
 

 البحث الجامعي

 تطوير اللعبة "تخمين الصورة" لتعليم اللغة العربية على أساس أندرويد 

 في معهد الإصلاح كراتون جمبر
 

 إعداد :

 فاطمة الزهرة

 ٧١٧٠١١٧١:  الرقم الجامعي
 

 المشرف :

 الدكتور الحاج راض توفيق الرحمن

 ٧۹١١١٧٧١٧١١٢٧٧٧١١٧رقم التوظيف : 

 

 
 الغربيةقسم تعليم اللغة 

 كلية علوم التربية والتعليم

 جامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلامية الحكومية مالانج
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 البحث الجامعي

 تطوير اللعبة "تخمين الصورة" لتعليم اللغة العربية على أساس أندرويد 

 في معهد الإصلاح كراتون جمبر
 

 (S-1)درجة سرجانا  الحصول علىمقدم لإكمال بعض شروط 

 كلية علوم التربية والتعليم في قسم تعليم اللغة العربيةمن  
 

 إعداد :

 فاطمة الزهرة

 ٧١٧٠١١٧١:  الرقم الجامعي
 

 المشرف :

 الدكتور الحاج راض توفيق الرحمن

 ٧۹١١١٧٧١٧١١٢٧٧٧١١٧رقم التوظيف : 

 
 قسم تعليم اللغة الغربية

 كلية علوم التربية والتعليم

 جامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلامية الحكومية مالانج
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 استهلال

 
  :عن جابر رضي الله عنهما، قال : قال رسول الله صلى الله عليه وسلم

 خير الناس أنفعهم للناس
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 إهداء
 :أهدى هذا البحث الجامعي

 معلمة‌المحبوبة‌أمي إلى

‌)عسى‌الله‌حفظها‌وبركها(

‌عبد العزيز‌المحبوب‌وإلى‌أبي

‌)عسى‌الله‌جعل‌قبره‌روضة‌من‌رياض‌الجنان(

‌جيف موافيامحمد ر  المحبوب‌زوجيتمام‌قلبي‌ونور‌حياتي‌أخصّ‌إلى‌وإلى‌

‌)اللهم‌إنا‌نسألك‌علما‌نافعا‌ورزقا‌طيبا‌وعملا‌متقبلا(

‌وجميع‌أىلي‌الأحباء‌على‌دعائهم‌لنجاحي‌في‌جميع‌أموري‌وخاصة‌في‌حياتي‌وتعليمي

 أحبّكم‌في‌الله
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 تقدير و شكر

 
‌الرحيم الرحمن الله بسم

 
الحمد‌لله‌الذي‌أنزل‌القرآن‌بلسان‌عربي‌مبين.‌والصلاة‌والسلام‌على‌النبي‌الأمين‌

.‌‌ومن‌اىتدى‌بسنتو‌ودعا‌بدعوتو‌إلى‌يوم‌الدين‌وعلى‌آلو‌وصحبو‌أجمعين.‌أما‌صلى الله عليه وسلممحمد‌
‌بعد.

‌إلى‌الله‌عز‌وجل‌على‌نعمة‌القوة‌والصحة‌والفرصة‌حتى‌قد‌انتهت ‌‌أشكر‌شكرا
لتعليم‌اللغة‌العربية‌تطوير‌اللعبة‌"تخمين‌الصورة"‌كتابة‌ىذا‌البحث‌الجامعي‌بالموضوع‌"‌

‌ ‌في ‌أساس‌أندرويد ‌الإصلاح‌كراتون‌جمبرعلى ‌الشكر‌معهد ‌أجمل ‌ ‌الباحثة ‌وتتقدم ."
‌يبخلوا‌ ‌ولم ‌الموجود ‌البحث‌إلى‌حيز ‌ىذا ‌فضل‌فإتمام ‌والعرفان‌إلى‌الذين‌كانوا والتقديم

 ،‌منهم:أحدىم‌بشيء‌طلبت
‌‌سماحة .1 ‌الدكتور ‌الحارسالأستاذ ‌مالك‌إبراىيم‌‌عبد ‌مولانا ‌جامعة ‌مدير الماجستير،

 جالإسلامية‌الحكومية‌بمالان
الماجستير،‌عميد‌كلية‌علوم‌التًبية‌والتعليم‌بجامعة‌مولانا‌‌أغس‌ميمونالدكتور‌‌سماحة .2

 جمالك‌إبراىيم‌الإسلامية‌الحكومية‌بمالان
‌العربية‌ممل‌الحاجة‌الدكتورة‌سماحة .3 ‌اللغة ‌تعليم ‌قسم ‌رئيسة ‌الماجستير، ‌الحسنة وءة

 جبجامعة‌مولانا‌مالك‌إبراىيم‌الإسلامية‌الحكومية‌بمالان
‌‌سماحة .4 ‌الحاج ‌الرحمنالدكتور ‌مراحل‌راض‌توفيق ‌كل ‌في ‌يرشدني ‌المشرف‌الذي ،

‌ثواب‌ ‌الله‌العظيم ‌من ‌وعمليا. ‌علميا ‌الانتهاء ‌حتي ‌بداية ‌البحث‌منذ ‌ىذا إعداد
 وجزاء.

 



 و‌

 

‌،‌بصفتو‌خبير‌تصميم‌الوسائط‌المتعددةالماجستير‌أحمد‌مكي‌حسن‌الحاج‌الدكتور .5
اللغة‌،‌بصفتو‌خبيرة‌المحتوى‌وسوىرتاتيك،‌بصفتو‌خبير‌الماجستير‌اندانج‌سوسياتيو‌

العربية،‌الذين‌أعطوا‌الملاحاظات‌والاقتًاحات‌لاستكمال‌وتصحيح‌برنامج‌أندرويد‌
 الذي‌قامت‌الباحثة‌بتطويرىا.

6. ‌‌ ‌العربية ‌اللغة ‌تعليم ‌قسم ‌والأستاذات‌في ‌الأساتيذ ‌والتعليم‌جميع ‌التًبية ‌علوم كلية
ج،‌فلهم‌الشكر‌والتقدير‌على‌بجامعة‌مولانا‌مالك‌إبراىيم‌الإسلامية‌الحكومية‌بمالان

 ماقدموا‌من‌العلوم‌والمعارف‌والتشجيع.‌جزاىم‌الله‌حير‌الجزاء
ء‌والزميلات‌في‌قسم‌تعليم‌اللغة‌العربية‌‌وختاما،‌أتقدم‌بالشكر‌والتقدير‌لكل‌الزملا .7

ج.‌كلية‌علوم‌التًبية‌والتعليم‌بجامعة‌مولانا‌مالك‌إبراىيم‌الإسلامية‌الحكومية‌بمالان
 .‌بالتوفيق

‌ ‌البحث‌بعون‌الله‌وتوفيقو‌في‌شهر أسعدكم‌الله‌في‌الدارين‌‌‌۲٠۲1ابريلتم‌ىذا
‌في‌ ‌ودمتم ‌والهداية. ‌التوفيق ‌ولي ‌واالو ‌وكرمكم ‌اىتمامكم ‌على ‌الشكر ‌جزيل وأشكركم

‌.خدمة‌العام
‌

‌‌۲٠۲1ابريل‌۲7،‌جمالان
‌ الباحثة               

  ‌
‌فاطمة‌الزىرة‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌

 
 











 
 

 قسم تعليم اللغة العربية

 كلية علوم التربية والتعليم
 جامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلامية الحكومية مالانج

