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ABSTRAK

Rekacipta inovasi “FARAID EDUGAME” diperkenalkan sebagai salah satu alat bantu pengajaran dan
pembelajaran agar pengetahuan tentang ilmu faraid terutamanya berkaitan waris, bahagian dan terma
asas faraid dapat didedahkan pada peringkat awal lagi dalam bentuk yang lebih santai. Objektif utama
inovasi ini ialah mewujudkan kepelbagaian alat bantu mengajar kepada pendidik dalam ilmu faraid
secara formal di peringkat pengajian tinggi. Selain daripada itu, penggunaan alat bantu ini dapat
menjadikan gamifikasi sebagai salah satu pendekatan interaktif agar pelajar mahir berfikir berbanding
menerima maklumat semata-mata. Kajian ini berbentuk kualitatif iaitu penelitian kajian lepas tentang
pelaksanaan gamifikasi dalam ilmu faraid. Produk ini menerapkan konsep didik libur (fun learning)
dalam pengajaran dan pembelajaran (P&P) ilmu faraid. Hasil projek inovasi ini dapat memperkasakan
ilmu faraid sebagai suatu ilmu sepanjang hayat untuk diketahui oleh semua lapisan masyarakat.
Perubahan dalam pengajaran dan pembelajaran ilmu faraid secara khusus dan Pengajian Syariah
secara am, seharusnya bergerak seiring dengan pendekatan pendidikan semasa secara menyeluruh
sama ada penggunaannya di dalam atau di luar bilik darjah. Selain itu, penggunaan produk ini
menjadikan pengajaran ilmu faraid sesuatu yang menyeronokkan.

Kata Kunci: Faraid Edugame, Didik Libur, Pengajaran dan Pembelajaran Faraid

1. PENDAHULUAN

Keperluan penggunaan alat bantu dalam pengajaran dan pembelajaran (PdP) berkaitan ilmu faraid
seharusnya dipelbagaikan bagi membantu peningkatan kefahaman ilmu tersebut yang selalunya
disifatkan dengan 3S iaitu sulit, spesifik dan sukar. Kesan kekurangan pengetahuan berkaitan ilmu
faraid menyebabkan waris-waris tidak dapat mengetahui tentang agihan harta pusaka. Selain daripada
itu, akibat daripada harta yang tidak diuruskan atau penyelesaian agihan pusaka yang lewat akan
merugikan umat Islam kerana pembangunan harta tersebut akan terbengkalai walaupun harta tersebut
sangat berpotensi untuk membangunkan sosio-ekonomi umat Islam.

Kajian awal mendapati gamifikasi merupakan salah satu pendekatan penting dalam pengajaran dan
pembelajaran. Menurut Tan Wee Hoe (2016), Gamifikasi dalam pendidikan sebagai suatu kaedah
Pembelajaran Berasaskan Permainan dihasilkan dengan harapan dapat menjadi sumber rujukan
kepada pendidik yang berminat untuk mencuba pendekatan yang melibatkan permainan dalam
pengajaran dan pembelajaran di peringkat sekolah, kolej ataupun universiti. Selain itu, Shariful Hafizi
Md Hanafiah et.al (2019) menyatakan pendekatan gamifikasi dalam pendidikan mampu membantu
murid memperkayakan pengalaman pembelajaran mereka dengan merangsang pelbagai kemahiran
seperti kemahiran berfikir aras tinggi (KBAT), kemahiran abad ke-21 dan kemahiran menyelesaikan
masalah.

Dalam Pendidikan Islam, kepentingan gamifikasi juga tidak dapat dinafikan seperti pengajaran lebih
menarik dan interaktif, meningkatkan motivasi, murid dapat mengenal pasti kekuatan dan kelemahan
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diri, membina kemahiran berfikir secara kritis dan kreatif serta meningkatkan pencapaian murid
(Kitikedizah Hambali & Maimun Agsha Lubis, 2022).

Atas kepentingan ini, pembinaan produk inovasi Faraid Edugame ini adalah signifikan bagi
memenuhi keperluan pembelajaran ilmu-ilmu Islam secara amnya, dan ilmu faraid dan berkaitan harta
pusaka secara khususnya. Sehingga kini, tiada permainan yang berkonsep edugame (didik permainan)
di pasaran yang berkaitan ilmu faraid.

2. METODOLOGI

Pembentukan inovasi ini berbentuk kualitatif iaitu penelitian kajian lepas tentang pelaksanaan
gamifikasi dalam ilmu faraid. Model ADDIE (Rosset. 1987) digunakan dalam pembentukan Faraid
Edugame ini. Model yang terdiri fasa Analysis (Analisis), Design (Rekabentuk), Development
(Pembangunan), Implementation (Perlaksanaan) dan Evaluation (Penilaian) mempunyai pendekatan
yang sistematik untuk proses merekabentuk dan menyediakan satu rangka kerja yang teratur bagi
memastikan bahawa produk-produk pendidikan yang dihasilkan adalah efektif dan proses-proses
kreatif adalah sangat efisien.
Jadual 1: Faraid Edugame berasaskan Model ADDIE

Analysis Design Development Implementation Evaluation
(Analisis) (Rekabentuk) (Pembangunan) (Perlaksanaan) (Penilaian)
= Isu dan masalah ilmu = Kenalpasti = Pembangunan Mendapatkan | = Respon penilaian
faraid dengan pelbagai platform prototaip penilaian daripada
terma, istilah dan formula permainan, gamifikasi daripada pengguna diambil
= Saringan bahan soalan-soalan berasaskan papan pakar kira bagi proses
penerbitan dan saluran faraid permainan akademik penambahbaikan
youtube berkaitan berbentuk fizikal dan industri prototaip

