasiswa setelah diterapkannya media 

pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran ekonomi. 

Tahapan penelitian dimulai dengan pelaksanaan pretest untuk mengetahui kondisi awal kreativitas belajar 

mahasiswa sebelum penggunaan Wayground. Pretest dilakukan dengan memberikan angket kreativitas belajar 

yang berisi sejumlah pernyataan mengenai kemampuan mahasiswa dalam berpikir kreatif, mengembangkan ide, 

memecahkan masalah, serta mengaitkan materi pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari. Hasil pretest 

digunakan sebagai data awal untuk melihat tingkat kreativitas belajar mahasiswa sebelum diberikan perlakuan. 

Pada tahap ini, sebagian besar mahasiswa masih menunjukkan kemampuan kreativitas yang relatif rendah, 

terutama dalam mengembangkan ide secara mandiri dan mengaitkan konsep ekonomi dengan fenomena nyata di 

lingkungan sekitar. 
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Setelah tahap pretest selesai, mahasiswa diberikan perlakuan berupa penggunaan Wayground dalam proses 

pembelajaran ekonomi. Pembelajaran dilaksanakan pada materi ekonomi yang meliputi uang, inflasi, perbankan, 

kebijakan moneter, dan pasar uang. Materi tersebut disampaikan dengan memanfaatkan berbagai fitur interaktif 

yang tersedia pada platform Wayground, seperti kuis langsung, permainan edukatif, leaderboard, flashcard, 

presentasi interaktif, dan evaluasi otomatis. Penggunaan fitur-fitur tersebut bertujuan untuk menciptakan suasana 

belajar yang lebih aktif, menyenangkan, dan partisipatif sehingga mahasiswa lebih termotivasi dalam mengikuti 

proses pembelajaran. 

Dalam pelaksanaan pembelajaran, mahasiswa tidak hanya menerima materi dari dosen, tetapi juga terlibat secara 

langsung dalam berbagai aktivitas interaktif. Mahasiswa diberikan kesempatan untuk berdiskusi, menjawab kuis 

secara real-time, menganalisis permasalahan ekonomi, serta membuat simulasi dan visualisasi kreatif terkait 

materi pembelajaran menggunakan Wayground. Pendekatan pembelajaran berbasis gamifikasi yang diterapkan 

melalui platform ini diharapkan mampu meningkatkan partisipasi mahasiswa dan mendorong mereka untuk 

berpikir lebih kreatif dalam memahami materi ekonomi. Selain itu, penggunaan Wayground juga memberikan 

pengalaman belajar yang lebih inovatif dibandingkan metode pembelajaran konvensional yang cenderung 

bersifat satu arah. 

Setelah seluruh proses pembelajaran selesai dilaksanakan, mahasiswa diberikan posttest untuk mengetahui 

perubahan kreativitas belajar setelah penggunaan Wayground. Posttest dilakukan menggunakan angket 

kreativitas belajar yang sama seperti pada tahap pretest agar hasil yang diperoleh dapat dibandingkan secara 

objektif. Hasil posttest digunakan untuk mengetahui peningkatan kreativitas belajar mahasiswa setelah diberikan 

perlakuan. Perubahan skor antara pretest dan posttest menjadi dasar dalam menentukan pengaruh penggunaan 

Wayground terhadap kreativitas belajar mahasiswa. 

Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan Wayground sebagai 

media pembelajaran berbasis teknologi digital. Berdasarkan data penelitian, jumlah responden pada tahap pretest 

sebanyak 30 mahasiswa, sedangkan jumlah responden pada tahap posttest sebanyak 24 mahasiswa. Perbedaan 

jumlah responden tersebut disebabkan oleh adanya beberapa mahasiswa yang tidak mengikuti seluruh rangkaian 

penelitian hingga tahap akhir. Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik purposive 

sampling, yaitu pemilihan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu yang sesuai dengan kebutuhan penelitian, 

yakni mahasiswa yang mengikuti pembelajaran ekonomi menggunakan Wayground. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes pretest dan posttest yang berbentuk angket kreativitas belajar 

mahasiswa. Angket disusun berdasarkan beberapa indikator kreativitas belajar, seperti kemampuan 

mengembangkan ide, kemampuan berpikir kritis, kemampuan mengaitkan konsep ekonomi dengan kehidupan 

sehari-hari, kemampuan menganalisis masalah ekonomi, serta kemampuan membuat simulasi atau visualisasi 

kreatif menggunakan Wayground. Setiap indikator dituangkan dalam beberapa butir pernyataan yang diukur 

menggunakan skala penilaian tertentu sehingga data yang diperoleh dapat dianalisis secara kuantitatif. 