 مواعد الإشراف
 : فاطمة الزهرة  الاسم

 75731176:  الرقم الجامعي
 : الدكتور الحاج راض توفيق الرحمن  الدشرف

اللغة العربية على أساس أندرويد في : تطوير اللعبة "تخمين الصورة" لتعليم  عنوان البحث
 معهد الإصلاح كراتون جمبر

 الرقم التاريخ الوصف التوقيع

 7 0101 نوفمبير 71 توجيهات مع الدشرف البحث 

 0 0101نوفمبير  75 الاولى حتى الثالثالفصل  

 1 0101نوفمبير  01 تصحيح الفصل الاولى حتى الثالث 

 2 0107فبراير  73 توجيهات مع الدشرف البحث 

 3 0107فبراير  75 تصحيح الفصل الثالث 

 4 0107فبراير  00 تقديم على الدنتج 

 5 0107مارس  7 توجيهات مع الدشرف البحث 

 6 0107مارس  73 الفصل الرابع حتى الخامس 

 7 0107مارس  75 تصحيح أسلوب اللغة 

 71 0107مارس  76 تصحيح مستخلص البحث 

 0107يونيو  02مالانج، 
 رئيسة قسم تعليم اللغة العربية
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 مستخلص البحث
‌الزهرة ‌فاطمة، .۲٠۲١‌ ‌الدعهد‌. ‌في ‌أندرويد ‌أساس ‌على ‌العربية ‌اللغة ‌لتعليم ‌الصورة" ‌"تخمين ‌اللعبة تطوير

‌جمبر ‌كراتون ‌الإصلاح ‌جامعة‌. ‌والتعليم ‌التربية ‌علوم ‌كلية ‌العربية ‌اللغة ‌تعليم ‌قسم البحث‌الجامعي.
‌.جمولانا‌مالك‌إبراهيم‌الإسلامية‌الحكومية‌مالان

 الدكتور‌الحاج‌راض‌توفيق‌الرحمنالدشرف‌:‌
 تعليم اللعة العربية أندرويد، تخمين الصورة، ت الأساسية :لماالك

خاصة‌في‌حالة‌وجود‌فيروس‌كورونا‌يتسبب‌في‌أكثر‌من‌الطلاب‌يعتبر‌إذا‌لغة‌العربية‌صعبة‌لغاية.‌
ولأن‌الدعلم‌هو‌أقل‌قدرة‌على‌الابتكار‌في‌‌تنفيذ‌جميع‌الأنشطة‌التعليمية‌عبر‌مسافات‌طويلة‌)عبر‌الإنترنت(.

.‌من‌هذه‌لذذا‌السبب‌،‌يفضل‌الطلاب‌استخدام‌هواتفهم‌الذكية‌للعب‌بدلًا‌من‌الدراسة.‌تعلم‌اللغة‌العربية
الدشكلة‌فلابد‌لقيام‌البحث‌عن‌تطوير‌اللعبة‌على‌أساس‌أندرويد‌لدساعدتهم‌في‌تعليم‌اللغة‌العربية‌في‌الددرسة‌

‌أو‌في‌الدنزل.‌
(‌ :‌ ‌أهداف‌البحث‌منها ‌على‌١وأما ‌العربية ‌اللغة ‌لتعليم ‌"تخمين‌الصورة" ‌اللعبة ‌لوصف‌تطوير )

‌على‌أساس‌۲)‌.أساس‌أندرويد‌في‌الدعهد‌الإصلاح‌كراتون‌جمبر ‌"تخمين‌الصورة" ‌لوصف‌مواصفات‌لعبة )
(‌ ‌أساس‌أند٣أندرويد ‌على ‌العربية ‌اللغة ‌لتعليم ‌"تخمين‌الصورة" ‌اللعبة ‌لقياس‌فعالية ‌البحث‌( ‌طريقة رويد.

‌الإصلاح‌كراتون‌ ‌في‌الدعهد ‌البحث‌هي‌التلاميذ‌من‌الصف‌العاشرة ‌لرتمعة ‌هي‌بحث‌وتطوير. الدستخدمة
جمبر.‌وعينتها‌الفصل‌العاشرة‌وهو‌من‌اثنان‌و‌ثلاثون‌تلميذا.‌أما‌أدوات‌البحث‌الدستخدمة‌هي‌الاختبارات‌

‌لتلاميذ‌والدعلمة‌والخبراء(.)الاختبار‌القبلي‌والاختبار‌البعدي(‌والاستبانات‌)ل
‌ ‌البحث‌هي: ‌هذا ‌العربية١)نتائج ‌اللغة ‌لتعليم ‌تحمين‌الصورة ‌لعبة ‌لإنتاج ‌أساس‌أندرويد‌‌( على

‌‌ADDIEنموذج‌ب ‌التي‌تتكون‌من‌خمس‌مراحل: ‌أ. ‌التحليل، ‌‌ج.التصميم،‌ب. ‌‌د.التطوير، ه.‌التقويم،
‌بالخطوات‌التالية‌.التقويم ‌اللعبة ‌: ورتبت‌الباحثة ‌التسجيل‌في‌كويكاب‌نينأ. ‌ب. ‌)تخمين‌جا، ‌لعبة اختيار
‌التطبيق‌من‌عدة‌شاشات‌وهي:‌۲)‌يمكن‌تنزيل‌الألعابة،‌د.‌عملية‌صنع‌اللعب(،‌ج.‌الصورة (‌يتكون‌هذا

(‌٣)‌.أيقونة،‌الصفحة‌الأولى،‌شاشة‌اللعبة،‌شاشة‌الدستوى،‌شاشة‌القائمة،‌شاشة‌التعليمات،‌شاشة‌العملة
‌التلاميذ‌في‌الااعتماد‌على‌النتائج‌ا ختبار‌القبلي‌والبعدي‌يمكن‌القول‌بأن‌استخدام‌اللعبة‌لتي‌حصل‌عليها

و‌‌٢،٤٥٧%(‌١) t tableأكبر‌من‌‌١٥تبلغ‌ t tesنتيجة‌‌‌."تخمين‌الصورة"‌لتعليم‌اللعة‌العربية‌فعالة
‌لذلك‌تقع‌الفرضية‌على‌قبول‌(H0)ثم‌يتم‌رفض‌.‌١،٦،٧%(٥) ،(Ha)فإن‌لعبة‌تخمين‌‌ ‌لذا ‌ةصور‌ال.

  .العربية‌في‌الدعهد‌الإصلاح‌كراتون‌جمبر‌داتوخاصة‌الدفر‌،‌اللغة‌العربية‌يهذه‌فعالة‌في‌تعلم
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ABSTRACT 

 

Zahro, Fatimatuz. 2021. Development of An Android Based Picture Guessing 

Game for Learning Arabic at Al-ishlah Islamic Boarding School 

Kraton Jember. Thesis. Department of Arabic Education. Faculty of 

Tarbiyah and Teacher Training. Maulana Malik Ibrahim State 

Islamic University of Malang. 

Advisor : Dr. H.R. Taufqurrochman, MA 

Key words : Guess the Picture, Android, Arabic Language Learning  

Arabic is a subject that is considered difficult for most students. Especially 

if there is a corona virus which causes all learning activities to be carried out 

remotely (online). In addition, there is still a lack of innovation in learning Arabic. 

Therefore, students prefer to use smartphones for playing rather than studying. 

From the background of this problem, it is necessary to conduct research to 

develop an Android-based game that can help students learn Arabic both at school 

and at home. 