3. PERBINCANGAN DAN DAPATAN

Projek inovasi Faraid Edugame dibangunkan sebagai satu alternatif pengajaran dan pembelajaran
ilmu faraid berasaskan permainan. Disebabkan ilmu faraid seringkali disifatkan dengan 3S (sulit,
spesifik dan susah) maka ilmu ini diajar secara formal di peringkat yang lebih tinggi. Menurut Jasni
Sulong (2020) kurikulum pengajian faraid secara rasmi hanya diperkenalkan di peringkat menengah
atas adalah kerana kursus tersebut melibatkan gabungan beberapa ilmu seperti kekeluargaan dan
pengiraan yang tinggi dan berat. Pendekatan pengulangan sangat signifikan dalam penggunaan inovasi
ini bagi mengingat dan mengulangkaji maklumat faraid. Hal ini kerana pengulangan maklumat
merupakan sebahagian proses pendidikan supaya pelajar dapat menguasai sesuatu ilmu yang dipelajari
(Wan Ali Akbar Wan Abdullah et al. 2022).

3.1 Objektif Inovasi

Pembangunan Faraid Edugame bertujuan untuk mencapai objektif berikut:
1) Mewujudkan kepelbagaian ruang pembelajaran (learning space) dalam ilmu faraid.
2) Meningkatkan keupayaan memahami ilmu faraid di luar bilik darjah secara santai.
3) Membudayakan alat bantu mengajar yang kreatif dan inovatif dalam disiplin ilmu faraid.

3.2 Rekabentuk Inovasi
Inovasi Faraid Edugame adalah berbentuk fizikal bagi memenuhi kepelbagaian permainan Islamik di
pasaran. Faraid Edugame ini berasaskan permainan papan (board game) yang terdiri daripada empat
komponen utama, iaitu:
a. Faraid Puzzle: Rekabentuk inovasi ini bertujuan untuk menggabungkan cantuman kad kecil
yang terdiri daripada 60 soalan faraid bagi mencapai paparan grafik waris-waris faraid yang
disepakati.
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b. Faraid Crossword: Rekabentuk inovasi ini bertujuan untuk mencari jawapan yang tepat bagi
setiap soalan faraid yang disediakan dalam bentuk teka silangkata.

c. Faraid Word Search: Rekabentuk inovasi ini bertujuan untuk mencari perkataan bagi dua
belas orang waris ashab a-furud yang merupakan waris yang memperolehi pecahan tertentu
dalam bentuk taburan huruf.

d. Faraid Teka Formula: Rekabentuk inovasi ini bertujuan untuk mencari formula faraid yang
tepat bagi keluarga asas iaitu suami, isteri, ibu, bapa, anak lelaki dan anak perempuan.

3.2 Keunikan Inovasi
Rekabentuk Faraid Edugame yang dibangunkan sebagai salah satu alat bantu pengajaran dan
pembelajaran (PdP) mempunyai keunikan yang diringkaskan daripada perkataan [F-A-R-A-I-D] itu
sendiri. Ringkasan ini adalah seperti berikut:
i.  Huruf -F- mewakili perkataan fleksibel yang menunjukkan inovasi ini merupakan alternatif
yang boleh digunakan di dalam atau di luar bilik kuliah.
ii. Huruf -A- mewakili perkataan aturan silibus iaitu soalan-soalan dalam Faraid Edugame
diambil daripada silibus ilmu faraid.
iii. Huruf -R- mewakili perkataan ringkas yang menggambarkan pembinaan soalan ringkas
melalui pendekatan soal dan jawab.
iv. Huruf -A- mewakili perkataan akses bagi menunjukkan produk versi pertama ini disediakan
dalam bentuk fizikal bagi memudahkan proses capaian.
v. Huruf -I- mewakili infografik iaitu mewakili hasil akhir permainan untuk membentuk rajah,
jadual berasaskan permainan dalam faraid.
vi. Huruf -D- mewakili dinamik yang menunjukkan pembentukan inovasi memenuhi pendekatan
semasa dalam konteks Pengajaran dan Pembelajaran (PdP) iaitu memudahkan subjek yang
susah.

4. KESIMPULAN

Sistem pendidikan masa kini mengalami perubahan yang amat pesat. Hal ini turut berlaku dalam
pengajaran ilmu-ilmu Islam. Perubahan dalam pengajaran dan pembelajaran ilmu faraid secara khusus
dan Pengajian Syariah secara am, seharusnya bergerak seiring dengan pendekatan pendidikan semasa
secara menyeluruh sama ada penggunaannya di dalam atau di luar bilik darjah. Penggunaan produk
inovasi Faraid Edugame ini menjadikan pengajaran ilmu faraid sesuatu yang menyeronokkan
terutama meningkatkan penglibatan, pengetahuan dan kerjasama antara pelajar. Secara tidak langsung,
pembinaan inovasi Faraid Edugame juga menggalakkan tenaga pengajar untuk lebih kreatif dan
inovatif dengan mempelbagaikan kaedah pengajaran supaya suasana Pengajaran dan Pembelajaran
(PdP) lebih menarik dan tidak membosankan.
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