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ABSTRAK 
 

Islam merupakan agama mayoritas yang ada di Indonesia. Penganut agama Islam 
memiliki kewajiban beribadah, salah satunya adalah salat yang merupakan tiang 
agama. Salat dikerjakan lima kali dalam sehari yang terkadang terasa 
memberatkan untuk beberapa muslim. Maka dari itu, penting untuk seorang 
muslim istikamah dalam pelaksanaan ibadahnya. Namun sikap konsistensi ini 
cukup sulit dimiliki karena membutuhkan perjuangan, terutama untuk kalangan 
Gen Z. di era kehidupan digital saat ini, sangat mudah untuk terdistraksi oleh 
media digital yang terkadang mengarah ke arah maksiat. Ditambah lagi 
karakteristik Gen Z yang bebas dan fleksibel, dirasa sudah tidak lagi relevan 
dengan agama yang cenderung mengekang. Kehidupan digital yang bergerak 
sangat cepat juga menyebabkan banyak tekanan dan melelahkan bagi Gen Z. 
Diperlukan media digital untuk mengingatkan kembali kepada Gen Z tentang 
pentingnya menjaga istikamah dalam salatnya, maka dibuatlah perancangan ini 
sebagai media dakwah yang relevan. Metode perancangan yang digunakan 
meliputi tahap riset dengan identifikasi masalah dan pengumpulan data dengan 
teknik observasi, survei dan studi literatur. Kemudian data tersebut dianalisis 
dengan metode 5W+1H. Perancangan ini menghasilkan komik web dakwah 
“Sejenak untuk Sujud” sebagai media digital yang mengingatkan Gen Z muslim 
tentang pentingnya istikamah dalam salat di tengah kesibukan dan distraksi 
kehidupan modern. Komik ini dirancang dengan cerita reflektif dan relevan, juga 
visual yang menarik. Diharapkan komik ini dapat menjadi media dakwah 
alternatif yang efektif dan relevan dalam mengingatkan Gen Z muslim tentang 
kewajiban ibadah yang dimiliki.  
 
Kata kunci: komik web, istikamah, salat, Gen Z muslim, dakwah 
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ABSTRACT 
 

Islam is the majority religion in Indonesia. Muslims have the obligation to 
worship, one of which is prayer, which is the pillar of religion. Prayer is 
performed five times a day, which can sometimes feel burdensome for some 
Muslims. Therefore, it is important for Muslims to be consistent in performing 
their worship. However, this consistency is quite difficult to achieve because it 
requires struggle, especially for Gen Z. In today's digital age, it is very easy to be 
distracted by digital media, which sometimes leads to immorality. In addition, the 
free and flexible characteristics of Gen Z are no longer relevant to a religion that 
tends to be restrictive. The fast-paced digital life also causes a lot of pressure and 
fatigue for Gen Z. Digital media is needed to remind Gen Z of the importance of 
maintaining consistency in their prayers, hence this design was created as a 
relevant medium for da'wah. The design method used includes a research stage 
with problem identification and data collection using observation, survey, and 
literature study techniques. The data was then analyzed using the 5W+1H method. 
This design resulted in the creation of the web comic “Sejenak untuk Sujud” (A 
Moment for Prostration) as a digital medium that reminds Muslim Gen Z about 
the importance of consistency in prayer amid the busyness and distractions of 
modern life. This comic is designed with reflective and relevant stories, as well as 
attractive visuals. It is hoped that this comic can become an effective and relevant 
alternative medium for reminding Muslim Gen Z about their religious obligations. 