The aims of this research is: (1) know how to develop android-based 

picture guessing games for learning Arabic at the Al-Ishlah Islamic Boarding 

School Kraton Jember (2) know the specifications of the android-based picture 

guessing game that has been developed and (3) analyze its effectiveness in 

learning Arabic. The method is used in this research is R & D (Research and 

Development). With the population all of 10
th

 grade students in Al-Ishlah Islamic 

Boarding Kraton Jember and the samples from 10
th

 grade students (32 students). 

And  the research instruments are used sach as test (pre-test and post-test) and 

questionnaires (for students, teacher and experts test products).  

The results of this research are: 1) Development of teaching materials 

using the ADDIE model consisting of five stages: a. Analysis, b. Design, c. 

Development, d. Implementation, e. Evaluation. The researcher arranged the game 

with the following steps: a. Registration in QuickApp Ninja, b. Choose a game 

(guess the picture), c. The process of making the game, d. Games can be 

downloaded 2) This application consists of several screens, namely: icon, front 

page, game screen, level screen, menu screen, help screen, coin screen 3) Based 

on the results obtained by the students in the pre and post test, it can be said that 

using the game "guess the picture " to teach Arabic language is effective. A t tes 

score of 15 is greater than t table (1%) 2,457 and (5%) 1,697. (H0) is then 

rejected, so the premise rests on (Ha)'s acceptance. So, this game of guess the 

picture is effective in learning Arabic, especially mufrodat in Al-Ishlah Islamic 

Boarding Kraton Jember. 
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ABSTRAK 

Zahro, Fatimatuz. 2021. Pengembangan Permainan Tebak Gambar Berbasis 

Android Untuk Pembelajaran Bahasa Arab di Pondok Pesantren Al-

Ishlah Kraton Jember. Skripsi. Jurusan Pendidikan Bahasa Arab 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan. Universitas Islam Negeri 

(UIN) Maulana Malik Ibrahim Malang. 

Pembimbing : Dr. H.R. Taufqurrochman, MA 

Kata Kunci : Tebak Gambar, Android, Pembelajaran Bahasa Arab  

Bahasa Arab merupakan pelajaran yang dianggap sulit bagi sebagian besar 

siswa. Terlebih ketika adanya virus corona yang menyebabkan seluruh kegiatan 

pembelajaran dilakukan melalui jarak jauh (daring). Selain itu, karena kurang 

adanya inovasi dalam pembelajaran bahasa Arab. Karena hal ini, siswa lebih 

senang menggunakan smartphonenya untuk bermain daripada belajar. Dari latar 

belakang permasalahan ini, maka sangat diperlukan penelitian untuk membuat 

pengembangan permainan berbasis android yang dapat membantu siswa dalam 

belajar bahasa Arab baik di sekolah ataupun di rumah.  

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengetahui cara mengembangkan 

permainan tebak gambar berbasis android untuk pembelajaran bahasa Arab di 

Pondok Pesantren Al-Ishlah Kraton Jember (2) mengetahui spesifikasi permainan 

tebak gambar berbasis android yang telah dikembangkan dan (3) menganalisis 

efektivitasnya dalam pembelajaran bahasa Arab. Sedangkan, metode penelitian 

berupa R & D (Research and Development). Populasinya santri Pondok Pesantren 

Al-Ishlah Kraton Jember dengan sampel berjumlah 32 orang. Adapun instrumen 

penelitian yang dipakai yaitu berupa tes (pre-tes dan post-tes) dan angket (untuk 

siswa, guru dan uji ahli produk). 

Hasil penelitian menunjukkan (1) pengembangan permainan tebak gambar 

berbasis android menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan: a. 

Analisis, b. Desain,  c. Pengembangan, d. Penerapan, e. Evaluasi. Peneliti 

menyusun permainan tersebut dengan langkah-langkah sebagai berikut: a. 

Mendaftar di QuickApp Ninja, b. Pilih permainan (tebak gambar), c. Proses 

pembuatan game, d. Game dapat diunduh (2) Aplikasi ini terdiri dari beberapa 

layar yaitu : ikon, halaman depan, layar permainan, layar level, layar menu, layar 

bantuan, layar koin (3) berdasarkan hasil pre-test dan post-test, penggunaan 

permainan tebak gambar dinilai efektif, dilihat dari nilai t tes hitung sebesar 15 

lebih besar dibandingkan dengan nilai t table (1%) sebesar 2,457 dan (5%) sebesar 

1,697, maka H0 ditolak, sehingga hipotesis jatuh pada Ha. Jadi, permainan tebak 

gambar ini efektif dalam pembelajaran bahasa Arab khususnya mufrodat di 

Pondok Pesantren Al-Ishlah Kraton Jember. 



 ع‌

 

 

 محتويات البحث

‌
 ب ..................................................................  صفحة الموضوع

 ج ......................................................................... استهلال
 د ............................................................................. إهداء

 ه ..................................................................... شكر وتقدير
 ز ..................................................................... تقرير المشرف

 ح ................................................................ تقرير لجنة المناقشة
 ط ............................................... تقرير عميد كلية علوم التربية والتعليم
 ي ................................................ تقرير رئيسة قسم تعليم اللغة العربية

 ك .................................................................. فار شلإا دعاو م
 ل ...................................................................... إقرار الطلبة

 م ................................................................. مستخلص البحث
 ن ......................................................... مستخلص باللغة الإنجليزية 

 س ..................................................... مستخلص باللغة الإندونيسية 
  ع ................................................................. محتويات البحث 
  ر ....................................................................  قائمة الجداول
 ش ................................................................... قائمة الملحقات
 1 ............................................................  قدمةالفصل الأول: الم

‌‌1.............................................................‌خلفية‌البحث‌ .أ‌
‌‌4.............................................................‌أسئلة‌البحث‌ .ب‌
 ‌4...........................................................‌أهداف‌البحث‌ .ج‌
 ‌5.............................................................‌فروض‌البحث .د‌



 ف‌

 

‌
‌‌5..............................................................‌البحث‌‌أهمية .ه‌
‌‌6............................................................‌حدود‌البحث‌ .و‌
‌‌6............................................................‌الدراسة‌السابقة .ز‌
‌‌11.......................................................‌تحديد‌الدصطلحات .ح‌

 11 ................................................... الفصل الثاني: الإطار النظري 
‌‌11.................................................‌‌لعبة‌تخمين‌الصورةالدبحث‌الأول:‌

 ‌11....................................................‌وسائل‌التعليمية‌مفهوم .أ‌
‌‌11..............................................................‌لعبة‌مفهوم .ب‌
‌‌14......................................................‌مفهوم‌تخمين‌الصورة .ج‌
 ‌15....................................................‌نشأة‌التخمين‌الصورة‌ .د‌
‌‌16................................................‌فوائد‌لعبة‌التخمين‌الصورة .ه‌

‌‌17...........................................................‌‌أندرويد:‌الثانيالدبحث‌
‌‌17...........................................................‌أندرويد‌تعريف .أ‌
‌‌18...................................................‌إصدارات‌نظام‌أندرويد .ب‌
‌‌11......................................................‌أندرويد‌وعيوبهمزايا‌ .ج‌
 ‌14..........................................................‌كويكاب‌نينجا .د‌
‌‌14......................................................‌مزايا‌كويكاب‌نينجا .ه‌

‌‌15..................................................‌تعليم‌اللغة‌العربية:‌الثالدبحث‌الث
‌‌15..................................................‌تعليم‌اللعة‌العربية‌مفهوم .أ‌
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 الفصل الأول

 المقدمة

 خلفية البحث .أ 
يتأثر المجتمع في  . Covid 19أو  فتَوس كورونا م، صدم بالطاعون۲٠۲٠في 

، لذلكالتعليم. كذلك لرال الاقتصادية والسياحة و  وأالاجتماعية  إما المجالكل 
. لذذا في الوقت الحاضر ووخارج الدكان خليجب تأجيل جميع الأنشطة التي تتم دا

م. يبدأ نظام التعليم في البحث عن ابتكار لعملية التدريس وأنشطة التعل، السبب
من وزير التًبية والتعليم والثقافة الذي  0٠0٠لسنة  4رقم  ذلك، التعميم علاوة على

يوصي بأن جميع الأنشطة في الدؤسسات التعليمية يجب أن تبقى بعيدة ، وسيتم 
 1تسليم جميع الدواد الدقدمة في منازلذم.

