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ABSTRACT 

The literacy skills of elementary school students are still low, and the integration of 
Islamic character values in learning media is still not optimal. The purpose of this 
study is to develop the “ALIS” (Islamic Literacy Application) educational media to 
improve reading literacy and Islamic character. The ADDIE R&D model method was 
applied in this study. Data were collected via observation, interviews, and 
questionnaires. Validation results from experts and users confirmed the high validity 
of the "ALIS" media, with material experts rating it 90%, media experts 92%, and 
users 92%. Consequently, the "ALIS" media is deemed valid, practical, and effective 
for enhancing reading literacy and instilling Islamic character education among 
elementary school students. 

Keywords: Islamic literacy application, ALIS, reading literacy, interactive learning 
media, Islamic character 

ABSTRAK 

Kemampuan literasi siswa SD masih rendah dan belum optimalnya integrasi nilai 
karakter Islami dalam media pembelajaran masih ditemukan. Tujuan penelitian ini 
mengembangkan media edukasi “ALIS” (Aplikasi Literasi Islami) untuk 
meningkatkan literasi membaca dan karakter Islami. Metode R&D model ADDIE 
diterapkan dalam penelitian ini. Pengumpulan data dilakukan dengan observasi, 
wawancara, angket. Hasil penelitian media “ALIS” sangat valid berdasarkan validasi 
dari ahli serta pengguna. Validasi ahli materi memperoleh persentase 90%, ahli 
media 92 %, dan pengguna 92%. Dengan demikian, media “ALIS” valid, praktis, 
efektif digunakan dalam literasi membaca sekaligus pemahaman pendidikan 
karakter Islami pada siswa SD. 
 
Kata Kunci: aplikasi literasi Islami, ALIS, literasi membaca, media pembelajaran 
interaktif, karakter Islami 
 
A. Pendahuluan  

Kemampuan literasi membaca 

merupakan fondasi kritis dalam 

perjalanan akademik seorang pelajar, 

khususnya di jenjang Sekolah Dasar 

(SD). Literasi yang kuat tidak hanya 

menjadi kunci pembuka akses 

terhadap ilmu pengetahuan tetapi juga 
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menjadi prasyarat bagi 

pengembangan keterampilan abad 

ke-21. Namun, kondisi literasi 

membaca di Indonesia masih menjadi 

tantangan besar yang perlu segera 

diatasi. Laporan PISA 2022, Indonesia 

peringkat ke-69 dari 81 negara, 

sebuah indikasi bahwa kemampuan 

literasi siswa Indonesia masih 

tertinggal (OECD, 2023). 

Data nasional ini selaras dengan 

kondisi di tingkat daerah. Di 

Kabupaten Blitar, kemampuan literasi 

siswa SD pada tahun 2024 tercatat 

sebesar 66,51%. Meskipun data 

tersebut tampak naik dari tahun 

sebelumnya yaitu 62,81%, capaian ini 

masih tergolong rendah dan belum 

memenuhi harapan (Bidang Statistik 

Diskominfo Kabupaten Blitar, 2024). 

Fenomena ini mengindikasikan 

adanya masalah mendasar dalam 

sistem pembelajaran literasi yang 

berlangsung selama ini. Pendekatan 

konvensional dan kurangnya variasi 

media pembelajaran diduga menjadi 

sebab minat dan kemampuan baca 

siswa rendah. 

Dunia pendidikan juga 

menghadapi tantangan dalam 

internalisasi nilai-nilai karakter, 

khususnya karakter Islami. 

Pendidikan karakter seharusnya 

menjadi ruh dalam proses 

pembelajaran, namun dalam 

praktiknya, integrasi nilai-nilai 

keislaman seringkali terabaikan. Guru 

mengalami kesulitan dalam 

menyediakan bahan ajar yang 

menarik dan kaya akan muatan nilai 

akhlak mulia (Firiyanti & Anggoro, 

2024). Akibatnya, pembentukan 

karakter Islami yang seharusnya 

berjalan seiring dengan 

pengembangan kognitif menjadi tidak 

optimal. 

Fenomena saat ini dimana 

generasi muda sangat akrab dengan 

teknologi digital. Menurut Yu et al. 

(2021), siswa sekolah dasar 

menunjukkan ketertarikan yang tinggi 

terhadap perangkat digital dan konten 

interaktif. Kondisi ini seharusnya 

dapat dimanfaatkan untuk 

menciptakan media pembelajaran 

yang sesuai dengan zaman. Namun, 

sayangnya, inovasi media edukatif 

yang memadukan penguatan literasi 

dengan pembentukan karakter Islami 

masih terbatas. 