 

Keywords: web comic, consistency, prayer, Muslim Gen Z, da'wah 
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BAB I​

PENDAHULUAN 
 

A.​ Latar Belakang 

Islam merupakan agama mayoritas yang ada di Indonesia. Menurut Data 

Kependudukan Bersih Indonesia semester 1 tahun 2024, pemeluk agama Islam di 

Indonesia mencapai 87,08% dari total masyarakat yang tercatat. Sebagai penganut 

agama Islam, tentunya para muslim memiliki kewajiban beribadah, salah satunya 

salat. Salat merupakan tiang agama yang menjadi fondasi seseorang dalam 

menjalankan kehidupan beragamanya. Salat juga menjauhkan seseorang dari 

kemaksiatan, seperti yang sudah dijelaskan dalam Al-Qur’an, “Sesungguhnya 

salat itu mencegah dari (perbuatan) keji dan mungkar.” (QS. Al-Ankabut: 45). 

Apabila seorang muslim sudah lalai dalam salatnya, tentu ini akan berpengaruh 

dalam kehidupannya. Mereka akan kehilangan arah dan jauh dari agama sehingga 

mudah bagi mereka melakukan maksiat.  

Salat dikerjakan setiap hari, lima kali sehari dari sebelum matahari terbit 

hingga malam hari. Hal ini terkadang dianggap memberatkan untuk beberapa 

muslim, karena mereka harus menghentikan kegiatannya untuk beribadah. Bagi 

yang imannya lemah, sangat mungkin bagi mereka untuk meninggalkan 

kewajiban salat ini karena kesibukannya atau bahkan hanya karena malas. 

Berdasarkan survei Indonesia Moslem Report 2019, hanya 38,9% muslim yang 

menunaikan salat lima waktu. Maka penting bagi seorang muslim untuk istikamah 

dalam melaksanakan ibadahnya. Istikamah adalah sikap konsisten dalam 

melaksanakan perintah Allah dan menjauhi larangannya. Namun sikap konsisten 

ini sangat sulit untuk dimiliki karena membutuhkan perjuangan yang kuat. 

Banyak faktor yang melatarbelakangi ini, seperti kesibukan sehari-hari sehingga 

tidak punya waktu untuk salat, terdistraksi dengan media sosial atau game, lalai, 

terhasut hawa nafsu, dan lemahnya ketakwaan seorang hamba kepada Allah SWT.  

Di era serba digital saat ini, masyarakat Indonesia sangat mudah terpapar 

berbagai informasi dan gaya hidup yang beragam dari media sosial. Generasi Z 

atau yang sering disebut sebagai Gen Z, generasi yang lahir pada tahun 1997-2012 

tentu tidak luput dari hal ini. Sebagai generasi pertama yang hidup berdampingan 
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dengan dunia digital dan teknologi, konsumsi media digital yang berlebihan ini 

dapat berpengaruh pada kehidupan beragamanya. Banyak distraksi seperti game 

online, media sosial, dan konten hiburan yang bahkan mengarah ke kemaksiatan. 

Media ini menyita fokus dan energi Gen Z sehingga menurunkan minat mereka 

terhadap hal keagamaan, ditambah karakteristik Gen Z yang bebas dan fleksibel 

dirasa tidak relevan dengan agama yang dianggap kaku dan mengekang.  

Saat ini, Gen Z masih berada di usia remaja hingga dewasa muda, usia 

dimana seseorang sedang dalam masa pencarian jati diri. Beberapa Gen Z muslim 

mengeksplor kegiatan duniawi terlalu jauh sampai melupakan kewajibannya 

beribadah sebagai seorang muslim. Ada salah satu tren di media sosial Tiktok 

dimana seorang muslim menunjukkan dirinya yang sudah jauh dari ajaran Islam, 

padahal dulu dia seorang yang taat. Konten ini menunjukkan kekecewaan dirinya 

yang sudah terbawa jauh oleh urusan duniawi dan berharap untuk bisa kembali 

menjadi dirinya yang dulu. Dalam survei Indonesia Moslem Report 2019 juga 

disebutkan bahwa intensitas salat oleh Gen Z lebih rendah dibandingkan dengan 

generasi yang lain.  

Penulis juga melakukan survei terhadap intensitas salat pada Gen Z 

melalui kuesioner yang disebarkan secara online pada Maret dan Mei 2025. 