خلال  ( ىو بديل يتم تطبيقو حاليًا.ةالإنتًنت )في الشبك من خلالم يتعلال
 0.، يعتٍ الإنتًنت الاتصال عبر شبكات الكمبيوتر والإنتًنت وما إلى ذلكالإنتًنت

، يدكن ببساطة تفستَ التعلم عبر الإنتًنت على أنو نظام لأنشطة التعلم يتم لذلك
ا يتم طالد ولكن من خلال شبكة الإنتًنت.تنفيذىا دون الدرور وجهًا لوجو مباشرة 

من الطلاب  كثتَا ، فإنو لا يعمل دائمًا بسلاسة. مثال،تنفيذ التعلم عبر الإنتًنت
يفضل الطلاب  ،. في بعض الأحيانالدستخدمةم ييشعرون بالدلل من طريقة التعل

 أن استخدام أدواتهم للعب الألعاب بدلًا من متابعة التعلم عبر الإنتًنت. بمعتٌ
 .للتعلمالعديد من الطلاب أقل قدرة على استخدام الأداة 

 
                                                           
1
Dinas Pendidikan Oku, “Pembelajaran di Masa Pandemi Covid-19”, 

https://diknas.okukab.go.id/berita/detail/pembelajaran-di-masa-pandemi-covid19, diakses pada 21 

Juni 2021. 
2
 Ebta Setiawan. 2021. Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) Kamus versi online/daring (dalam 

jaringan), https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/daring, diakses pada 21 Juni 2021. 

https://diknas.okukab.go.id/berita/detail/pembelajaran-di-masa-pandemi-covid19
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أي  معظم الدرء في كل دوائر المجتمع هافقد لعب ،جديدشيء اللعبة ليست 

الألعاب التي فعلها هما الألعاب التقليدية  لعبتتُأي وقت. تنقسم اللعبة إلى مكان و 
التي فعلها داخل الدكان،  الحديثةالألعاب و وتتطلب قوة بدنية وعقلية.  الدكان خارج

 .ىذا اليوم اللعبة الحديثة على الأجهزة المحمولةتنمية تستمر و لا تتطلب قوة بدنية. 
الذاتف  يسمىىاتف ذكي.  ىيحاليًا  اتم تطويرىت التي الأجهزة المحمولة

 iOS :مثل، تشغيل أنظمة تشغيل لستلفة لأنو يدكن معقد أداة اتصالالذكي 
. نظام التشغيل الأكثر Blackberryو Windows Mobileو Androidو Symbianو

 Linuxنظام تشغيل للأجهزة المحمولة التي تعمل بنظام . وىو أندرويدىو استخدامًا 
 أندرويدو  3وتطبيقات. (middleware) والتي تتضمن نظام تشغيل وبرامج وسيطة

 حرية.مطورين لإنشاء تطبيقاتهم الخاصة أيضًا نظام تشغيل مفتوح لل
   حوالي، ۲٠۲٠ت مطلوبة بشكل كبتَ. في عام تصبح الألعاب المحمولة تطبيقا

استخدم الإنتًنت  : من سكان إندونيسيا 64مليون شخص أو  0،175
 69قال معظمهم )و :.  8٠عامًا حوالي  64-16بتُ  عمرىمتتًاوح و  4.بنشاط

 :( أنهم يحبون استخدام الإنتًنت للعب الألعاب على الذاتف المحمول. نظراً لسعر
الألعاب المحمولة   الأجهزة المحمولة بأسعار معقولة، فلا تفاجأ إذا كان عدد لاعب

  5.كثتَاً
 
 
 

                                                           
3
Nazruddin Safaat, Pemrograman Aplikasi Mobile. Smartphone dan Tablet PC Berbasis Android 
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الإنتًنت،  من خلالبالنظر إلى عدد الأطفال الألفية الذين يلعبون ألعابًا 

الألعاب البسيطة وغتَ ، لضروريبا تضمن الجانب التعليميت ةألعاب لزموليحتاج 
كتَ وتحستُ التًكيز وحل الألعاب التعليمية ىي ألعاب تُستخدم لتحفيز التف. الدملة

، لأن ىذا النوع ب التعليمية كوسيلة تعليميةيدكن أيضًا استخدام الألعاو  الدشكلات
 .في أي مكان امًا بالتعلميجمع بتُ اللعب والتعلم بحيث يكون الأطفال أكثر اىتم

 إحدى الألعاب الشائعة لدى الأطفال والدراىقتُ في ىذا الوقت ىي لعبة
يلزم تخمتُ العديد من و ألغاز يتم توفتَىا للتًفيو  ىو تخمتُ الصورة. تخمتُ الصورة

اللعبة تركز على ىذه الكلمات أو العبارات أو الجمل الدطلوبة في الصورة. لأن 
كلمات، يجب على الطلاب إتقان الكثتَ من الدفردات، حتى   الإجابات في شكل

 يتمكنوا بسهولة من تخمتُ الصورة التي يتم طرحها.
جنبية للطلاب في إندونيسيا. لذلك، لضتاج مادة لغة أ يم اللغة العربية ىيتعل
م اللغة العربية باستخدام يتعليمية لشتعة ومألوفة وسهلة الفهم. إن تعل لإلى وسائ

كجهد   لالفصل. يدكن استخدام ىذه الوسائ م فييسيسهل عملية التعل لالوسائ
، وبالتالي تدكتُ التفاعل النشط لحماسلزيادة تحفيز الطلاب وتوليد مشاعر الفرح وا

، لبشكل فعال. باستخدام ىذه الوسائ م اللغة العربيةيومشاركة الطلاب في تعل
م اللغة يون لشتعًا لتعليدكن للمدرس خلق جو مناسب ومريح ولشتع يدكن أن يك

 العربية بشكل مستقل أو في لرموعات.
ولذذا تأخذ عليم اللغة العربية. لت لعبةطوير ومن الدلاحظ، أرادت الباحثة أن ت

على أساس أندرويد في  لتعليم اللغة العربية " الصورةتُم"تخلعبة تطوير الالدوضوع "
 .جمبر" معهد الإصلاح كراتون
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 أسئلة البحث . ب

تطوير اللعبة "تخمتُ الصورة" لتعليم ىي: . تتضح الدشكلات في ىذه البحث 
جمبر. كما في خلفية  معهد الإصلاح كراتونفي  اللغة العربية على أساس اندرويد

 البحث تفسر السؤال علي ما يلي:

في  على أساس أندرويد اللغة العربية الصورة" لتعليم تُمتخلعبة "التطوير  كيف .1
 ؟جمبر كراتون صلاحمعهد الإ