Beberapa penelitian sebelumnya 

telah berupaya mengembangkan 

media literasi, seperti pengembangan 

media “Ciko Gemar Literasi” oleh 

Cahyani et al. (2023) dan media 

poster berbasis literasi oleh Lestari et 
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al. (2023). Namun, media-media 

tersebut cenderung bersifat umum 

tanpa integrasi nilai Islami yang 

mendalam, dan masih terbatas pada 

format cetak yang kurang interaktif. 

Hal ini menciptakan perlunya inovasi 

untuk menghadirkan solusi yang lebih 

komprehensif dan kontekstual. 

Berdasarkan analisis kebutuhan 

dan kinerja yang dilakukan, terungkap 

bahwa minat baca siswa terhadap 

bahan bacaan bernilai islami masih 

rendah. Observasi di kelas 

menunjukkan bahwa pendekatan 

pembelajaran yang monoton dan 

kurangnya media yang menarik 

menjadi faktor penyebab utama. 

Program literasi yang selama ini 

dijalankan, misalnya pembiasaan 

membaca 10-15 menit sebelum 

dimulainya pembelajaran serta pojok 

baca, tetapi belum mampu 

mendongkrak minat baca secara 

signifikan. 

Lebih lanjut, internalisasi nilai-

nilai karakter Islami melalui kegiatan 

pembelajaran masih berjalan secara 

parsial dan tidak terstruktur. Guru 

mengalami kesulitan dalam 

merancang aktivitas pembelajaran 

yang mampu mengarah aspek afektif 

dan spiritual siswa secara simultan 

dengan pengembangan kognitif. 

Padahal, pendidikan yang holistik 

seharusnya mampu menjembatani 

kesenjangan antara penguasaan ilmu 

pengetahuan dan pembentukan 

kepribadian (Coleman & Money, 

2020). 

Dalam konteks inilah, kehadiran 

media pembelajaran inovatif menjadi 

sebuah hal yang perlu dilakukan. 

Pengintegrasian teknologi digital 

dalam pembelajaran literasi dan 

karakter Islami dinilai sebagai solusi 

yang tepat untuk menjawab tantangan 

zaman. Penelitian oleh Vanbecelaere 

et al. (2020) membuktikan bahwa 

game edukasi digital berpengaruh 

positif terhadap kemampuan 

membaca kognitif dan non-kognitif 

siswa. 

Teori pembelajaran 

konstruktivistik menyatakan bahwa 

pengetahuan dibangun secara aktif 

oleh siswa melalui pengalaman nyata 

(Araiza-Alba et al., 2021). Pendekatan 

multisensori yang memadukan visual, 

audio, dan kinestetik melalui media 

digital bisa memunculkan pengalaman 

bermakna dan mudah diingat. Prinsip 

inilah yang hendak diadopsi dalam 

pengembangan media "ALIS". 

Penelitian ini juga merujuk pada 

teori perkembangan kognitif Piaget 

dimana anak usia SD memasuki tahap 
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operasional konkret. Mereka 

membutuhkan media yang mampu 

menghadirkan konsep abstrak 

menjadi lebih nyata dan mudah 

dipahami. Media digital interaktif 

dengan ilustrasi visual yang menarik 

dapat memfasilitasi proses 

pembelajaran yang sesuai dengan 

tahap perkembangan tersebut. 

Pengembangan "ALIS" 

menggunakan pendekatan problem 

solving yang diintegrasikan dalam 

cerita-cerita Islami. Pendekatan ini 

dipilih karena dinilai efektif dalam 

mengembangkan keterampilan 

berpikir kritis serta kemampuan siswa 

dalam memecahkan masalah, 

sekaligus menginternalisasi nilai-nilai 

moral melalui konteks yang relevan 

(Saputra & Elfia, 2022). Setiap cerita 

dalam "ALIS" dirancang untuk 

menantang siswa memecahkan 

masalah dengan berpedoman pada 

nilai-nilai Islam. 

Sejalan dengan uraian latar 

belakang tersebut, penelitian ini 

bertujuan: (1) mengembangkan media 

edukasi "ALIS" (Aplikasi Literasi 

Islami) yang interaktif dan berbasis 

digital dalam pembelajaran literasi 

membaca dan karakter Islami; (2) 

menguji kelayakan media "ALIS" yang 

dikembangkan dalam aspek validitas, 

kepraktisan, dan efektivitas. 

