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PERNYATAAN 
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INTISARI 

 

 Pada masa kini mempelajari sejarah semakin terabaikan, dianggap 

membosankan dan tidak menyenangkan untuk dipelajari. Sehingga banyak siswa-

siswi yang malas untuk mempelajari sejarah. Ditambah dengan pelajaran sejarah 

yang selalu disajikan dalam bentuk buku yang tebal dimana sangat minim sekali 

menggunakan ilustrasi gambar, jikapun ada gambar seringkali ditampuilkan 

dengan format hitam putih. Sedangkan mempelajari sejarah adalah hal yang 

sangat penting untuk menjadi rujukan pada masa kini atas apa yang sudah terjadi 

sebelumnya.  

 Begitupula dengan sejarah Islam terutama kisah tentang 10 sahabat 

Rasulullah. Banyak dari muslim saat ini tidak mengenal sosok 10 sahabat 

Rasulullah yang sudah dijanjikan akan Surga Allah, karena kurangnya perhatian 

akan pentingnya mengetahui dan memahami kisah para sahabat Rasulullah. 

Sedangkan banyak sekali hal yang dapat dijadikan pelajaran atas tauladan para 

sahabat, yang dapat dijadikan rujukan untuk menjawab problematika umat saat 

ini.  

Kata Kunci : Komik digital, Kisah, 10 Sahabat Rasulullah, Rujukan  
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ABSTRACT 

 

 In the present study the history of the more neglected , considered 

humdrum and not fun to be studied .So that many of the students being lazy to 

study the history .Compounded by the history lesson that is always served in the 

form of thick book where very minimal use illustration once a picture , even if the 

there is a picture often displayed from that of black and white .While studying the 

history of it was really important to be the reference in the present for doing what 

those which have occurred before . 

 Including with the history of islam especially the story of 10 friend of 

rasulullah .Many from the muslim are now not as familiar with every aspect of 

rasulullah 10 friend who promised heaven god will , for lack of attention on the 

importance of knowing and perceiving the story of friends of rasulullah .While a 

lot of things that can be a lesson over tauladan pals, who could become a 

reference to answer problems the congregation of the current. 

Keyword : Comic digital, story, 10 friend of Rasulullah,reference 
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