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ABSTRAK

Masalah literasi di pendidikan tinggi berdampak pada kemampuan mahasiswa untuk
berkontribusi dalam masyarakat setelah mereka lulus. Mahasiswa yang tidak memiliki
keterampilan literasi yang baik akan kesulitan dalam berkomunikasi dan berinteraksi dengan
berbagai pihak, yang merupakan keterampilan penting dalam dunia kerja. Oleh karena itu,
penting untuk menciptakan program-program yang dapat meningkatkan kemampuan literasi di
kalangan mahasiswa. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh keterlibatan
mahasiswa dalam pembuatan mading tiga dimensi terhadap keterampilan literasi. Penelitian ini
menggunakan desain kuantitatif dengan pendekatan quasi eksperimen. Dalam penelitian ini,
dua kelompok sampel yaitu kelompok mahasiswa yang terlibat dalam pembuatan mading 3D
dan kelompok yang tidak terlibat dalam pembuatan mading 3D, masing-masing kelompok
terdiri dari 24 mahasiswa dipilih secara purposive. Analisis statistik menggunakan uji Mann
Whitney. Hasil uji Mann Whitney diperoleh nilai p-value 0.000, dapat disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan yang sangat signifikan dalam keterampilan literasi antara kedua kelompok.
Hal ini menunjukkan bahwa keterlibatan dalam pembuatan mading 3D memberikan pengaruh
positif yang kuat terhadap keterampilan literasi mahasiswa. Secara keseluruhan, penelitian ini
menunjukkan bahwa keterlibatan mahasiswa dalam pembuatan mading 3D memiliki dampak
yang signifikan terhadap keterampilan literasi mereka. Dengan meningkatkan keterampilan
literasi, mahasiswa akan lebih siap menghadapi tantangan akademis dan profesional di masa
depan. Oleh karena itu, penting untuk terus mendorong inovasi dalam metode pembelajaran
yang dapat meningkatkan keterampilan mahasiswa secara holistik.

Kata Kunci: Mahasiswa, Mading 3D, Keterampilan Literasi

ABSTRACT

Literacy problems in higher education impact students' ability to contribute to society after they
graduate. Students who do not have adequate literacy skills will have difficulty communicating
and interacting with various parties, which are important skills in the world of work. Therefore,
it is important to create programs that can improve literacy skills among students. This research
aims to analyze the influence of student involvement in creating three-dimensional wall
magazines on literacy skills. This research employs a quantitative design, utilizing a quasi-
experimental approach. This research purposefully selected two sample groups, a group of
students involved in 3D media production and another group not involved in 3D media
production, each consisting of 24 students. Statistical analysis uses the Mann-Whitney test. The
Mann-Whitney test results yielded a p-value of 0.000, indicating a significant difference in
literacy skills between the two groups. This shows that involvement in making 3D media has a
strong positive influence on students' literacy skills. Overall, this research shows that student
involvement in making 3D wall coverings has a significant impact on their literacy skills. By
improving literacy skills, students will be better prepared to face academic and professional
challenges in the future. Therefore, it is important to continue to encourage innovation in
learning methods that can improve student skills holistically.
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PENDAHULUAN

Literasi merupakan salah satu pilar penting dalam pembangunan suatu bangsa. Di
Indonesia, situasi literasi masih menghadapi berbagai tantangan. Menurut data dari UNESCO,
tingkat literasi di Indonesia pada tahun 2021 mencapai 95,44% untuk kelompok usia 15 tahun
ke atas, namun angka ini tidak mencerminkan pemahaman dan penggunaan literasi yang efektif
dalam konteks pendidikan dan kehidupan sehari-hari (Zulfikar, 2024). Hal ini menunjukkan
bahwa meskipun banyak orang yang dapat membaca dan menulis, kemampuan untuk
menganalisis dan mengaplikasikan informasi masih rendah.