Selain menggunakan angket, proses pembelajaran juga diamati untuk melihat tingkat partisipasi dan keterlibatan 

mahasiswa selama penggunaan Wayground. Observasi dilakukan untuk mendukung hasil data kuantitatif yang 

diperoleh dari pretest dan posttest. Melalui observasi, peneliti dapat melihat perubahan perilaku belajar 

mahasiswa, seperti meningkatnya keaktifan dalam diskusi, keberanian menyampaikan pendapat, serta 

kemampuan mahasiswa dalam bekerja sama dan menyelesaikan tantangan pembelajaran secara kreatif. 

Data yang diperoleh dari hasil pretest dan posttest kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis statistik 

deskriptif dan inferensial. Analisis statistik deskriptif digunakan untuk menggambarkan hasil penelitian dalam 

bentuk rata-rata, persentase, dan kategori kreativitas belajar mahasiswa sebelum dan sesudah perlakuan. 

Sementara itu, analisis inferensial digunakan untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh penggunaan 

Wayground terhadap kreativitas belajar mahasiswa. Hasil analisis data kemudian disajikan dalam bentuk tabel 

dan uraian untuk mempermudah interpretasi hasil penelitian. 

Hasil data pretest menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa masih berada pada kategori pemahaman dasar 

dan belum mampu mengembangkan ide secara kreatif dalam pembelajaran ekonomi. Mahasiswa juga masih 

mengalami kesulitan dalam mengaitkan materi pembelajaran dengan fenomena ekonomi di kehidupan nyata. 

Namun, setelah diberikan perlakuan menggunakan Wayground, hasil posttest menunjukkan adanya peningkatan 
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kreativitas belajar mahasiswa. Peningkatan tersebut terlihat dari kemampuan mahasiswa dalam mengembangkan 

analisis kreatif, membuat visualisasi materi ekonomi, menyampaikan ide secara lebih aktif, serta mengaitkan 

konsep ekonomi dengan kondisi nyata secara lebih luas melalui pemanfaatan fitur-fitur interaktif yang tersedia 

pada Wayground. 

3. Hasil dan Diskusi 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh pemanfaatan Wayground sebagai media pembelajaran 

berbasis teknologi digital terhadap kreativitas belajar mahasiswa pada mata kuliah ekonomi moneter. Penelitian 

dilakukan menggunakan desain pretest dan posttest terhadap 30 mahasiswa untuk melihat perubahan kreativitas 

belajar sebelum dan sesudah penggunaan Wayground dalam proses pembelajaran. Kreativitas belajar dalam 

penelitian ini mencakup kemampuan mahasiswa dalam memahami konsep ekonomi, mengembangkan ide, 

menghubungkan teori dengan fenomena ekonomi, menyusun analisis, mengevaluasi permasalahan ekonomi, 

serta menghasilkan solusi kreatif melalui media pembelajaran digital. Penggunaan Wayground dalam penelitian 

ini difokuskan pada pembelajaran materi uang, inflasi, permintaan uang, perbankan, kebijakan moneter, dan 

mekanisme transmisi kebijakan moneter yang selama ini dianggap cukup kompleks dan abstrak oleh mahasiswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebelum penggunaan Wayground kreativitas belajar mahasiswa masih 

berada pada tingkat yang relatif rendah. Pada tahap pretest sebagian besar mahasiswa cenderung memberikan 

jawaban yang bersifat teoritis dan deskriptif sederhana tanpa disertai pengembangan ide yang lebih mendalam. 

Mahasiswa masih berfokus pada kemampuan memahami konsep dasar ekonomi secara tekstual dan belum 

mampu menghubungkan konsep tersebut dengan kondisi ekonomi nyata maupun mengembangkannya dalam 

bentuk analisis kreatif. Kondisi tersebut terlihat pada indikator mengenai fungsi uang di mana sebesar 66,7% 

mahasiswa hanya mampu menjelaskan fungsi uang berdasarkan teori tanpa melakukan elaborasi lebih lanjut 

terhadap hubungan fungsi uang dengan inflasi, daya beli masyarakat, maupun stabilitas ekonomi. Sementara itu, 

mahasiswa yang mampu mengembangkan ilustrasi kreatif mengenai hubungan fungsi uang dengan kondisi 

ekonomi hanya sebesar 3,3%. 