Berdasarkan hasil survei terhadap 78 responden, ditemukan bahwa 51,3% 

diantaranya melaksanakan salat lima waktu secara konsisten.  Namun, sekitar 

32,1% dari responden terkadang melewatkan salat dan 16,7% lainnya sering 

melewatkan salat wajib. Kemudian Terkait ketepatan waktu, hanya 6,4% yang 

melaksanakan salat tepat waktu, sebanyak 83,3% responden terkadang terlambat 

melaksanakan salat dan 10,3% lainnya mengerjakan salat diakhir waktu. Alasan 

terbanyak mengapa responden tidak dapat melaksanakan salat tepat waktu adalah 

kesibukannya sehari-hari seperti bekerja sebanyak 57,7% dan terdistraksi media 

sosial atau game sebanyak 55,1%.  

Selanjutnya, terdapat 47,4% responden yang merasa kesulitan untuk 

istikamah dalam menjalankan salat, 34,6% lainnya merasa tingkat kesulitan 

sedang dan sisanya tidak merasakan kesulitan yang berarti. Motivasi utama 

responden dalam melaksanakan salat wajib adalah karena kewajiban agama, ingin 

mendekatkan diri kepada diri kepada Allah SWT, dan mencari ketenangan batin. 
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Dan sebagian besar responden mengatakan bahwa salat membawa pengaruh 

positif, yaitu  mendapat ketenangan hati dan merasa kehidupan serta urusannya 

selalu dipermudah.  

Dari survei ini, dapat disimpulkan bahwa meskipun kebanyakan Gen Z 

sudah berusaha menjalani kewajibannya salat lima waktu, mereka masih merasa 

kesulitan untuk menjaga ketepatan waktu dan konsistensi salatnya. Faktor 

kesibukan sehari-hari dan distraksi dari sosial media maupun game menjadi 

hambatan utama mereka dalam melaksanakan salat wajib.  

Saat ini kehidupan Gen Z berada di arus dunia digital yang bergerak 

sangat cepat, yang membuat segala sesuatu menjadi serba instan dan terasa penuh 

tekanan untuk selalu produktif tiap detiknya. Gen Z seringkali merasa diburu-buru 

oleh tuntutan pekerjaan dan interaksi sosial yang tiada hentinya, sehingga 

membuat waktu terasa sangat cepat berlalu dan melelahkan. Padahal hal ini bisa 

dihindari dengan beristirahat sejenak dari kesibukan dunia. Allah SWT. 

memberikan kesempatan istirahat ini melalui waktu-waktu salat wajib untuk 

menenangkan hati, menyucikan jiwa dan kembali fokus kepada-Nya. Allah SWT 

berfirman dalam surat Ar-Ra’d ayat 28 yang berbunyi “Orang-orang yang 

beriman dan hati mereka menjadi tenteram dengan mengingat Allah. Ingatlah, 

hanya dengan mengingat Allah hati akan selalu tenteram” (QS. Ar-Ra’d: 28). 

Dengan meluangkan waktu untuk salat, Gen Z muslim dapat merasakan 

ketenangan batin dalam menjalani hidup serba cepat  dan penuh tekanan.  

Dari masalah ini, bisa disimpulkan bahwa Gen Z memerlukan pengingat 

tentang pentingnya istikamah dalam beribadah, terutama salat. Gen Z seringkali 

mengakses gawainya untuk mengkonsumsi media digital, maka media digital 

seperti komik bisa dimanfaatkan sebagai media berdakwah tentang hal ini. Komik 

merupakan media visual yang dapat menyampaikan sebuah pesan atau cerita 

melalui susunan gambar. Komik juga lebih ringan untuk dibaca dan menarik 

secara visual sehingga menjadi pilihan tepat untuk media berdakwah bagi Gen Z.  

Salah satu jenis komik yang populer dikalangan Gen Z adalah komik web. 