Kebaruan penelitian ini terletak 

pada integrasi holistik antara 

penguatan literasi membaca dan 

penanaman karakter Islami melalui 

media digital interaktif yang dirancang 

khusus untuk siswa SD. Pendekatan 

ini selain berfokus pada aspek 

kognitif, juga mencakup ranah afektif 

dan spiritual, sehingga menciptakan 

pembelajaran yang benar-benar 

holistik dan bermakna. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

metode R&D dengan mengadaptasi 

model ADDIE yang dikembangkan 

oleh Branch (2009). Model tersebut 

dipilih sebab menyediakan kerangka 

kerja yang terstruktur dan bersifat 

iteratif, memungkinkan 

pengembangan produk yang benar-

benar teruji dan responsif terhadap 

kebutuhan pengguna. Tahapan 

ADDIE dijalankan secara berurutan, 

namun tetap fleksibel untuk 

melakukan revisi pada setiap 

tahapannya.  
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Subjek penelitian melibatkan 35 

siswa SD, yang dipilih menggunakan 

teknik purposive sampling. Kriteria 

pemilihan sekolah meliputi: memiliki 

program literasi yang telah berjalan, 

menunjukkan fokus terhadap 

pendidikan karakter Islami, dan 

memiliki infrastruktur teknologi yang 

memadai. Selain siswa, penelitian 

juga melibatkan guru, kepala sekolah, 

serta para ahli media dan ahli materi. 

Pengumpulan data dilaksanakan 

secara komprehensif melalui 

observasi, wawancara semi-

terstruktur, dan penyebaran angket. 

Instrumen penelitian yang 

dikembangkan meliputi pedoman 

observasi untuk memantau aktivitas 

pembelajaran literasi yang 

berlangsung, pedoman wawancara 

untuk menggali kebutuhan dan 

kendala yang dihadapi guru, lembar 

validasi ahli untuk menilai kelayakan 

produk, serta angket respon 

pengguna untuk mengukur 

kepraktisan dan kemenarikan media. 

Pada tahap Analysis, peneliti 

melakukan analisis mendalam 

terhadap kebutuhan dan kinerja 

pembelajaran yang berlangsung. 

Analisis kinerja difokuskan pada 

identifikasi masalah dalam 

pembelajaran literasi dan integrasi 

karakter Islami, sementara analisis 

kebutuhan ditujukan untuk 

menentukan spesifikasi media yang 

diharapkan. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa 87% siswa 

menyatakan lebih tertarik belajar 

dengan media digital, dan 76% guru 

menyampaikan mengalami kesulitan 

dalam menyediakan bahan ajar 

literasi yang sekaligus mengajarkan 

nilai-nilai Islami. 

Tahap Design dilakukan dengan 

merancang media "ALIS". Desain 

konten mengintegrasikan lima 

aktivitas literasi berdasar modul 

Pusmenjar (2020) yaitu mengamati, 

membaca, berpikir, berkarya, dan 

merefleksi, dengan nilai-nilai karakter 

Islami. Konsultasi desain dilakukan 

secara intensif dengan ahli 

pembelajaran dan guru. 

Proses Development dimulai 

dengan pembuatan aplikasi 

menggunakan Software Smart Apps 
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Creator (SAC) versi 3.7.0 Pemilihan 

SAC didasarkan pada kemudahan 

penggunaannya yang tidak 

memerlukan kemampuan coding yang 

kompleks. Pengembangan dilakukan 

secara bertahap mulai dari 

pembuatan template, integrasi konten, 

pemrograman interaksi, hingga 

pengujian fungsionalitas. Prototipe 

yang dikembangkan divalidasi ahli 

media serta materi mencakup aspek 

kelayakan isi, bahasa, serta kualitas 

penyajian. 

Tahap Implementation dilakukan 

melalui dua fase uji coba. Fase 

pertama adalah uji coba terbatas 

melibatkan 10 siswa, bertujuan untuk 

mengidentifikasi masalah teknis dan 

kesulitan pemahaman yang mungkin 

timbul. Fase kedua adalah uji coba 

luas pada kelompok besar yang 

melibatkan 25 siswa, untuk mengukur 

efektivitas media dalam pembelajaran 

sebenarnya. Pada tahap ini, data 

dikumpulkan melalui angket respon 

siswa dan observasi. 

