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Yakinlah ada sesuatu yang menantimu selepas banyak kesabaran (yang kau jalani), 
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~Ali bin Abi Thalib~ 
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INTISARI 

 

Zakat adalah salah satu kewajiban umat Islam yang telah ditetapkan dalam Al-

Qur’an. Zakat merupakan salah satu rukun Islam yang selalu disebutkan sejajar 

dengan shalat. Inilah yang menunjukkan betapa pentingnya zakat sebagai salah satu 

rukun Islam. 

Permasalahan yang sering muncul ditengah masyarakat kita adalah kepada 

siapa zakat harus diberikan. Lebih utama disalurkan langsung oleh muzakki kepada 

mustahiq, atau sebaliknya melalui amil zakat. Beberapa faktor yang kemungkinan 

menjadi penyebab yaitu kesadaran masyarakat untuk berzakat yang masih rendah, 

pemahaman masyarakat tentang zakat khususnya tentang zakat maal dan zakat 

profesi yang masih kurang. Saat ini masyarakat memahami zakat hanya sebatas pada 

zakat fitrah, padahal masih banyak harta-harta lain yang merupakan obyek zakat, 

namun belum dipahami oleh masyarakat. rendahnya ketidakpercayaan masyarakat 

kepada lembaga pengelolaan zakat, yang menyebabkan masyarakat enggan 

membayar zakat kelembaga sehingga data pengumpulan zakat yang ada tidak 

menggambarkan kondisi pembayaran zakat yang sebenarnya. 

Dalam pembuatan video motion grafis pada LAZISMU PCM Depok, 

diharapkan mampu memaksimalkan setiap kelebihan yang dimiliki oleh animasi. 

Sehingga masyarakat dapat  mengetahui cara pembayaran dan efektivitas 

pendistribusian dana zakat terutama zakat maal dalam upaya peningkatan 

kesejahteraan mustahik yang dilakukan oleh Lazismu. Masyarakat  juga lebih mudah 

memahami pesan yang terkandung dalam video tersebut. 

 

Kata kunci : zakat maal, motion graphic, video  
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ABSTRACT 

 

Zakat is one of the obligations of Muslims that have been established in Al-

Qur'an. Zakat is one of the commandments on Islam that is always mentioned same to 

prayer. This is shows how importance of zakat as one of the commandments of Islam. 

 The problems that often arise in the midst of our society is to whom the zakat 

should be given. Mainly channeled directly by muzakki to mustahiq, otherwise 

through amil zakat. Some factors that may be the cause of public awareness for zakat 

is low, public understanding about zakat, especially about zakat maal and zakat 

professions are still lacking. At this time people understand zakat only limited to 

zakat fitrah, but there are many other treasures which is the object of zakat, but not 

yet understood by society, low public distrust to zakat management institutions, which 

causes people are reluctant to pay zakat institutional so that the existing data 

collection zakat does not describe the actual condition of zakat payment. 

In creation of video motion graphics on LAZISMU PCM Depok, is expected to 

maximize in any advantages possessed by animation. So that people know how the 

payment and the effectiveness of the distribution of zakat funds especially zakat maal 

in an effort to improve the mustahik welfare done by Lazismu. Also people more 

easily to understand the message contained in the video. 

Keywords: zakat maal, motion graphic, video  