Jenis komik ini dapat diakses di platform online seperti situs web atau aplikasi 

mobile dan bisa dinikmati kapan saja, dimana saja. Hal ini memungkinkan 

penyebaran pesan tentang pentingnya istikamah dalam salat bisa lebih luas dan 
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merata yang kemudian dengan mudah diakses, terutama oleh Gen Z. Komik ini 

memiliki format memanjang dengan cara baca scrolling sehingga memberikan 

ruang lebih untuk mengkreasikan bentuk panel dibandingkan dengan komik strip 

tradisional. Gen Z umumnya menyukai konten kreatif yang mengandung 

storytelling yang relate dan menyentuh hati, dan dengan penggunaan visual yang 

menarik maka akan menjadi daya tarik komik ini. Komik ini nantinya juga 

membantu pembaca untuk memahami makna salat dan bagaimana mengatasi 

masalahnya dalam konsistensi melaksanakan salat dengan afirmasi positif yang 

bersumber dari Al-Qur’an dan hadis. Perancangan komik ini diharapkan menjadi 

pengingat untuk Gen Z muslim untuk terus istikamah, terutama dalam salat.  

 

B.​ Rumusan Masalah 

Bagaimana mengingatkan pentingnya istikamah dalam salat untuk Gen Z 

muslim di Indonesia melalui komik web? 

 

C.​ Batasan Masalah 

Perancangan ini terbatas pada media komik web yang berisi tentang 

pentingnya istikamah dalam salat, berdasarkan Al-Qur’an dan hadis dengan target 

utama pembaca, yaitu Gen Z muslim di Indonesia. 

 

D.​ Tujuan Perancangan 

​ Perancangan ini bertujuan untuk mengingatkan Gen Z muslim di 

Indonesia tentang pentingnya istikamah beribadah seperti salat dalam bentuk 

komik web. 

 

E.​ Manfaat Perancangan 

1.​ Bagi Institusi 

Memberikan peluang untuk komik agar lebih berkembang di 

industri kreatif, terutama komik sebagai media berdakwah. 
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2.​ Bagi Akademik 

Penerapan Ilmu Desain Komunikasi Visual untuk berdakwah dapat 

memberi dampak positif kepada bidang keilmuan tersebut dan komik ini 

dapat menjadi contoh Tugas Akhir mahasiswa DKV. 

3.​ Bagi Masyarakat dan Target Audiens 

Komik ini sebagai bahan bacaan yang bermanfaat, menghibur dan 

menarik. Membaca komik ini dapat meningkatkan iman dan takwa kepada 

Allah SWT, juga mengajak masyarakat, terutama Gen Z muslim untuk 

terus beristikamah dalam menjalankan kehidupan beragamanya. 

 

F.​ Definisi Operasional 

1.​ Istikamah 

Istikamah secara bahasa berasal dari kata Arab istiqāma (الاستقامة), 

yang berarti "tegak" atau "lurus." Secara istilah, istikamah berarti 

konsistensi, keteguhan, dan keteraturan dalam berpegang teguh pada 

ajaran agama Islam, baik dalam keyakinan, ucapan, maupun perbuatan. 

2.​ Salat 

Salat secara bahasa artinya adalah do’a. Sedangkan secara istilah 

adalah ibadah yang memiliki ucapan dan perbuatan khusus, diawali 

dengan takbiratul ihram dan ditutup dengan salam. Salat merupakan rukun 

Islam kedua, setelah syahadat dan salat adalah ibadah pertama yang akan 

dihisab pertama kali nantinya. 

3.​ Generasi Z 

Generasi Z atau sering disingkat Gen Z merupakan istilah untuk 

kelompok generasi yang lahir pada tahun 1997-2012, setelah Generasi 

Milenial. Gen Z adalah generasi pertama yang tumbuh di era teknologi 

digital sudah maju, maka dari itu mereka mendapat julukan digital native. 