Tahap Evaluation dilaksanakan 

analisis semua data yang terkumpul. 

Analisis digunakan untuk 

mengevaluasi masukan dan saran 

dari ahli dan pengguna, serta 

digunakan untuk mengolah data 

angket. Hasil evaluasi menjadi dasar 

untuk melakukan revisi final terhadap 

produk. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Penelitian dilakukan dengan 

metode R&D model ADDIE. Terdapat 

lima tahapan.  

 

Tahap Analysis  
Tahap analisis kebutuhan dan 

kinerja dilakukan observasi 

mendalam, wawancara terhadap guru 

kelas sekaligus siswa. Hasil analisis 

mengungkapkan 87% siswa 

menunjukkan minat baca yang rendah 

terhadap bahan bacaan konvensional, 

sementara 76% guru menyampaikan 

mengalami kesulitan dalam 

menyediakan materi literasi yang 

sekaligus mengintegrasikan nilai-nilai 

karakter Islami. Temuan ini sesuai 

yang dinyatakan Solihin et al. (2020), 

permasalahan literasi membaca di 

kelas awal membutuhkan intervensi 

media yang inovatif. 

Analisis lebih lanjut 

menunjukkan bahwa program literasi 

saat ini masih terbatas pada 

pembiasaan membaca 15 menit tanpa 

disertai media pendukung yang 

memadai. Hasil wawancara dengan 

kepala sekolah mengungkapkan 

bahwa upaya pengintegrasian nilai 
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karakter Islami dalam pembelajaran 

literasi belum optimal hasilnya. 

Kondisi ini ditambah minimnya 

pelatihan guru dalam pengembangan 

media pembelajaran digital, 

sebagaimana diungkapkan dalam 

penelitian Kustyarini et al. (2020) 

tentang pentingnya media 

pembelajaran interaktif di era baru. 

 

Tahap Design 
Berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan, dirancanglah media 

"ALIS" dengan pendekatan Design 

thinking yang berpusat pada 

pengguna. Tahap perancangan 

meliputi pengembangan cerita yang 

mengintegrasikan nilai-nilai karakter 

Islami. Penelitian Coleman & Money 

(2020) menegaskan bahwa desain 

pembelajaran digital yang berpusat 

pada siswa merupakan kunci 

keberhasilan implementasi teknologi 

dalam pendidikan. 

Struktur media "ALIS" dirancang 

dengan mengadopsi lima langkah 

literasi dari Pusmenjar (2020) yang 

dimodifikasi menjadi aktivitas 

interaktif. Setiap cerita dikembangkan 

dengan memperhatikan prinsip 

perkembangan kognitif siswa SD 

menurut teori Piaget, dimana konsep 

abstrak diwujudkan dalam bentuk 

cerita yang konkret dan mudah 

dipahami. Pendekatan ini didukung 

oleh penelitian Behnamnia et al. 

(2020) tentang komponen efektif 

kreativitas dalam pembelajaran 

berbasis game untuk anak-anak. 

Integrasi pendekatan problem 

solving dalam setiap cerita dirancang 

untuk melatih kemampuan berpikir 

kritis siswa. Setiap konflik dalam cerita 

mengharuskan siswa untuk 

menganalisis situasi dan memilih 

solusi berdasarkan nilai-nilai Islami. 

Keadaan ini sesuai temuan Araiza-

Alba et al. (2021), lingkungan virtual 

dapat menjadi alat efektif untuk belajar 

keterampilan pemecahan masalah. 

Konsultasi desain dengan ahli 

pembelajaran menghasilkan 

penyempurnaan dalam materi, 

dimana cerita disusun secara 

sistematis dari tingkat kesulitan 

rendah ke tinggi. Guru yang terlibat 

dalam review desain memberikan 

masukan berharga tentang 

kesesuaian bahasa dan konteks cerita 

dengan kehidupan sehari-hari siswa, 

yang kemudian diimplementasikan 

dalam penyempurnaan script. 

 

 

 

Tahap Development 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 04, Desember 2025  

228 
 

Proses pengembangan "ALIS" 

menggunakan Smart Apps Creator 

(SAC) versi 3.7.0 menghasilkan 

aplikasi dengan format exe dan apk. 