Literasi tidak hanya terbatas pada kemampuan membaca dan menulis, tetapi juga
mencakup kemampuan untuk memahami, menganalisis, dan menggunakan informasi secara
efektif. Permatasari, 2015 menjelaskan bahwa budaya literasi yang baik harus melibatkan
kemampuan kritis dalam menilai informasi, yang sangat penting dalam era informasi saat ini.
Namun, kenyataannya, banyak masyarakat yang masih terjebak dalam informasi yang tidak
akurat, yang dapat berakibat pada kesalahan dalam pengambilan keputusan.

Di kalangan pelajar, situasi literasi juga menunjukkan tantangan yang signifikan.
Bu’ulolo, (2021) mencatat bahwa di banyak sekolah, kegiatan literasi sering kali dianggap
sebagai kewajiban, bukan sebagai bagian dari budaya sehari-hari. Hal ini menyebabkan
kurangnya minat baca dan rendahnya kemampuan analisis di kalangan siswa. Oleh karena itu,
perlu ada upaya yang lebih sistematis untuk membangun budaya literasi yang kuat di
lingkungan pendidikan. Di tingkat pendidikan tinggi, masalah literasi menjadi semakin
kompleks. Sari & Pujiono, (2017) dalam penelitian mereka menunjukkan bahwa mahasiswa di
Fakultas Bahasa dan Sastra Universitas Negeri Yogyakarta memiliki tingkat literasi yang
bervariasi, dengan sebagian besar mahasiswa kesulitan dalam memahami teks akademik dan
menghasilkan tulisan yang kritis. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun mereka telah melewati
pendidikan dasar dan menengah, masih ada kekurangan dalam penguasaan literasi yang
mendalam.

Mahasiswa yang tidak memiliki kemampuan literasi yang baik cenderung kesulitan
dalam mengikuti perkuliahan, yang berujung pada penurunan prestasi akademik. Handayani,
(2020) menekankan bahwa penguatan budaya literasi di kalangan mahasiswa sangat penting
untuk membentuk karakter dan meningkatkan kualitas pendidikan. Tanpa adanya kemampuan
literasi yang memadai, mahasiswa tidak hanya akan kesulitan dalam menyelesaikan studi
mereka, tetapi juga dalam berkontribusi secara efektif di masyarakat setelah lulus.

Masalah literasi di pendidikan tinggi juga berdampak pada kemampuan mahasiswa
untuk berkontribusi dalam masyarakat setelah mereka lulus. Mahasiswa yang tidak memiliki
keterampilan literasi yang baik akan kesulitan dalam berkomunikasi dan berinteraksi dengan
berbagai pihak, yang merupakan keterampilan penting dalam dunia kerja. Oleh karena itu,
penting untuk menciptakan program-program yang dapat meningkatkan kemampuan literasi di
kalangan mahasiswa.

Rendahnya budaya literasi dapat mengakibatkan penyebaran informasi yang salah di
masyarakat. Mahasiswa yang tidak mampu menganalisis informasi dengan kritis akan lebih
rentan terhadap berita hoaks dan informasi yang tidak akurat. Hal ini dapat menyebabkan
kesalahan dalam pengambilan keputusan di tingkat individu maupun masyarakat.

Sebagai upaya menyiapkan mahasiswa sebagai agen perubahan di masyarakat, maka
pemahaman yang baik dan benar tentang suatu informasi harus dimiliki oleh mahasiswa, hal
ini dapat dicapai jika mahasiswa memiliki keterampilan literasi yang memadai. Berbagai
kegiatan kreatif dan rekreatif dapat diterapkan untuk mengembangkan budaya membaca pada
mahasiswa, salah satu diantaranya dengan kegiatan pembuatan majalah dinding (mading) tiga
dimensi (3D).
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Mading 3D merupakan salah satu inovasi yang dapat digunakan untuk membangun
budaya literasi di kalangan mahasiswa. Mading 3D tidak hanya berfungsi sebagai media
informasi, tetapi juga sebagai alat untuk meningkatkan kreativitas dan keterlibatan mahasiswa
dalam proses pembelajaran. Ardianik et al., (2018) menunjukkan bahwa penggunaan mading
tiga dimensi di sekolah dapat meningkatkan minat baca siswa dan mendorong mereka untuk
lebih aktif dalam berbagi informasi. Mading 3D juga dapat menjadi sarana untuk mendorong
kolaborasi di antara mahasiswa. Dengan mengajak mahasiswa untuk berkontribusi dalam
pembuatan mading, mereka akan merasa lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Ini dapat
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan meningkatkan semangat
mahasiswa untuk belajar.