4.​ Komik 

Komik menurut McCloud, yaitu sekumpulan gambar-gambar dan 

lambang-lambang yang terjukstaposisi dengan urutan tertentu untuk 

menyampaikan informasi dan menghasilkan respon estetis dari 

pembacanya (1993). 
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5.​ Komik Web 

Komik web adalah komik yang diterbitkan di situs web dengan 

sistem panel scrolling yang menampilkan keseluruhan komik dengan panel 

tersusun ke bawah memanjang. 

 

G.​  Metode Perancangan 

1.​ Riset 

Perlu dilakukan identifikasi permasalah yang akan diangkat, 

mengapa masalah itu menjadi penting untuk dibahas. Kemudian mencari 

data yang mendukung permasalahan tersebut. Data tersebut terdiri dari 

data primer dan data sekunder. 

2.​ Teknik pengumpulan data 

Kemudian untuk mengumpulkan data, ada beberapa metode yang 

akan dilakukan. Untuk data primer dilakukan dengan cara observasi secara 

langsung dan melakukan survei di internet. Sedangkan data sekunder 

seperti studi literatur juga dilakukan seperti mengkaji buku dan artikel 

tentang istikamah dalam salat. 

3.​ Kajian pustaka 

Beberapa perancangan sebelumnya yang relevan dengan masalah 

ini ada “Perancangan Komik Strip Penanaman Akhlakul Karimah untuk 

Remaja Muslim” oleh Sinta Maharani, mahasiswa Institut Seni Indonesia 

Yogyakarta tahun 2020. Perancangan ini mengangkat topik tentang 

pentingnya penanaman Akhlakul karimah untuk remaja muslim di 

Indonesia. Perancangan ini menggunakan komik strip sebagai media untuk 

berdakwah dengan cara yang mudah diterima oleh target audiensnya. 

Kemudian ada “Perancangan Komik “Langkah Awal” (Kiat 

Sukses dalam Berhijrah dengan Mengetahui Hambatan-hambatannya)” 

Oleh Miftahul Fakhri mahasiswa Institut Seni Indonesia Yogyakarta tahun 

2019. Perancangan ini bertujuan untuk memberi panduan kepada kalangan 

pemuda yang ingin hijrah namun masih ragu. Perancangan ini berisi 

bagaimana cara menyikapi hambatan-hambatan yang akan dihadapi 

seseorang yang mulai hijrah agar niat hijrahnya terlaksana dengan sukses. 
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Selanjutnya ada “Perancangan Komik Digital Enam Nasihat Imam 

Al-Ghazali Kepada Remaja Muslim” Oleh Ahmad Dandy Danuastra 

mahasiswa Universitas Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa Timur 

tahun 2024. Perancangan ini berangkat dari masalah menurunnya tingkat 

religiusitas remaja muslim sehingga dibuatlah komik yang berisi tentang 

enam nasehat Imam Al-Ghazali. Enam nasehat yang dimaksud ini antara 

lain: ringannya meninggalkan salat, beratnya menanggung amanah, 

besarnya hawa nafsu, tajamnya lisan, jauhnya masa lalu, dan dekatnya diri 

dengan kematian. Kemudian komik ini juga dikembangkan dalam genre 

fantasi dan aksi agar lebih menarik untuk remaja. 

 

H.​ Metode Analisis Data 

Analisis data akan dilakukan menggunakan metode 5W+1H. Penggunaan 

metode ini bertujuan agar perancangan komik menjadi lebih jelas dan terstruktur. 

Metode 5W+1H terdiri dari: 

1.​ What ​ : apa yang akan dirancang? 

2.​ Who ​ : untuk siapa perancangan ini? 

3.​ When ​ : kapan perancangan ini dilakukan? 

4.​ Where​: dimana perancangan ini dipublikasikan? 

5.​ Why ​ : mengapa perancangan ini dibuat? 

6.​ How ​ : bagaimana perancangan ini dapat dilakukan? 
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I.​ Skematika Perancangan 
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