Pemilihan SAC didasarkan pada 

kemudahan penggunaan dan 

fleksibilitas. Berikut tampilan media 

“ALIS”. 
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Media edukasi “ALIS” 

selanjutnya divalidasi ke ahli dan 

pengguna. Berikut hasil validasi media 

edukasi “ALIS”. 

 

 
Validasi ahli materi terhadap 

konten "ALIS" menghasilkan skor 92% 

dengan kualifikasi "Sangat Valid". Ahli 

materi menyoroti kekuatan dalam 

kedalaman integrasi nilai-nilai Islami 

yang disampaikan secara natural 

melalui cerita. Namun, ahli 

memberikan saran perbaikan pada 

konsistensi tingkat kesulitan kuis yang 

kemudian diimplementasikan dalam 

revisi. 

Validasi ahli media 

menghasilkan skor 93%. Pada desain 

visual menarik dan navigasi yang 

intuitif. Saran perbaikan diberikan 

pada optimisasi ukuran file dan 

penambahan feedback visual untuk 

interaksi tertentu. Temuan ini 

konsisten dengan penelitian Afıfy 

(2020) tentang pentingnya desain 

antarmuka yang optimal dalam media 

pembelajaran digital. 

Pengujian fungsionalitas aplikasi 

dilakukan secara komprehensif pada 

berbagai perangkat dan sistem 

operasi. Hasil testing menunjukkan 

kompatibilitas yang baik pada 

perangkat dengan spesifikasi 

menengah, dengan loading time rata-

rata 3-5 detik. Performa ini memenuhi 

standar usability yang dikemukakan 

oleh Cheung & Ng (2021) dalam 

penelitian tentang penerapan game 

edukasi. 

 

Tahap Implementation 
Implementasi "ALIS" melalui uji 

coba terbatas pada 10 siswa 

menghasilkan skor respon 85% 

dengan kualifikasi "Sangat Tinggi". 

Observasi selama uji coba 

menunjukkan antusiasme siswa yang 

tinggi. Namun, ditemukan kendala 

teknis pada navigasi yang kemudian 

diperbaiki. 
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Uji coba luas pada 25 siswa 

menghasilkan skor respon 90% 

dengan peningkatan signifikan pada 

aspek kemudahan penggunaan. 

Analisis data kualitatif melalui 

observasi partisipatif mengungkapkan 

bahwa siswa mampu menggunakan 

aplikasi secara mandiri. Temuan ini 

mendukung penelitian Crompton et al. 

(2017) tentang potensi pembelajaran 

mobile digital di sekolah K-12. 

Data kuantitatif dari angket 

respon siswa menunjukkan skor rata-

rata 90% dengan performa terbaik 

pada aspek kemenarikan visual (92%) 

dan kejelasan audio (88%). Siswa 

secara khusus menyatakan 

ketertarikan pada aktivitas "Ayo 

Berkarya" yang memungkinkan 

ekspresi kreatif, yang sejalan dengan 

penelitian Kurian (2025) tentang 

desain antarmuka AI yang sesuai 

perkembangan anak. 

Implementasi dalam setting 

pembelajaran formal menunjukkan 

bahwa "ALIS" dapat terintegrasi 

dengan baik dalam alokasi waktu 

2x35 menit pelajaran. Guru 

melaporkan peningkatan siswa 

dibandingkan pembelajaran literasi 

konvensional. Hasil ini konsisten 

dengan temuan Maqsood & Chiasson 

(2021) tentang efektivitas game digital 

dalam pembelajaran literasi. 

 

Tahap Evaluation  
Tahap akhir pengembangan 

“ALIF” ditandai dengan proses revisi 

berdasarkan masukan konstruktif dari 

para ahli dan pengguna. Uji coba yang 

dilakukan terhadap sejumlah siswa 

menghasilkan tanggapan yang sangat 

positif. Data kuesioner mengungkap 

bahwa mayoritas siswa merasa 

pengalaman belajar dengan “ALIF” 

menarik dan menyenangkan. Hal ini 

didukung oleh penyajian materi yang 

variatif, memudahkan proses 

pemahaman. Aspek visual juga 

menjadi perhatian utama, dimana 

game dilengkapi dengan grafis, 

animasi, dan kombinasi warna yang 

menarik. Tidak ketinggalan, elemen 

permainan yang disajikan juga dinilai 

menantang, sehingga semakin 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Dari perspektif teori belajar 

konstruktivisme, keberhasilan "ALIS" 

dapat dijelaskan melalui 

kemampuannya dalam menciptakan 

lingkungan belajar dimana 

pengetahuan dibangun secara aktif 

oleh siswa. Aktivitas-aktivitas dalam 

"ALIS" memfasilitasi proses asimilasi 

dan akomodasi sebagaimana 
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dikemukakan dalam teori 

perkembangan kognitif Piaget. 