في  على أساس أندرويد اللغة العربيةلتعليم ما مواصفات لعبة "تخمتُ الصورة"  .0
 ؟ جمبر كراتون  صلاحمعهد الإ

 على أساس أندرويد اللغة العربيةلتعليم  الصورة" تُمتخلعبة "الفعالية مدى ما   .3

 ؟ جمبر كراتون  صلاحمعهد الإفي 

 أهداف البحث . ج
بة إلى أسئلة تريد الباحثة أن تحققها بمناس أما أىداف في ىذه البحث التي

 لي:يالبحث فهي كما 
في  على أساس أندرويد اللغة العربيةلتعليم  الصورة" تُمتخلعبة "ال تطوير لوصف .1

 .جمبر كراتون  صلاحمعهد الإ
 على أساس أندرويد اللغة العربيةلتعليم  الصورة" تُمتخلعبة " مواصفات لوصف .0

 .جمبر كراتون  صلاحمعهد الإفي 
في  على أساس أندرويد اللغة العربيةلتعليم  الصورة" تُمتخلعبة "لقياس فعالية ال .3

 .جمبر كراتون  صلاحمعهد الإ
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 فروض البحث . ه
إن تطوير اللعبة تخمتُ الصورة باستخدام برنامج أندرويد يجعل طلاب في 

ويسهل طلاب الصف العاشرة معهد الإصلاح كراتون جمبر فعالا تعليم اللغة العربية. 
 في تعليم اللغة العربية بآلة التكنولوجيا تستخديدها كل يوم، وىي ىاتف أندرويد.

 أهمية البحث . و
على قسمتُ الأهمية النظرية والأهمية التطبيقية  أهمية البحث  ةالباحث تقسم

 لي:يكما 
 الأهمية النظرية. 1

 تعليم اللغة العربية. لرال يساىم ىذا البحث الأهمية النظرية لجميع الدشتغلتُ في
 الأهمية التطبيقية. 0

وزيادة الدعلومات الدواد الدرجعية كيكون ىذا البحث   ،لددرسةوا للجامعةأولا: 
 .عن تعليم اللغة العربية في عملية التعليم والتعلم

دافعة لذم لتجديد وتحستُ تعليم ىذا البحث نتائج كون ت تُ،للمدرسثانيا: 
 الدراسي. اللغة العربية في الفصل 

 لزيادة رغبتهم ونشاطهم في تعليم اللغة العربية. ،تلاميذللثالثا: 

مصدرا ومرجعا لذم في كتابة البحث يكون ىذا البحث أن  باحثتُ،للرابعا: 
 الدتشابو في.
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 حدود البحث . ز
 د بحثها كما يلي:تحأن  حثةريد الباتفي ىذا البحث، 

  ةيالحدود الدوضوع .1
لعبة تخمتُ الصورة لتعليم اللغة العربية  للبحث تتمثل في يةدود الدوضوعأما الح

كما في التى تفيض الباحثة في بحثها   التعليمية الدوادأما و . على أساس أندرويد
  . الدستخدمالكتاب التعليمي 

 الحدود الدكانية .0
بالدعهد الإصلاح  في صف العاشرة ستفتعل  دود الدكانية في ىذا البحثالحأما 

 طلاب. 3۲، الذي فيو جمبركراتون 
 الحدود الزمانية .3

وية عام انرحلة الثى صف العاشرة بمعللحدود البحث  ةو الباحثتاقتصار 
 .وتحتاج إلى شهرا لتمام التجربة( 0٠0٠/0٠01الدراسي )

 الدراسات السابقة . ح
ووجدت دراسات  ،بالإطلاع على عدة دراسات سابقة ةالباحث تلقد قام

بعض الأمثلة عرض تجوانب موضوع ىذا البحث، س نها فيمعينة مناسبة يستفاد م
 منها: ،على تلك الدراسات

، تطوير وسيلة تعليم الصرف على أساس أندرويد في ۲٠۲٠محمد أمتُ الدين،  .1
 معهد سبيل الرشاد الإسلامي مالانج جاوى الشرقية.
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وصف كيفية تطوير وسيلة  -1أىداف البحث في ىذا البحث ىي : 

أساس أندرويد في معهد سبيل الرشاد الإسلامي مالانج تعليم الصرف على 
وصف صلاحية تطوير وسيلة تعليم الصرف على أساس  -0جاوى الشرقية. 

وصف  -3أندرويد في معهد سبيل الرشاد الإسلامي مالانج جاوى الشرقية. 
فعالية استخدام وسيلة تعليم الصرف على أساس أندرويد في معهد سبيل 

 لانج جاوى الشرقيةالرشاد الإسلامي ما
تتم عملية التطوير في ىذا البحث بتسعة  -1نتائج ىذا البحث ىي : 

مراحل، ىي : أ. تحليل الحاجة والدشكلة بالدلاحظة والدقابلة مع الدعلم والطلبة، 
ب. التحطيط، باختيار وجمع الدواد الصرفية الكثتَة والأغاني للإنتاج الدطور، 

الأولى بتصديق خبتَاء، ه. إصلاح الإنتاج  ج. تصميم الإنتاج، د. التجربة
الأول حسب الددخلات من الخبتَ، و. التجربة الديدانية، ز. إصلاح الإنتاج 
الثاني حسب الددخلات من الدعلم والطلبة، ح. والتجريبة الديدانية الثانية، ط. 

 -0. (Play Store)إلى بلاي ستور  (Apk)والإنتاج الجماعي بإضافة التطبيق 
فة صلاحية الوسيلة الدطورة جري الباحث بتصديق الخبتَين وحصل لدعر 

ومن  : 5،9۲الباحث النتيجة من الاستبانة من خبتَ التصميم تبلغ إلى قيمة 
. وىاتان قيمتان تدل على درجة لائق جدا : 85خبتَ الدادة تبلغ إلى قيمة 

استخدام  -3(، فقرر الباحث أن الدنتاج صديق. :1٠٠<<قيمة:75)
الانتاج الدطور أثبت فعاليتو بنظر إلى نتيجة من الاختبار القبلي والاختبار 

( t)أكبر من قيمة جدول  (t). وقيمة احتبار t  =7،40البعدي للطلبة بقيمة 

. وبالتالي فإنو df 18مع  ۲،87=  :1و  0،1٠=  :5في مستوى الدلالة 
استنتاج أن ىناك اختلافات كبتَة بتُ الاختبار القبلي والاختبار يدكن 

 البعدي، وإثبات أن استخدام ىذه الدنتاج فعال.
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 بحث عن وسيلة التعليم على أساس أندرويد. الدتعادلات :

بتُ البحث السابق والبحث الذي قامت بو الباحثة، فإن  ختلافات:الا
اد الإسلامي في معهد سبيل الرشالبحث السابق قام بتطوير وسيلة تعليم 

معهد تطوير اللعبة تخمتُ الصورة في ، والباحثة عن مالانج جاوى الشرقية
الإصلاح كراتون جمبر وكذلك عن الدراسة الدبحثة، البحث السابق لتعليم 

 .والباحثة لتعليم اللغة العربية. الصرف
ضوء النظرية ، تطوير وسيلة لعبة صيد القواعد في 0٠19كورنيا استطاعة،  .0

الدعرفية لدساعة تلاميذ مدرسة منبع العلوم الدتواسطة بنجاريجو مالانج في فهم 
 القواعد النحوية.

