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Latar Belakang Masalah

• Urgensi materi zakat maal dalam implementasi di masyarakat

• Kesulitan peserta didik dalam memahami konsep dan 
perhitungan zakat maal

• Belum tersedianya media interaktif yang dapat
memvisualisasikan konsep dan perhitungan zakat maal
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bagaimana media pembelajaran MOZAIK “Monopoli Zakat 
Interaktif” ini mampu dalam memvisualisasikan konsep dan 
simulasi hitung zakat maal? 
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Tujuan Penelitian

Menghasilkan kebaruan media pembelajaran interaktif berbasis
monopoli yang dapat memudahkan peserta didik dalam
memvisualisasikan konsep dan simulasi hitung materi zakat maal
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Penelitian Terdahulu

[9] dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran

Berbasis Multimedia Menggunakan Macromedia Flash Dalam 

Fiqih Islam Materi Pokok Sholat Dan Zakat” pada jenjang VIII SMP

[13] dengan judul “Penerapan Media Pembelajaran Quizizz 

dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran 

PAI Kelas VII SMP” SMPN 2 Batu Hampar. 

[14] dengan judul “Gamifikasi dalam Pendidikan Islam 

Berasaskan Global Zakat Game: Bijak Zakat Versi 1.0 (GZG)”
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Kebaruan Penelitian

Dalam penelitian ini, peneliti mengupayakan agar siswa dapat belajar

konsep dan simulasi hitung zakat maal secara langsung melalui media 

pembelajaran MOZAIK “Monopoli Zakat Interaktif” yang dirancang secara

khusus untuk mempelajari zakat maal.

Media pembelajaran MOZAIK “Monopoli Zakat Interaktif” ini menyajikan

bentuk pengalaman bermain monopoli yang menarik dan interaktif, 

dimana siswa bukan hanya sekedar memahami materi atau berlatih soal

tetapi juga ikut terlibat langsung dalam penyelesaian persoalan hitung

zakat maal
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Metode

Menggunakan metode Research and Development (R&D) 
dengan model Thiagarajan (1974) dengan langkah-langkah 4D 
(Define, Design, Development, and Dissemination) 

1. Define (Pendefinisian)

2. Design (Perancangan)

3. Development (Pengembangan)

4. Dissemination (Penyebaran) 
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Desain Media
A. Desain Papan Monopoli B. Desain Kartu Properti C. Desain Kartu Kesempatan dan 

Dana Umum
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Hasil Validasi Media
A. Validasi Ahli Media B. Validasi Ahli Materi

 Validator Indikator Penilaian Nilai 

Desain Visual Tata letak elemen-elemen media sesuai dengan 

materi 

4 

Desain permainan, pemilihan warna, dan teks 3 

Interaktivitas Kejelasan panduan bermain, langkah-langkah, dan 

pemenang permainan 

4 

Kemampuan media dalam menumbuhkan 

interaktivitas pemain 

5 

Konsep 

Monopoli 

Kesesuaian adaptasi elemen permainan dengan 

monopoli konvensional 

4 

Kemampuan menyajikan perhitungan jual-beli 

zakat  

5 

Rata-rata 25 

Validator Indikator Penilaian Nilai  

Ketepatan 

Penyajian 

Konsep Materi 

Ketepatan penyajian konsep dasar zakat mal 4 

Ketepatan informasi mengenai jenis-jenis zakat yang 

dikenakan wajib zakat 

5 

Ketepatan penjelasan komponen hitung zakat (haul, 

nisab, kadar) 

4 

Kemudahan 

Pemahaman 

Materi  

Kemudahan siswa dalam memahami konsep dasar 

zakat mal 

5 

Kemudahan siswa dalam memahami materi melalui 

papan monopoli 

4 

Kemampuan media dalam menyajikan simulasi 

pembayaran dan pengumpulan zakat 

4 

Kesesuaian 

dengan Materi 

Pembelajaran 

Kesesuaian materi yang disajikan dengan materi yang 

ada dalam kurikulum 

5 

Kesesuaian target peserta didik dalam permainan 4 

Kemampuan media dalam membantu siswa 

memenuhi standart kompetensi dasar materi zakat mal  

4 

Rata-rata 39 

 

Dari tabel di atas memiliki indikator penilaian sejumlah 3 aspek
dengan 6 butir pertanyaan penilaian. Adapun perhitungan skor
rata-rata validasi media bernilai 25 sehingga dapat dihitung
dalam presentase sebagai berikut:

25

30
X 100% = 83,3%

Jadi, dari skor di atas dapat dinyatakan bahwa media
pembelajaran berdasarkan validasi ahli media dikategorikan
sangat layak dengan skor sebesar 83,3%.

Dari tabel di atas memiliki indikator penilaian sejumlah 3 aspek
dengan 9 butir penilaian. Adapun perhitungan skor rata-rata validasi
ahli materi bernilai 39 sehingga dapat dihitung dalam presentase
sebagai berikut: 

39/45  X 100% = 86,6%
Jadi, dari skor di atas dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran
berdasarkan validasi ahli materi dikategorikan sangat layak dengan
perolehan skor sebesar 86,6%. 
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Kesimpulan 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran MOZAIK “Monopoli Zakat Interaktif” dengan adaptasi
permainan monopoli memenuhi kriteria sangat layak berdasarkan penilaian uji validitas materi dan uji validitas
media. Hal ini tampak dari hasil uji validitas media yang menunjukkan presentase sebesar 83,3% dan hasil uji
validitas materi yang menunjukkan presentase sebesar 86,6%. Berdasarkan hasil penelitian mengemukakan bahwa
media pembelajaran MOZAIK “Monopoli Zakat Interaktif” sebagai media pembelajaran untuk materi zakat mal di
jenjang SMP dapat digunakan guru dalam pembelajaran dengan mudah, efektif, dan interaktif. Selain itu, media
pembelajaran ini juga dapat diterapkan pada semua jenjang Sekolah Menengah secara menyeluruh sebagai
kebaruan media dalam mendukung proses belajar-mengajar. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar media
pembelajaran MOZAIK dapat diterapkan secara langsung untuk menguji keberhasilan dalam peningkatan hasil
belajar siswa.
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