Handayani, (2020) menekankan pentingnya penguatan budaya literasi sebagai upaya
pembentukan karakter. Penelitian ini menunjukkan bahwa media kreatif seperti mading 3D
dapat berkontribusi dalam membangun karakter siswa yang lebih baik melalui kegiatan literasi.
Dengan melibatkan siswa dalam proses pembelajaran yang interaktif, mereka akan lebih
termotivasi untuk belajar dan berkontribusi dalam kegiatan literasi.

Kebaruan penelitian ini terletak pada pendekatan interaktif dan visual yang ditawarkan
olen mading tiga dimensi, yang berbeda dari metode konvensional yang sering Kkali
membosankan bagi mahasiswa. Mading tiga dimensi tidak hanya berfungsi sebagai media
informasi, tetapi juga sebagai alat untuk meningkatkan kreativitas dan keterlibatan mahasiswa
dalam proses pembelajaran. Dengan melibatkan mahasiswa dalam pembuatan konten untuk
mading, mereka akan merasa lebih terlibat dan termotivasi untuk belajar. Dalam penelitian ini,
penekanan pada kolaborasi dan partisipasi aktif mahasiswa menjadi salah satu aspek yang
membedakan dari penelitian sebelumnya. Dengan mengajak mahasiswa untuk berkontribusi
dalam pembuatan mading, penelitian ini bertujuan untuk menciptakan suasana belajar yang
lebih menyenangkan dan interaktif.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan desain kuantitatif dengan pendekatan quasi eksperimen
yang bertujuan untuk menganalisis pengaruh keterlibatan mahasiswa dalam pembuatan mading
tiga dimensi terhadap keterampilan literasi mereka. Subjek penelitian adalah mahasiswa
Program Studi Kebidanan Kediri yang dipilih secara purposive sampling. Dua kelompok
dibentuk, masing-masing terdiri dari 24 mahasiswa: kelompok eksperimen yang terlibat
langsung dalam pembuatan mading tiga dimensi, dan kelompok kontrol yang tidak terlibat
dalam kegiatan tersebut.

Pengumpulan data keterampilan literasi dari kedua kelompok dilakukan setelah
kelompok eksperimen menyelesaikan pembuatan mading. Instrumen utama yang digunakan
adalah lembar penugasan yang dirancang secara khusus untuk mengukur berbagai unsur
keterampilan literasi mahasiswa. Setiap hasil pengerjaan lembar penugasan oleh mahasiswa
dari kedua kelompok selanjutnya dinilai secara sistematis menggunakan rubrik penilaian yang
telah disiapkan sebelumnya oleh peneliti.

Data skor keterampilan literasi yang diperolen dari kedua kelompok kemudian
dianalisis secara statistik untuk menguji hipotesis penelitian. Mengingat data kemungkinan
tidak terdistribusi normal atau untuk perbandingan antar kelompok independen, uji beda non-
parametrik Mann Whitney diterapkan. Uji ini digunakan untuk menentukan signifikansi
perbedaan keterampilan literasi antara kelompok mahasiswa yang terlibat dalam pembuatan
mading dan kelompok yang tidak terlibat.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Keterampilan literasi merupakan kemampuan fundamental yang diperlukan oleh
mahasiswa untuk dapat beradaptasi dan berprestasi di lingkungan akademis maupun
profesional. Dalam konteks ini, keterlibatan mahasiswa dalam pembuatan mading tiga dimensi
(3D) menjadi salah satu metode pembelajaran yang inovatif dan menarik. Penelitian ini
bertujuan untuk mengeksplorasi pengaruh keterlibatan dalam pembuatan mading 3D terhadap
keterampilan literasi mahasiswa, dengan fokus pada kategori keterampilan literasi yang
diperoleh dari dua kelompok: kelompok yang terlibat dalam mading 3D dan kelompok yang
tidak atau kelompok non mading 3D. Unsur ketrampilan literasi yang diteliti meliputi reading
literacy, writing literacy, information literacy, digital literacy, visual literacy dan critical
thinking.
Hasil