لتطوير لعبة صيد القواعد في ضوء  -1أىداف ىذه البحث ىي : 
النظرية الدعرفية لدساعة تلاميذ مدرسة منبع العلوم الدتواسطة بنجاريجو مالانج 

لقياس استخدام لعبة صيد القواعد في ضوء  -0 في فهم القواعد النحوية،
النظرية الدعرفية لدساعة تلاميذ مدرسة منبع العلوم الدتواسطة بنجاريجو مالانج 

 في فهم القواعد النحوية. 
توفر لعبة صيد القواعد في مدرسة منبع  -1ونتائج ىذا البحث ىي: 

في تعليم النحو في استخدام لعبة صيد القواعد  -0العلوم الدتواسطة بنجاريجو 
مدرسة منبع العلوم الدتواسطة بنجاريجو فعال. بالنظر إلى نتيجة من التجريبة 
الديدانية من أحد وأربعون التلاميذ من الاختبار القبلي والاختبار البعدي تدل 
على نتيجة الإحصائي أن الدعدل في لرموعة التجريبة في الاختبار القبلي ىي 

وأما من نتيجة  13،64ونسبتها  79،9٠ىي  والاختبار البعدي 66،06
، لذلك 4٠ودك =  5٠،٠، وأما ت الحساب : 17،04ت الحساب ىي 

 والخلاصةة ىي مقبولة لأن ت الحساب أكبر من ت  4٠7،0ت الجدول = 
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الجدول، فإن الاستنباط ىو أن ىناك اختلاف كبتَ في فهم القواعد لتلاميذ 
يد القواعد في ضوء النظرية الدعرفية الفصل السابع "ج" بعد استخدام لعب ص

 أثبتت أنها فعالة. 
 بحث عن لعبة لتعليم اللغة العربية. الدتعادلات :

، فإن بتُ البحث السابق والبحث الذي قامت بو الباحثة ختلافات :الا
لعب صيد القواعد في ضوء النظرية الدعرفية لدساعة  البحث السابق قام بتطوير

تلاميذ مدرسة منبع العلوم الدتواسطة بنجاريجو مالانج، والباحثة عن تطوير 
 جمبر كراتون  صلاحمعهد الإفي اللعبة تخمتُ الصورة على أساس أندرويد 

لتعليم القواعد اللغوية والباحثة  البحث السابقوكذلك عن الدراسة الدبحثة، 
 ليم اللغة العربية.لتع

 لتعليم (Ular Tangga)، تطوير اللعبة "السلم والثعبان" 0٠17عملية علميتي،  .3
 اللغة العرية في الددرسة الفلاح الدتوسطة الإسلامية بالصيلان طوبان.

لوصف تطوير اللعبة "السلم والثعبان"  -1أىداف ىذه البحث ىي : 
عبة "السلم والثعبان" لتعليم اللغة لقياس فعالية الل -0لتعليم اللغة العربية، 

 العربية.
اللعبة "السلم والثعبان" لتعليم اللغة إنتاج  -1ونتائج البحث ىي : 

ومواصفات الدنتج  -0في الددرسة الدتوسطة الإسلامية بالصيلان طوبان،  العربية
لرموعة البطاقة  3التي تتكون من لوحة اللعبة )ب( اللعبة "السلم والثعبان" 

، )د( بطاقات الإجابة، )و( بطاقة دليل (Pion)الدفردات الدصور، )ج( البيدق 
اعتمادا على النتائج التي حصل عليها التلاميذ في  -3استخدام لعبة. 

الاختبار القلبي والبعدي يدكن القول بأن استخدام اللعبة "السلم والثعبان" 
( t)لدتوسطة فعالة، لأن نتيجة الاختبار التائي الدرحلة ا لتعليم اللغة العربية في 

 مقبولة.( t). إذن نتيجة الاختبار  0،5٠أكبر من  8،51الحاسبي = 
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 بحث عن لعبة لتعليم اللغة العربية. الدتعادلات :

فإن  ،بتُ البحث السابق والبحث الذي قامت بو الباحثة ختلافات:الا
بتطوير اللعبة "السلم والثعبان" في مدرسة الفلاح الدتوسطة البحث السابق قام 

الإسلامية بالصيلان طوبان، والباحثة عن تطوير اللعبة تخمتُ الصورة على 
 كراتون.  صلاحمعهد الإفي أساس أندرويد 

 تحديد المصطلحات . ط
تحديد الدصطلحات في عملية البحث لأجل  ةقدم الباحثتفي ىذا البحث، 

 كما يلي:،  أو الاختلاف في فهمها عن الخطاءالدفاع 
 لعبة "تخمتُ الصورة" .1

لصور في الصور نشاطاً لشتعًا للعب باستخدام وسائط ا خصن ةيعد لعب
، وانات، نباتات، إلخ( مكتوبة على الورق، حيشكل تقليد لعناصر )أشخاص

لعبة تخمتُ الصورة ىي لعبة دعابة خفيفة للدماغ طورىا  6.بطريقة التنبؤ بها
إندونيسى لزلي. ىذه اللعبة بسيطة، حيث يتم ترتيب لرموعة من مطور 

 الصور واللاعب تخمتُ الدفردات التي تحتويها أي لرموعة الصور.
 أندرويد .0

والتي  Linuxىو نظام تشغيل للأجهزة المحمولة التي تعمل بنظام  أندرويد
تم تطوير  7وتطبيقات. (middleware) تتضمن نظام تشغيل وبرامج وسيطة

التي  Googleبدعم مالي من  ،.Android Incلأول مرة بواسطة  درويدأن
 م.0٠٠7رسميًا في عام  هتم إصدار م. 0٠٠5لاحقًا في  اشتًتو

 

                                                           
6
 Yuli Astuti, Cara Mudah Asah Otak Anak  (Yogyakarta: Buku Kita, 2016), hlm. 142.   

7
 Nazruddin Safaat, Pemrograman Aplikasi Mobile. Smartphone dan Tablet PC Berbasis Android 

(Bandung: Informatika, 2012), hlm. 1. 
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 اللغة العربية تعليم .3

اللغة العربية ىو نشاط تدريسي يقوم بو الدعلمون لتعليم اللغة  ميتعل
، حيث التدريسمن  العربية للطلاب من أجل تحقيق ىدف تعلم لغة أجنبية.

، عالاستما هارة م، وىي: العربية على أربعة جوانب للتدريستشتمل اللغة 
والتي يطلق عليها عادة مهارات  مهارة الكلام، مهارة القراءة ومهارة الكتابة

 اللغة.
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 الفصل الثاني

 الإطار النظري

 

 لعبة تخمين الصورةالمبحث الأول : 

 مفهوم وسائل التعليمية . أ
والتي تعتٍ حرفياً  (medius) ميديوس من الكلمة اللاتينية وسيلةتأتي كلمة 

لدرسل إلى متلقي ىي إدخال الرسائل من ا في اللغة العربية، وسائل. أو وسيلة وسيط
الي فإن ، وبالتائل من الدرسل إلى مستلم الرسالةىي مقدمة للرس ائلالوس 8الرسالة.