Rendahnya kemampuan mahasiswa dalam mengembangkan analisis kreatif menunjukkan bahwa pembelajaran 

yang diterapkan sebelumnya belum sepenuhnya memberikan ruang bagi mahasiswa untuk berpikir secara 

mendalam. Sebagian besar mahasiswa hanya berorientasi pada kemampuan menghafal konsep tanpa memahami 

keterkaitan antarfenomena ekonomi secara kontekstual. Dalam pembelajaran ekonomi moneter, kemampuan 

berpikir kreatif sangat penting karena konsep-konsep ekonomi bersifat dinamis dan saling berkaitan. Mahasiswa 

tidak cukup hanya memahami definisi teoritis, tetapi juga perlu mampu menghubungkan teori ekonomi dengan 

fenomena yang terjadi di masyarakat, seperti inflasi, perubahan suku bunga, kenaikan harga barang, maupun 

kebijakan bank sentral. 

Kondisi yang hampir serupa juga ditemukan pada indikator pembelajaran mengenai permintaan uang dan inflasi. 

Sebagian besar mahasiswa masih menunjukkan kecenderungan berpikir pada tingkat dasar dengan memberikan 

jawaban yang terbatas pada contoh sederhana atau penjelasan teoritis umum. Pada indikator permintaan uang 

sebesar 53,3% mahasiswa hanya mampu memberikan contoh sederhana mengenai motif permintaan uang tanpa 

mampu mengembangkan analisis yang lebih luas mengenai kaitannya dengan aktivitas ekonomi masyarakat. 

Mahasiswa cenderung hanya menyebutkan motif transaksi, berjaga-jaga, dan spekulasi tanpa mengaitkannya 

dengan perilaku konsumsi masyarakat, tingkat pendapatan, maupun kondisi ekonomi makro yang memengaruhi 

permintaan uang. 

Selain itu, pada indikator inflasi sebagian besar mahasiswa hanya memahami inflasi sebagai kenaikan harga 

barang secara umum tanpa mampu menjelaskan hubungan antara inflasi, jumlah uang beredar, serta kebijakan 

moneter secara lebih komprehensif. Sebanyak 40% mahasiswa hanya mampu mengaitkan inflasi dengan 

peningkatan jumlah uang beredar tanpa mengembangkan analisis mengenai dampaknya terhadap stabilitas 

ekonomi maupun daya beli masyarakat. Sebagian mahasiswa juga belum mampu menjelaskan bagaimana 

kebijakan moneter dapat digunakan untuk mengendalikan inflasi melalui pengaturan suku bunga dan operasi 

pasar terbuka. Temuan tersebut menunjukkan bahwa mahasiswa masih mengalami keterbatasan dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dan analitis dalam memahami fenomena ekonomi. 
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Pada indikator kebijakan moneter dan mekanisme transmisi kebijakan moneter, mahasiswa juga masih 

mengalami kesulitan dalam menjelaskan keterkaitan antarvariabel ekonomi secara sistematis. Sebelum 

penggunaan Wayground sebagian besar mahasiswa hanya mampu menjelaskan pengertian kebijakan moneter 

secara umum tanpa mampu mengembangkan analisis mengenai pengaruh kebijakan moneter terhadap investasi, 

konsumsi masyarakat, pertumbuhan ekonomi, maupun tingkat pengangguran. Mahasiswa juga belum mampu 

menggambarkan bagaimana perubahan suku bunga dapat memengaruhi aktivitas ekonomi secara keseluruhan. 

Hal tersebut menunjukkan bahwa konsep-konsep ekonomi moneter yang bersifat abstrak masih sulit dipahami 

apabila pembelajaran hanya dilakukan melalui metode ceramah dan penjelasan tekstual. 