Berikut merupakan hasil penelitian yang disajikan dalam bentuk skor keterampilan
literasi dan kategori keterampilan literasi serta hasil uji statistik.

Tabel 1. Skor setiap unsur keterampilan literasi dan skor total ketrampilan literasi pada
dua kelompok mahasiswa.

UNSUR Skor Kelompok Mading 3 D Skor Kelompok Non Mading 3D

LITERASI Minimum Maksimum  Mean  Minimum Maksimum  Mean
Reading Literacy 9 15 12,67 9 14 11,29
Writing Literacy 9 16 13,00 10 15 10,71
Information 10 16 12,58 9 14 11,42
Literacy
Digital Literacy 9 16 13,00 10 14 10,67
Visual Literacy 9 16 12,54 10 15 11,08
Critical Thinking 11 16 14,46 11 14 11,83
SKOR TOTAL
KETERAMPILAN 67 83 78,25 59 82 67,00
LITERASI

Tabel 1 menguraikan bahwa dalam penelitian ini, kelompok pertama yang terlibat
dalam pembuatan mading 3D menunjukkan hasil skor rerata total keterampilan literasi yang
baik yaitu 78,25. Dukungan skor rerata setiap unsur literasi pada kelompok ini berkisar antara
12,54 hingga 14,46.
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Gambar 1. Kategori keterampilan literasi pada dua kelompok mahasiswa
Pada Gambar 1. Terlihat bahwa keterampilan literasi sebagian besar subyek kelompok
yang terlibat dalam pembuatan mading 3D berada pada kategori baik dan tidak ada yang masuk
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kategori kurang. Akan tetapi pada kelompok non mading 3D sebagian besar berada pada
kategori cukup.

Tabel 2. Uji statistik

TOTAL UNSUR KETERAMPILAN LITERASI
KETERAMPILAN . » . . . .
LITERASI Reading Writing Information Digital Visual Critical
Literacy Literacy Literacy Literacy Literacy Thinking
Mann-Whitney U 41.500 165.000 112.500 185.000 118.500 169.000 41.000
Wilcoxon W 341.500 465.000 412.500 485.000 418.500 469.000 341.000
z -5.095 -2.577 -3.837 -2.168 -3.671 -2.583 -5.289
Asymp. Sig. (2-tailed) .000 .010 .000 .030 .000 .010 .000

Hasil uji statistic menunjukkan nilai asymp. Sig 0.000 < o 0.05 yang berarti terdapat
pengaruh keterlibatan mahasiswa dalam pembuatan mading 3D terhadap keterampilan literasi.

Pembahasan
Reading Literacy

Data yang diperoleh dari penelitian ini menunjukkan bahwa keterlibatan dalam
pembuatan mading 3D berkontribusi positif terhadap peningkatan keterampilan literasi
membaca mahasiswa. Rata-rata nilai kelompok mading 3D yang lebih tinggi menunjukkan
bahwa kegiatan ini dapat merangsang minat baca. Sebuah studi oleh Wijayanti, (2020)
mengungkapkan bahwa aktivitas kreatif seperti pembuatan mading dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses belajar, yang pada gilirannya memperbaiki kemampuan literasi
mereka. Hal ini sejalan dengan teori pembelajaran konstruktivis yang menyatakan bahwa
pembelajaran yang aktif dan kolaboratif dapat meningkatkan pemahaman dan keterampilan
siswa Khofifah & Ramadan, (2021).