 9توجيو الرسائل.م أو يىي وسيلة لتوجيو معلومات التعل ئلالوسا

، يدكن استنتاج أن الوسائط ىي أداة تستخدم لدعم بناءً على الرأي أعلاه
التعلم بحيث يدكن للتعلم أن يعمل بشكل جيد. يدكن أيضًا تفستَ الوسائط على 
أنها حلقة وصل بتُ مانح الدعلومات ومتلقيها. إن استخدام الوسائط كحلقة وصل 

، يتطلب ىذا التعلم رة أخرىيسمى بالتعلم. بعبابتُ الدعلمتُ والطلاب ىو ما 
 النشط دعمًا إعلاميًا لتقدنً الدواد التي سيتعلمونها.
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9
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، لأنو ميثر نشاطاً في تنفيذ أنشطة التعلم على معتٌ أكيبينما تحتوي كلمة التعل
الدعلمتُ أو الددرستُ نشطتُ ، ولكن الطلاب ىم مواضيع نشطة في   ليس فقط

م عملية تفاعل بتُ الدعلمتُ والطلاب بالإضافة إلى ييكون التعل بحيث 1٠التعلم.
عرفية والعاطفية ، في لزاولة لتغيتَ الجوانب الدالدستخدمة ئلم والوسايمصادر التعل

ة التعليمية ذات مغزى للطلاب، يحتاج الدعلمون ، لكي تكون الأنشطوالحركية. لذلك
 .تعليمية متنوعة ومثتَة للاىتمام للطلاب ئلإلى تطوير وسا

كل ما يدكن م ىي  يالتعل ليدكن استنتاج أن وسائ بناءً على الرأي أعلاه،
استخدامو لنقل الرسائل أو الدعلومات في عملية التدريس والتعلم بحيث يدكن أن 

 .ميانتباه الطلاب واىتمامهم بالتعلتحفز 

 لعبةمفهوم  . ب
ىي مواقف أو ظروف معينة عندما يبحث و  "الألعاباللعبة مفرد من كلمة "

الألعاب التي يدكن استخدامها  11شخص ما الدتعة من خلال نشاط مسرحي.
نوع اللعبة اللغوية  وجب علىلدمارسة الدهارات اللغوية تسمى الألعاب اللغوية. 

ادرة ، يجب أن تكون كل لعبة لغوية قالتي يتم تدريبها. لذلك للمهارة مناسبةالدختارة 
معينة.  ةارسة مهار اكتساب الإثارة ولش أي على دعم تحقيق الأىداف التعليمية

 ستعمل اللعبة على تعزيز الشعور بالتضامن والروح الرياضية والإبداع والثقة بالنفس
 .غتَ مباشرة
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 Hamzah, Nina Lamatenggo, Teknologi Komunikasi & Informasi Pembelajaran (Jakarta: PT. 
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 10أنواع الألعاب في تعلم اللغة ىي كما يلي:

 (picture games) الصور لعبة .1
 (psichology games) النفسعلم  لعبة .0
  (magic tricks) الخدع السحرية .3
 (caring and sharing games) الاىتمام والدشاركة لعبة .4
 (card and board games) الدطاط واللوح  لعبة .5
 (sound games)صوت لعبة الأ .6
 (word games) الكلمات لعبة .7
 (story games)قصة ال. لعبة 8
  (true/false games) اءطالخصحيح/ال لعبة. 9

 (memory games)الذاكرة  لعبة. 1٠
 (question and answer games) السؤال والجواب لعبة. 11
 (guessing speculating games)التخمتُ  لعبة. 10
 (miscellaneous games) متنوعة لعبة. 13
 (summary of the games)لخص الد لعبة. 14

  الصورةينمتخمفهوم  . ت
، ةبسيط ةاللعب ىذهمن إندونيسيا. الصورة ىي لعبة دعابة الدماغ  تخمتُ

لدصطلحات اأما الدفردات في الصورة.  خمنوظيفة اللاعب و  العديد من الصور مرتبة
لبيئة والحياة اليومية والتعبتَات الفريدة عن الدفردات تتعلق با يهاالدستخدمة ف

 والدضحكة أو في شكل مشاكل وأحداث شائعة.
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 Andrew Wright, David Betteridge and Michael Buckby, Games for Language Learning (New 

York : Cambridge University Press, 1994), hlm. 14-186. 
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لتكون قادرة  الدعرفةإبداعية وفريدة من نوعها في اختبار  تخمتُ الصورة لعبة

تثتَ الصورة فصورة واحدة  بإجابةعلى العثور على إجابات من كل صورة تم إرسالذا. 
، كلما أصبحت أكثر إدمانًا ستتمكن من إنهاء لتالية. كلما ارتفع مستوى اللعبةا

 13.اللعبة على الفور
الدستويات التي تقدمها الدطورين. كل مستوى ىناك  151 ،حتى الآن ىناك

، لدستوى التالي. إذا واجهت صعوباتمرحلة يجب غزوىا قبل الانتقال إلى ا 0٠
فهناك خيار لفتح التعليمات. الدساعدة الدقدمة ىي خمسة لكل مستوى. الفرص 

عند كل مستوى توجد نقطة تفتيش.  1٠تعطى أيضا نفس الخمسة. في الدرحلة 
 بدء ، لأنو لا يحتاج إلىالفرصةيدة عندما ينفد اللاعب من التفتيش مف نقاط

 ، ولكن يدكنو استخدام نقطة التفتيش.الدستوى من الدرحلة الأولى
اية كل ، سيستمر مستوى الصعوبة في النمو. في نهغالبا مثل صيغة اللعبة

، سيكون ىناك ملك من الصور التي يجب فتحها. ىذا الدستوى أكثر مستوى
صعوبة لأنو سيتم إعطاؤه حوالي دقيقة واحدة فقط وعدد الصور التي يجب تخمينها 

 ىذه معلومات عن خمن الصورة وكيفية لعبو. 14.أكثر

  الصورةينخمتنشأة ال . ث
في  كان  عندما Lukis Cindera Wiwitanخمن الصورة من فكرة نشأت لعبة 

صل على ويح. فقط تم صب اللعبة في الكتب ،في ذلك الوقت .الددرسة الابتدائية
وعندما واصل تعليمو حتى الدرحلة الذي يلعبو في لرلة.  لعبة التفكتَالإلذام من 

إلى لزتوى و ثم حوّل بالصداقة كتابو عن خمن الصورةWiwitan اكتشف  الجامعية
 رقمي على وسائل التواصل الاجتماعي.
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خمن لعبة  Irwanto Widyatri، عرضت ۲٠13أكتوبر  9بعد عام واحد في 

. بعد فتًة اندرويدلتكون لعبة يدكن تنزيلها على ىاتف ذكي بنظام التشغيل  الصورة
لدستخدمي الذواتف الذكية بنظام التشغيل  خمن الصورة، تتوفر وجيزة من الإصدار

iOS  منAllen Wijaya.15  1٠قد تم تنزيلها أكثر من  ىذه اللعبة، حتى الآنو 
 .شخصمليون 

 فوائد لعبة التخمين الصورة . ج
لاعبتُ تخمتُ الكلمة وراء ، الذي يتطلب من المن خلال لعب تخمتُ الصورة

 : فوائد اللعب احزر الصورة كالتالي، يجلب العديد من الفوائد. الصورة

في اكتساب الدعرفة وقدرات حل  الطلابتنمية مهارات التفكتَ لدى  .1
الدشكلات وتطوير القدرات الدنطقية للمكان والزمان والقدرة على التفكتَ 

 بعناية.
، قادرة )في ىذه الحالة الصور الدعروضة( أن يكون لديك فهم جيد للمعلومات .0

، سيتعلم الطلاب فهم لزتويات الصور ارنة والتمييز. في النهايةعلى الدق
 .الدعروضة

 .الدفاىيم الدعرفية الدختلفة من الصور الدعروضةلفهم  .3
تدرب على القدرة على طرح الأسئلة البسيطة والإجابة عليها. من ىذه القدرة  .4

 16تنمو القدرة على التفكتَ بلغة منطوقة بسيطة.