Dalam konteks pendidikan 

karakter, "ALIS" berhasil 

mengimplementasikan pendekatan 

kontekstual melalui cerita. Nilai-nilai 

karakter tidak diajarkan secara 

eksplisit tetapi ditemukan oleh siswa 

melalui proses berpikir kritis dan 

refleksi. Pendekatan ini sesuai 

dengan prinsip pendidikan karakter 

efektif yang dikemukakan oleh 

Lickona (2019). 

Keberhasilan pengembangan 

"ALIS" bermanfaat dalam teknologi 

pendidikan sesuai konteks integrasi 

literasi dan pendidikan karakter. 

Temuan penelitian ini mendukung 

paradigma pendidikan holistik yang 

menekankan keseimbangan antara 

pengembangan kognitif, afektif, dan 

spiritual. 

Dibandingkan dengan penelitian 

sebelumnya yang dilakukan Martel & 

Martín (2022) tentang game anti-

bullying, "ALIS" menawarkan 

pendekatan yang lebih komprehensif 

dengan mengintegrasikan literasi dan 

karakter dalam satu platform. 

Keunggulan ini menunjukkan 

pentingnya pendekatan terpadu 

dalam pengembangan media edukasi. 

Implikasi praktis hasil penelitian 

ini tersedianya prototipe media 

pembelajaran yang bisa diadopsi oleh 

sekolah-sekolah lain. Dengan 

modifikasi konten yang sesuai 

konteks, "ALIS" dapat direplikasi di 

berbagai daerah dengan karakteristik 

serupa. 

Untuk penelitian selanjutnya, 

disarankan untuk mengembangkan 

"ALIS" dengan fitur adaptif yang dapat 

menyesuaikan tingkat kesulitan 

berdasarkan kemampuan individu 

siswa. Pengembangan asesmen 

integratif yang mengukur pencapaian 

literasi dan karakter secara simultan 

juga menjadi area penting untuk 

dieksplorasi. 

 
E. Kesimpulan 

Berdasarkan keseluruhan 

proses penelitian dan temuan yang 

diperoleh, dapat disimpulkan bahwa 

media edukasi "ALIS" (Aplikasi 

Literasi Islami) telah berhasil 

dikembangkan melalui metode 

Research and Development (R&D) 

model ADDIE. Produk akhir yang 

dihasilkan dinyatakan "Sangat Valid" 

oleh ahli materi dengan persentase 

90%, ahli media 92%, dan pengguna 

92%. Media ini terbukti praktis dan 

efektif dalam meningkatkan 
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kemampuan literasi membaca serta 

pemahaman nilai-nilai karakter Islami 

pada siswa sekolah dasar, 

sebagaimana ditunjukkan oleh respon 

positif siswa dengan skor 90%. 

Keberhasilan ini tidak terlepas dari 

pendekatan yang berpusat pada 

siswa, integrasi konten yang holistik, 

dan pemanfaatan teknologi yang tepat 

guna. 

Implikasi dari penelitian ini 

adalah terciptanya sebuah prototipe 

media pembelajaran inovatif yang 

dapat dijadikan alternatif oleh guru 

dalam melaksanakan pembelajaran 

literasi yang terintegrasi dengan 

pendidikan karakter Islami. 

Keunggulan "ALIS" terletak pada 

kemampuannya menciptakan 

pembelajaran yang menyenangkan, 

interaktif, dan bermakna melalui 

cerita-cerita islami yang kontekstual. 

Untuk pengembangan selanjutnya, 

disarankan untuk menambah variasi 

konten cerita, mengembangkan fitur 

adaptif yang menyesuaikan dengan 

kemampuan individu siswa, serta 

melakukan uji coba dalam cakupan 

yang lebih luas dan jangka panjang 

untuk menguji keberlanjutan efeknya. 

Penelitian ini telah membuktikan 

bahwa integrasi antara teknologi, 

literasi, dan pendidikan karakter 

bukan hanya mungkin dilakukan, 

tetapi justru dapat saling memperkuat 

dalam menciptakan pembelajaran 

yang holistik. 
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