Makna dari temuan ini adalah bahwa pembuatan mading 3D tidak hanya berfungsi
sebagai sarana untuk menyampaikan informasi, tetapi juga sebagai alat untuk meningkatkan
keterampilan membaca. Dengan merancang dan membuat mading, mahasiswa tidak hanya
berinteraksi dengan teks, tetapi juga belajar untuk menyusun informasi secara visual dan kreatif.
Hal ini sejalan dengan penelitian Sobirovna, (2023) yang menunjukkan bahwa penggunaan
metode yang melibatkan aktivitas fisik dan visual dapat meningkatkan pemahaman membaca
di kalangan anak-anak. Kegiatan membuat madding 3D memberikan kesempatan bagi
mahasiswa untuk berlatih keterampilan literasi dalam konteks yang lebih menarik dan relevan.
Writing Literacy

Dalam studi sebelumnya, Mili¢ & Mari¢, (2021) menunjukkan bahwa kegiatan kreatif
dapat meningkatkan keterampilan literasi, terutama dalam konteks pendidikan dasar. Penelitian
mereka menyoroti pentingnya pendekatan inovatif dalam pengajaran untuk mendorong siswa
agar lebih aktif terlibat dalam proses belajar. Hal ini sejalan dengan temuan Shara et al., (2020)
yang menemukan adanya korelasi positif antara keterlibatan siswa dalam aktivitas membaca
dan menulis dengan peningkatan keterampilan literasi mereka. Dengan demikian, keterlibatan
dalam pembuatan mading 3D dapat dianggap sebagai salah satu bentuk aktivitas kreatif yang
mampu meningkatkan keterampilan literasi menulis mahasiswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelompok mahasiswa yang terlibat dalam
pembuatan mading 3D memiliki skor mean keterampilan literasi menulis yang lebih tinggi
(13.00) dibandingkan dengan kelompok non-mading 3D (10.71). Analisis statistik
menunjukkan nilai p-value sebesar 0.000, yang menunjukkan bahwa perbedaan ini signifikan
secara statistik. Temuan ini mengindikasikan bahwa keterlibatan dalam aktivitas kreatif seperti
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pembuatan mading 3D dapat memberikan dampak positif terhadap pengembangan
keterampilan literasi menulis mahasiswa.

Dengan skor mean yang lebih tinggi pada kelompok mading 3D, dapat disimpulkan
bahwa kegiatan ini dapat dijadikan sebagai metode alternatif dalam pengajaran literasi.
Penggunaan mading 3D tidak hanya memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan,
tetapi juga dapat meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap materi yang dipelajari.
Kegiatan ini dapat diintegrasikan dalam kurikulum sebagai salah satu metode pengajaran yang
efektif untuk meningkatkan keterampilan literasi.

Lebih lanjut, penting untuk mempertimbangkan konteks sosial dan budaya di mana
kegiatan ini dilakukan. Dalam beberapa kasus, mahasiswa mungkin memiliki latar belakang
yang berbeda dalam hal keterampilan literasi. Oleh karena itu, pendekatan yang lebih inklusif
dan adaptif perlu diterapkan untuk memastikan semua mahasiswa dapat merasakan manfaat
dari kegiatan ini.

Information Literacy

Keterampilan literasi informasi merupakan kemampuan individu untuk mengenali
kapan informasi dibutunkan dan memiliki kemampuan untuk mencari, mengevaluasi, serta
menggunakan informasi tersebut secara efektif. Dalam konteks pendidikan tinggi, literasi
informasi menjadi krusial untuk mendukung proses pembelajaran yang lebih mendalam. Dalam
penelitian ini, ditemukan bahwa skor rata-rata keterampilan literasi informasi kelompok
mahasiswa yang terlibat dalam pembuatan mading tiga dimensi adalah 12.58, sedangkan
kelompok yang tidak terlibat hanya mencapai 11.42, dengan nilai p-value 0.030. Temuan ini
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan dalam keterampilan literasi informasi antara
kedua kelompok.