Rendahnya kreativitas belajar mahasiswa pada tahap awal menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang 

diterapkan sebelumnya masih cenderung bersifat konvensional dan berpusat pada dosen. Mahasiswa lebih 

banyak menerima informasi secara pasif sehingga kesempatan untuk mengeksplorasi ide dan membangun 

pemahaman secara mandiri menjadi terbatas. Dalam situasi tersebut mahasiswa cenderung hanya memahami 

konsep pada tingkat hafalan tanpa mampu mengembangkan pemikiran yang lebih kritis dan kreatif. Kondisi ini 

sejalan dengan pendapat Lev Vygotsky yang menyatakan bahwa proses pembelajaran akan lebih efektif apabila 

peserta didik terlibat secara aktif dalam membangun pengetahuan melalui interaksi dan pengalaman belajar yang 

bermakna. 

Setelah penerapan Wayground sebagai media pembelajaran berbasis teknologi digital hasil posttest menunjukkan 

adanya peningkatan kreativitas belajar mahasiswa secara signifikan. Penggunaan Wayground memberikan 

perubahan terhadap pola belajar mahasiswa yang sebelumnya bersifat pasif menjadi lebih aktif dan partisipatif. 

Mahasiswa mulai menunjukkan kemampuan yang lebih baik dalam mengembangkan ide, menghubungkan 

konsep ekonomi dengan fenomena nyata, serta menghasilkan analisis yang lebih sistematis dan kreatif. 

Peningkatan tersebut terlihat dari perubahan cara mahasiswa menjawab pertanyaan dan menyusun argumentasi 

ekonomi yang lebih luas dibandingkan sebelum penggunaan Wayground. 

Pada indikator fungsi uang mahasiswa mulai mampu menjelaskan hubungan fungsi uang dengan inflasi, daya 

beli masyarakat, dan stabilitas ekonomi melalui pendekatan visualisasi dan simulasi digital. Mahasiswa tidak 

lagi hanya menyebutkan fungsi uang sebagai alat tukar, satuan hitung, dan penyimpan nilai, tetapi juga mampu 

menjelaskan bagaimana perubahan nilai uang dapat memengaruhi aktivitas ekonomi masyarakat. Sebagian 

mahasiswa mulai mampu memberikan contoh nyata mengenai penurunan daya beli akibat inflasi serta 

menjelaskan hubungan antara jumlah uang beredar dengan kestabilan harga barang. Peningkatan tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi digital mampu membantu mahasiswa 

memahami konsep ekonomi secara lebih mendalam dan kontekstual. 

Peningkatan kreativitas belajar juga terlihat pada indikator inflasi dan kebijakan moneter. Setelah penggunaan 

Wayground mahasiswa tidak lagi hanya memahami inflasi sebagai kenaikan harga secara umum, tetapi juga 

mulai mampu menjelaskan hubungan antara jumlah uang beredar, kebijakan moneter, dan kondisi ekonomi 

masyarakat secara lebih luas. Mahasiswa mulai mampu mengembangkan penjelasan yang bersifat analitis 

melalui simulasi maupun visualisasi digital yang disediakan dalam Wayground. Selain itu, mahasiswa juga 

menunjukkan peningkatan kemampuan dalam menjelaskan pengaruh kebijakan moneter terhadap investasi, 

pertumbuhan ekonomi, dan stabilitas ekonomi nasional secara lebih sistematis. 

Pada indikator mekanisme transmisi kebijakan moneter mahasiswa mulai mampu menyusun analisis yang lebih 

kompleks mengenai hubungan antara suku bunga, investasi, dan pertumbuhan ekonomi. Sebelum penggunaan 

Wayground sebagian besar mahasiswa hanya mampu menjelaskan hubungan antarvariabel ekonomi secara 

teoritis tanpa pengembangan lebih lanjut. Namun setelah penggunaan Wayground mahasiswa mulai mampu 

mengembangkan argumentasi dan simulasi yang menggambarkan keterkaitan antarvariabel ekonomi secara lebih 

jelas dan kontekstual. Mahasiswa juga mulai mampu menjelaskan bagaimana perubahan suku bunga dapat 

memengaruhi minat investasi perusahaan dan konsumsi masyarakat yang pada akhirnya berdampak terhadap 

pertumbuhan ekonomi nasional. 

