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ABSTRAK 

Remaja akhir merupakan rentang usia yang memasuki masa pencarian identitas diri 

sebagai pembentukan karakter seseorang. Memiliki tokoh panutan atau role model tokoh islami 

dizaman sekarang ini sangat penting bagi remaja muslimah sebagai petunjuk dalam menjalani 

kehidupan. Apalagi dengan adanya sosial media yang semakin berkembang, sehingga turut 

mempengaruhi karakter seseorang, khususnya remaja, dengan segala macam informasi yang 

dihasilkan. Rendahnya minat remaja muslimah terhadap edukasi Islami mempengaruhi 

bagaimana karakter mereka terbentuk. 

Perancangan ini bertujuan untuk mengenalkan, mengedukasi, dan pembaruan media 

kisah keteladanan zaman nabi agar mudah dikonsumsi dan menarik minat remaja muslimah 

sehingga terbentuk karakter yang baik. Metode yang digunakan dalam perancangan ini adalah 

kuisioner, wawancara, dan observasi yang kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis 

deskriptif kualitatif dan kuantitatif untuk memperoleh poin-poin utama dalam pengumpulan 

data. 

Adanya perkembangan dunia digital mempengaruhi kecenderungan, khususnya bagi 

remaja muslimah, pada sosial media. Semakin mudahnya akses berbagai budaya asing secara 

digital, dapat mempengaruhi karakter remaja muslimah sehingga menjadi tantangan terbesar 

bagi mereka, karena mereka harus bisa memilah konten yang baik dan buruk untuk dikonsumsi 

secara pribadi. Salah satu dampak negatif yang terlihat dengan adanya hal tersebut adalah, 

mereka yang kurang mengenal kisah tokoh Islami. Berdasarkan hal ini, maka diperlukannya 

pembaruan pada media edukasi kisah tokoh Islami agar kisah ini tidak termakan oleh zaman 

dan mereka tetap bisa menjadikan tokoh-tokoh Islami sebagai panutan dalam hidupnya. Sesuai 

dengan perkembangan sosial media yang semakin modern, maka konsep media yang digunakan 

dalam perancangan ini akan menggunakan media yang dapat diakses dengan mudah dan 

menarik secara digital, yaitu motion comic. 

Adanya perancangan ini, dibuat sebagai inovasi baru dalam mengenalkan dan 

menanamkan nilai-nilai keteladanan tokoh Islami dalam kehidupan remaja muslimah. Melalui 

perancangan ini, penulis berharap agar remaja muslimah dapat terus tetap mendalami dan 

mengenal kisah-kisah tokoh Islami, serta menjadikan tokoh tersebut menjadi panutan, sehingga 

karakter remaja muslimah yang baik dan sesuai ajaran agama Islam dapat terwujud. 

Kata Kunci: Remaja muslimah, Karakter, Kisah Islami, Teladan 
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ABSTRACT 

Late adolescence is an age range that enters a period of searching for self-identity as 

the formation of one's character. Having a role model or role model for Islamic figures in this 

day and age is very important for young Muslim women as a guide in living life. Especially 

with the existence of social media that is growing, so that it also influences a person's character, 

especially teenagers, with all kinds of information generated. The low interest of young Muslim 

women in Islamic education affects how their character is formed. 

This design aims to introduce, educate, and media update the exemplary stories of the 

Prophet's era so that they are easy to consume and attract the interest of Muslim youth so that 

good character is formed. The methods used in this design are questionnaires, interviews, and 

observations which are then analyzed using qualitative and quantitative descriptive analysis 

techniques to obtain the main points in data collection. 

The development of the digital world influences trends, especially for young Muslim 

women, on social media. The easier access to various foreign cultures digitally can affect the 

character of young Muslim women so that it becomes the biggest challenge for them, because 

they have to be able to sort out good and bad content for personal consumption. One of the 

negative impacts that can be seen from this is that they are not familiar with the story of Islamic 

figures. Based on this, it is necessary to update the educational media for stories of Islamic 

figures so that these stories are not consumed by the times and they can still make Islamic 

figures as role models in their lives. In accordance with the development of increasingly modern 

social media, the media concept used in this design will use media that can be accessed easily 

and is digitally attractive, namely motion comics. 

The existence of this design was made as a new innovation in introducing and instilling 

exemplary values of Islamic figures in the lives of young Muslim women. Through this design, 

the author hopes that young Muslim women can continue to explore and get to know the stories 

of Islamic figures, and make these figures become role models, so that the good character of 

young Muslim women and according to the teachings of Islam can be realized. 

Keywords: Adolescent Muslim women; Islamic Education; Character; Role Model 
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