Keterlibatan dalam proyek kreatif seperti pembuatan mading tiga dimensi tidak hanya
meningkatkan keterampilan informasi mahasiswa, tetapi juga merangsang kemampuan mereka
untuk berpikir kritis dan kreatif. Sebuah studi oleh Aharony & Gazit, (2020) mengungkapkan
bahwa mahasiswa yang terlibat dalam aktivitas kolaboratif menunjukkan peningkatan
signifikan dalam rasa percaya diri mereka terkait literasi informasi. Hal ini sejalan dengan
temuan kami, di mana keterlibatan dalam pembuatan mading tiga dimensi memberikan
kesempatan bagi mahasiswa untuk berkolaborasi, berdiskusi, dan saling bertukar informasi,
yang pada gilirannya meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep literasi informasi.

Lebih jauh lagi, makna temuan ini juga dapat dilihat dari sudut pandang pengembangan
kurikulum pendidikan tinggi. Dengan mengintegrasikan proyek-proyek kreatif seperti
pembuatan mading tiga dimensi ke dalam kurikulum, institusi pendidikan dapat membantu
mahasiswa mengembangkan keterampilan yang diperlukan untuk sukses di dunia informasi
yang semakin kompleks. Penelitian sebelumnya oleh Singh & Ramaiah, (2021) juga
menunjukkan bahwa pendekatan berbasis proyek dalam pendidikan dapat meningkatkan
keterampilan literasi informasi mahasiswa secara signifikan. Oleh karena itu, temuan ini
memberikan dasar yang kuat untuk merancang kurikulum yang lebih responsif terhadap
kebutuhan mahasiswa.

Sejumlah studi telah menunjukkan bahwa keterlibatan mahasiswa dalam aktivitas
praktis dapat meningkatkan keterampilan literasi informasi mereka. Misalnya, Saidqodirova,
(2024) menjelaskan bahwa media dan informasi literasi tidak hanya mencakup kemampuan
untuk mengakses informasi, tetapi juga kemampuan untuk menganalisis dan mengevaluasi
informasi tersebut. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian ini yang menunjukkan bahwa
mahasiswa yang terlibat dalam pembuatan mading tiga dimensi memiliki kemampuan yang
lebih baik dalam mengevaluasi informasi yang mereka gunakan.

Digital Literacy
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Digital literacy merujuk pada kemampuan individu untuk menggunakan teknologi
digital secara efektif dan kritis dalam konteks pendidikan dan kehidupan sehari-hari. Dalam era
digital saat ini, keterampilan ini menjadi semakin penting, terutama di kalangan mahasiswa
yang diharapkan mampu beradaptasi dengan perkembangan teknologi informasi.

Keterlibatan dalam pembuatan mading 3D tidak hanya melatih kemampuan teknis
mahasiswa dalam menggunakan perangkat digital, tetapi juga mendorong mereka untuk
berpikir kritis dan kreatif. Dalam proses pembuatan, mahasiswa harus melakukan penelitian,
menyusun informasi, dan menyajikannya dengan cara yang menarik. Hal ini sejalan dengan
temuan Harmoko, (2021) yang menyatakan bahwa keterampilan literasi digital dapat
ditingkatkan melalui pengalaman praktis yang melibatkan penggunaan teknologi. Dengan
demikian, kegiatan pembuatan mading 3D memberikan wadah bagi mahasiswa untuk berlatih
dan mengembangkan keterampilan yang diperlukan dalam dunia digital.