Selain peningkatan kemampuan analisis, penggunaan Wayground juga memberikan dampak positif terhadap 

keaktifan mahasiswa selama proses pembelajaran berlangsung. Mahasiswa terlihat lebih antusias dalam 

mengikuti diskusi, menjawab kuis interaktif, serta menyampaikan pendapat terkait fenomena ekonomi yang 

sedang dibahas. Fitur gamifikasi seperti leaderboard, poin, dan tantangan interaktif membuat mahasiswa merasa 
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lebih tertarik untuk terlibat dalam proses pembelajaran. Situasi tersebut menciptakan suasana belajar yang lebih 

hidup dan kompetitif secara positif sehingga mahasiswa lebih termotivasi untuk memahami materi pembelajaran 

secara mendalam. 

Peningkatan kreativitas belajar mahasiswa dalam penelitian ini tidak terlepas dari karakteristik Wayground yang 

interaktif dan partisipatif. Melalui fitur visualisasi, simulasi, dan eksplorasi digital, mahasiswa memperoleh 

kesempatan untuk membangun pemahaman secara mandiri melalui pengalaman belajar yang lebih aktif. 

Penggunaan Wayground juga memungkinkan mahasiswa untuk mengeksplorasi berbagai ide dan solusi terhadap 

permasalahan ekonomi yang diberikan selama proses pembelajaran. Dengan demikian proses pembelajaran tidak 

lagi hanya berorientasi pada transfer pengetahuan, tetapi juga pada pengembangan kemampuan berpikir kreatif, 

kritis, dan analitis mahasiswa. 

Temuan penelitian ini memperlihatkan bahwa integrasi teknologi digital dalam pembelajaran memiliki peran 

penting dalam meningkatkan kualitas proses belajar mahasiswa. Penggunaan Wayground mampu menciptakan 

suasana pembelajaran yang lebih menarik dan tidak monoton sehingga mahasiswa menjadi lebih aktif dalam 

berdiskusi, menyampaikan pendapat, serta mengembangkan ide selama proses pembelajaran berlangsung. Situasi 

tersebut secara tidak langsung turut meningkatkan motivasi belajar mahasiswa karena mereka merasa lebih 

terlibat dalam proses pembelajaran yang dilakukan. Mahasiswa tidak lagi hanya menjadi pendengar pasif, tetapi 

turut berpartisipasi dalam membangun pengetahuan melalui aktivitas pembelajaran yang interaktif. 

Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi digital mampu 

mendukung pengembangan Higher Order Thinking Skills (HOTS) mahasiswa. Mahasiswa tidak hanya 

mengalami peningkatan dalam aspek pemahaman konsep, tetapi juga pada kemampuan analisis, evaluasi, dan 

penciptaan ide baru. Mahasiswa mulai mampu menghubungkan berbagai konsep ekonomi secara lebih 

mendalam serta menghasilkan solusi kreatif terhadap berbagai kasus ekonomi yang diberikan. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan Wayground tidak hanya berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar, tetapi 

juga terhadap pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi mahasiswa yang sangat dibutuhkan pada era 

digital dan revolusi industri saat ini. 

Dalam konteks pembelajaran ekonomi, kreativitas menjadi salah satu kemampuan penting yang harus dimiliki 

mahasiswa karena fenomena ekonomi bersifat dinamis dan kompleks. Mahasiswa dituntut untuk mampu 

memahami perubahan ekonomi, menganalisis hubungan antarvariabel ekonomi, serta menghasilkan solusi 

terhadap berbagai persoalan ekonomi yang berkembang di masyarakat. Oleh karena itu penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi digital seperti Wayground menjadi salah satu alternatif yang efektif dalam 

menciptakan pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, dan berorientasi pada pengembangan kreativitas 

mahasiswa. 

Temuan penelitian ini juga memperkuat pendapat Jean Piaget yang menyatakan bahwa proses pembelajaran akan 

lebih efektif apabila peserta didik secara aktif membangun pemahamannya melalui pengalaman belajar yang 

diperoleh secara langsung. Dalam konteks penelitian ini penggunaan Wayground memberikan pengalaman 

belajar yang lebih nyata dan kontekstual sehingga mahasiswa mampu mengembangkan pemahaman yang lebih 

mendalam terhadap konsep-konsep ekonomi yang dipelajari. Pembelajaran berbasis teknologi digital juga 

memungkinkan mahasiswa untuk belajar secara eksploratif melalui simulasi dan aktivitas interaktif yang 

mendukung perkembangan kemampuan berpikir kreatif. 