Proyek mading 3D memberikan kesempatan bagi mahasiswa untuk berkolaborasi,
berkomunikasi, dan berinteraksi dengan rekan-rekan mereka, sehingga meningkatkan
pemahaman mereka tentang materi yang dipelajari. Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Herawan et al., (2023) yang menunjukkan bahwa penggunaan sumber daya
elektronik dalam pembelajaran dapat meningkatkan kreativitas dan kualitas pembelajaran
mahasiswa. Dalam konteks ini, teori pembelajaran aktif dan kolaboratif sangat relevan. Ketika
mahasiswa bekerja sama dalam kelompok untuk menciptakan mading 3D, mereka tidak hanya
belajar dari satu sama lain tetapi juga mengembangkan keterampilan interpersonal yang
penting. Herawan et al., (2023) juga menunjukkan bahwa kolaborasi dalam proyek kreatif dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa, yang pada gilirannya berdampak positif
pada hasil belajar mereka

Penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa
keterlibatan dalam proyek kreatif dapat meningkatkan keterampilan literasi digital. Misalnya,
Ervianti et al. (2023) menekankan bahwa digital literacy sangat berpengaruh pada cara
mahasiswa belajar dan berinteraksi dengan informasi. Hasil penelitian ini menegaskan kembali
pentingnya keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan
yang diperlukan dalam era digital.

Visual Literacy

Visual literacy merupakan kemampuan untuk memahami, mengevaluasi, dan
menciptakan pesan yang disampaikan melalui media visual. Dalam konteks pendidikan,
keterampilan ini semakin penting seiring dengan meningkatnya penggunaan media visual
dalam proses pembelajaran. Sebuah studi oleh Golding & Verrier, (2021) mengungkapkan
bahwa intervensi visual literacy yang melibatkan pembelajaran melalui komik dapat
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Hal ini menunjukkan bahwa
keterlibatan aktif dalam menciptakan konten visual dapat memperkuat pemahaman dan
keterampilan literasi secara keseluruhan. Hal ini mendukung temuan bahwa keterlibatan
mahasiswa dalam pembuatan mading tiga dimensi dapat meningkatkan keterampilan literasi
mereka. Selain itu, teori modal budaya yang dikemukakan oleh Wieczorek-Tomaszewska,
(2021) menegaskan bahwa pengalaman praktis dalam menciptakan media visual berkontribusi
pada pengembangan keterampilan yang relevan dengan kebutuhan masyarakat modern.

Keterampilan visual literacy yang diperoleh melalui pembuatan mading tiga dimensi
dapat berdampak positif pada kemampuan mahasiswa dalam menyampaikan ide dan informasi
secara efektif. Faridha & Tuminah, (2022) menekankan pentingnya keterampilan literasi visual
dalam konteks pembelajaran berbasis digital, di mana mahasiswa dituntut untuk mampu
berkomunikasi dengan baik melalui berbagai platform media. Dengan demikian, kegiatan
pembuatan mading tiga dimensi dapat dianggap sebagai langkah strategis dalam
mempersiapkan mahasiswa menghadapi tantangan komunikasi di era digital.
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Critical Thinking

Keterampilan literasi di era digital saat ini tidak hanya terbatas pada kemampuan
membaca dan menulis, tetapi juga mencakup kemampuan berpikir Kritis yang diperlukan untuk
menganalisis dan mengevaluasi informasi. Dalam konteks pendidikan tinggi, keterlibatan
mahasiswa dalam proyek kreatif seperti pembuatan mading 3D dapat menjadi sarana efektif
untuk mengembangkan keterampilan literasi yang lebih tinggi. Menurut Manggopa &
Kumampung, (2023), keterlibatan aktif dalam proyek-proyek kreatif dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis mahasiswa, yang pada gilirannya berkontribusi pada penguasaan
literasi digital mereka.

Data yang diperoleh dari penelitian menunjukkan bahwa kelompok mahasiswa yang
terlibat dalam pembuatan mading 3D memiliki skor mean keterampilan literasi sebesar 14.46,
sedangkan kelompok yang tidak terlibat hanya mencapai 11.83. Perbedaan yang signifikan ini,
dengan nilai p-value 0.000, menunjukkan bahwa keterlibatan dalam kegiatan kreatif seperti
mading 3D dapat berfungsi sebagai alat untuk meningkatkan keterampilan literasi. Hal ini
sejalan dengan penelitian Yasdin et al., (2021) yang menyatakan bahwa keterampilan literasi
baru dan berpikir kritis saling terkait dan saling mendukung dalam pengembangan profesional
mahasiswa.