Selain itu, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran digital dapat menjadi solusi dalam 

menghadapi tantangan pembelajaran di era globalisasi dan perkembangan teknologi informasi. Perguruan tinggi 

dituntut untuk mampu menciptakan pembelajaran yang relevan dengan karakteristik generasi digital yang 

cenderung lebih tertarik pada pembelajaran berbasis teknologi. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran 

interaktif seperti Wayground dapat menjadi strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan tinggi, khususnya dalam mengembangkan kreativitas dan kemampuan berpikir kritis mahasiswa. 

Meskipun demikian penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan. Jumlah responden yang relatif terbatas 

menyebabkan hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan secara luas. Selain itu penelitian ini hanya berfokus 

pada pengukuran kreativitas belajar melalui instrumen pretest dan posttest sehingga belum sepenuhnya mengkaji 

faktor-faktor lain yang dapat memengaruhi kreativitas mahasiswa selama proses pembelajaran berlangsung, 
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seperti motivasi belajar, kemampuan literasi digital, gaya belajar, maupun lingkungan akademik mahasiswa. 

Penelitian ini juga belum membandingkan efektivitas Wayground dengan media pembelajaran digital lainnya 

sehingga efektivitas relatif platform tersebut belum dapat diketahui secara lebih mendalam. 

Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan jumlah sampel yang lebih besar serta 

menggunakan pendekatan penelitian yang lebih komprehensif agar diperoleh gambaran yang lebih mendalam 

mengenai efektivitas media pembelajaran berbasis teknologi digital terhadap peningkatan kreativitas belajar 

mahasiswa. Penelitian berikutnya juga dapat mengombinasikan pendekatan kuantitatif dan kualitatif agar dapat 

menggambarkan pengalaman belajar mahasiswa secara lebih mendalam selama penggunaan media pembelajaran 

digital. 

Berdasarkan seluruh pemaparan sebelumnya hasil penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan Wayground 

sebagai media pembelajaran berbasis teknologi digital memberikan pengaruh positif terhadap kreativitas belajar 

mahasiswa. Penggunaan Wayground mampu meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam memahami konsep 

ekonomi secara lebih mendalam, mengembangkan ide secara kreatif, menyusun analisis yang sistematis, serta 

menghasilkan solusi terhadap berbagai permasalahan ekonomi melalui pendekatan pembelajaran yang lebih 

interaktif dan inovatif. Dengan demikian integrasi teknologi digital dalam pembelajaran menjadi salah satu 

strategi yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran sekaligus mengembangkan kemampuan berpikir 

kreatif mahasiswa di era pendidikan digital. 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan Wayground sebagai media 

pembelajaran berbasis teknologi digital memberikan pengaruh positif terhadap kreativitas belajar mahasiswa 

pada mata kuliah materi ekonomi moneter. Sebelum penggunaan Wayground kreativitas belajar mahasiswa 

masih berada pada tingkat yang relatif rendah. Mahasiswa cenderung hanya memahami konsep ekonomi secara 

teoritis tanpa mampu mengembangkan analisis yang lebih mendalam dan kreatif. Proses pembelajaran yang 

masih bersifat konvensional menyebabkan mahasiswa lebih banyak berperan sebagai penerima informasi secara 

pasif sehingga kemampuan berpikir kreatif dan analitis belum berkembang secara optimal. Setelah penerapan 

Wayground dalam proses pembelajaran terjadi peningkatan kreativitas belajar mahasiswa secara signifikan. 

Mahasiswa mulai mampu mengembangkan ide secara lebih luas, menghubungkan konsep ekonomi dengan 

fenomena nyata, serta menyusun analisis yang lebih sistematis dan kontekstual. Penggunaan fitur visualisasi, 

simulasi, dan eksplorasi digital pada Wayground membantu mahasiswa memahami konsep-konsep ekonomi 

yang abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami. Selain itu, penggunaan media pembelajaran digital 

juga mampu meningkatkan partisipasi, motivasi belajar, dan kemampuan berpikir tingkat tinggi mahasiswa 

selama proses pembelajaran berlangsung. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi digital 

dalam pembelajaran memiliki peran penting dalam menciptakan pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, dan 

berorientasi pada pengembangan kreativitas mahasiswa. Dengan demikian, Wayground dapat dijadikan sebagai 

salah satu alternatif media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan 

kemampuan berpikir kreatif mahasiswa di era pendidikan digital. 
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