Keterampilan berpikir kritis, dalam konteks ini, mencakup kemampuan untuk
mengidentifikasi, menganalisis, dan mengevaluasi argumen serta informasi yang disajikan.
Dalam pembuatan mading 3D, mahasiswa dituntut untuk melakukan riset, memilih informasi
yang relevan, dan menyajikannya secara visual dan menarik. Proses ini tidak hanya
meningkatkan keterampilan literasi mereka tetapi juga mengajarkan mereka untuk berpikir
kritis tentang informasi yang mereka gunakan. Dengan demikian, mading 3D tidak hanya
menjadi alat penyampaian informasi tetapi juga sarana pembelajaran yang efektif.

Kategori Ketrampilan Literasi

Hasil penelitian menunjukkan bahwa dari 24 responden yang terlibat dalam kelompok
mading 3D, sebanyak 22 responden memiliki kategori keterampilan literasi baik, sedangkan 2
responden berada pada kategori cukup. Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas mahasiswa yang
terlibat dalam pembuatan mading 3D memiliki keterampilan literasi yang baik, yang dapat
diartikan sebagai kemampuan mereka untuk membaca, menulis, dan menganalisis informasi,
literasi digital, literasi visual dan berpikir kritis dengan efektif. Temuan ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Mardani & Silalahi, (2021), yang menyatakan bahwa
keterlibatan aktif dalam proyek kreatif dapat meningkatkan keterampilan literasi digital
mahasiswa.

Sebaliknya, pada kelompok non mading 3D, hanya terdapat 3 responden yang memiliki
kategori keterampilan literasi baik, sementara 21 responden berada pada kategori cukup dan 1
responden pada kategori kurang. Data ini menunjukkan bahwa keterlibatan dalam aktivitas
kreatif seperti pembuatan mading 3D dapat berkontribusi secara signifikan terhadap
pengembangan keterampilan literasi. Hal ini juga didukung oleh penelitian Allen et al., (2017),
yang menemukan bahwa mahasiswa dengan keterampilan literasi yang lebih tinggi cenderung
memiliki performa yang lebih baik dalam kursus-kursus di perguruan tinggi

Perbedaan signifikan dalam kategori keterampilan literasi antara kelompok mading 3D
dan non mading 3D terlihat jelas dari data yang diperoleh. Dengan nilai p-value uji Mann
Whitney sebesar 0.000, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang sangat signifikan
dalam keterampilan literasi antara kedua kelompok. Hal ini menunjukkan bahwa keterlibatan
dalam pembuatan mading 3D memberikan pengaruh positif yang kuat terhadap keterampilan
literasi mahasiswa
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KESIMPULAN

Dapat disimpulkan bahwa keterlibatan aktif mahasiswa dalam proses kreatif pembuatan
mading 3D memberikan pengaruh positif yang kuat dan signifikan terhadap pengembangan
keterampilan literasi mereka. Peningkatan ini penting mengingat literasi merupakan
kompetensi fundamental yang berdampak pada kemampuan mahasiswa dalam berkomunikasi,
berinteraksi, serta berkontribusi secara efektif dalam dunia akademis maupun profesional pasca
kelulusan. Oleh karena itu, penelitian ini merekomendasikan agar institusi pendidikan tinggi
terus mendorong dan mengimplementasikan metode pembelajaran inovatif dan partisipatif
seperti pembuatan mading 3D. Inovasi semacam ini terbukti efektif dalam meningkatkan
keterampilan mahasiswa secara holistik, mempersiapkan mereka lebih baik untuk menghadapi
tantangan di masa depan dan meningkatkan kualitas lulusan.
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