 

                                                           
15

Wikipedia, “Tebak Gambar (permainan)”, 
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 أندرويدالمبحث الثاني : 

 تعريف أندرويد .أ 
والتي  Linuxىو نظام تشغيل للأجهزة المحمولة التي تعمل بنظام  أندرويد

وقال كاسمان أنو  17وتطبيقات. (middleware) تتضمن نظام تشغيل وبرامج وسيطة
 على أساس (touchscreen) اللوحي الحاسوبنظام تشغيل للهواتف المحمولة وأجهزة 

Linux.18  ،أندرويد يعدغالبا ( نظامًا أساسيًا مفتوحًاopen source للمطورين )
 .لرموعة متنوعة من الأجهزة المحمولةاستخدامها و لإنشاء تطبيقاتهم 

جميع الأشخاص تقريبًا في  بلمعروفاً من ق   أندرويد، أصبح في ىذا العصر
في اليومية.  ةياالحاجة لا يدكن فصلها عن الح، وخاصة في إندونيسيا. بل العالم

وفقًا للمؤسستُ، فإن  بلرقمي. ال لسصصًا لدستخدمي الكامتَ ندرويدأكان   ،البداية
 Chrisو Andy Rubin منهم ندرويدأليس بهذا الحجم. يشعر مؤسسو  سوق الكامتَا

White وNick Searsتف انظام تشغيل لله توضح، يتم ، أن ىذا أقل ربحية. لذلك
 . الذكي

 Symbianوالتنافس مع أنظمة التشغيل  ندرويدأ، بدأ تسويق 0٠٠4في عام و 
 كان التسويق صعبًا للغاية، حتى وجد الدؤسسون مستثمر  ،. في البدايةWindowsو

 Google ، استحوذ۲٠٠5دولار. ثم في عام  1٠٠٠٠إلى بما يصل  مقام بتمويله

 مليون دولار. 5٠مقابل  ندرويدأعلى 
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لإنشاء نموذج أولي على Google و أندرويد مؤسسونلأول مرة تعاون وىذا 

، صمم ۲٠٠7. في عام (keyboard) مع لوحة مفاتيحندرويد أشكل ىاتف 
iPhone ىاتفًا ذكيًا باستخدام touchscreen أيضًا  و. أصدرتكاملاGoogle ٍيعت 

HTC Dream  ۲٠٠8في عام. 

يهيمن على السوق أكثر و من الوصول إلى ذروتو. ندرويد أيدكن ، ۲٠1٠وفي 
ا لأنو أيضً و  19بسبب توفره بالإضافة إلى سعره.ندرويد أ. تم اختيار iPhoneمن 

، ولا تفرض يدكن استخدامو من قبل أي شخصيعتٍ ب، open sourceيعتمد على 
Google  ًتستخدم العديد من الشركات نظام التشغيل ا عليو. لذذا السببرسوم ،

ومن  Play Storeمن التطبيقات التي يتم تحميلها إلى  Googleتستفيد  0٠.ندرويدأ
 .الإعلانات

 إصدارات نظام أندرويد .ب 
يتبع  الإصدارويات. كل تغيتَ ، تطور باسم مشتق من الحلأندرويد طرحومنذ 

. حتى يونيو (OS) تشغيلالأحدث نظام لا ينطبق على  ولكنوالأبجدي.  وترتيبأيضا 
. 11 أندرويدوىو  ،من نظام التشغيل إصداره رسميًا أحدث أندرويد، أطلق ۲٠۲٠

 :01أصدارا، منها 19 حتى الآن لديو

 9.0أندرويد  .1
. ولا يزال ىذا ۲٠٠8أغسطس  18في  أندرويدتم إطلاق ىذا 

 الجيل الدستخدم للاختبار. إحدى الديزات الدعروضة ىي دقةك الإصدار
320x480  HVGA. 
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 Apple Pie 0.9 أندرويد .0

 . تشمل۲٠٠8سبتمبر  ۲3تم تقديدو في و  alpha أندرويد يسمى أيضا
والكامتَا والدزامنة مع web browser وplay store وىي الديزات  ىذا الإصدار

gmail ،وجهات الاتصال و google agendaوالخرائط وyoutube. 
 Banana Bread 0.0 أندرويد .3

 واتفالذولا يدكن استخدامو إلا على  ۲٠٠9فبراير  9في  وتم إطلاق
 Apple Pie 0.9 أندرويد. الديزات الدملوكة لا تختلف كثتَاً عن HTCالذكية 

 Cupcake 0.1أندرويد  .4
ويكون ، أندرويدىذا الجيل الرابع من و . ۲٠٠9أبريل  3٠في إطلاقو تم 

قبل المجتمع الأوسع. أحدث  من أندرويدالخطوة الأولى لكي يتم التعرف على 
 User Interfaceتنميةو   bluetoothدعمبلدفاتيح على الشاشة ىي لوحة ا يزاتالد

 .Googleلإدارة التطبيقات وبعض تطبيقات  
 Donut 0.2أندرويد  .5

إصدار جديد من  الأندرويد. ىذا ۲٠٠9سبتمبر  16في إطلاقو تم 
OS 1.5  .ميزة لذا وتجديدوقد تم إصلاحو navigation turn by turn. 

 Eclair 0.9 ندرويدأ .6
، حصل ۲٠1٠يناير  1۲ولكن في . ۲٠٠9أكتوبر  ۲6في تم إطلاقو 

 live و  multi touchمتعددة و. ميزات0.0 الإصدار على تحديث

wallpaperفلاش للكامتَا. ظامون 
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 Froyo 0.0أندرويد  .7

 ۲٠رسميًا في  إطلاقو. تم Frozen Yogurtلتقف على  Froyoأندرويد 
 Googleلزيادة معدل أداء  script chrome على يحتويوىو . ۲٠1٠مايو 

Chrome. 
 Gingerbread 0.2أندرويد  .8

، تم تثبيت ميزة أندرويد. على ىذا ۲٠1٠ديسمبر 6رسميًا في  إطلاقوتم 
NFC  و internet calling وdownload manager. 

 Honeycomb 2.9أندرويد  .9
كثتَ الكبتَة، لذا   ةللأجهزة ذات الشاشىذا الإصدار تم تصميم 

فبراير  ۲۲رسميًا في إطلاقو تم و . (tablet) على الأجهزة اللوحية استخدامو
۲٠11. 

 Ice Cream Sandwich 0.9أندرويد  .1٠
بتُ يكتسب شعبية ىذا الإصدار ، ۲٠11أكتوبر  18في  وتم إطلاق

أنواع الأنظمة على جميع  واستخدام لشكن مستخدمي الذواتف الذكية. لأن
 .تعدد الدهام أكثر فأكثر وميزاتالأساسية. أصبحت 

 Jelly Bean 0.0.0أندرويد  .11
Jelly Bean  الذواتف  عند مستخدميتشغيل شائع جدًا الىو نظام

خلال من ن هما وتلقى تحديثا ۲٠1۲يونيو  ۲7في  إطلاقوالذكية. تم 
userface  زيادةو Google Search. 
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 Kitkat 0.0.0أندرويد  .10

ديثات ، ولديو العديد من التح۲٠13أكتوبر  31رسميًا في  وتم إطلاق
 مقارنة بما سبق.

 Lollipop 1.9أندرويد  .13
صدار لأول ىذا الإاستخدام وبدأ . ۲٠14نوفمبر  1۲في  وتم إطلاق

ليستمتع بها  كاملةميزات إضافية  و . Google Nexus 6مرة على الذاتف الذكي 
 الدستخدمون.

 Marsmallow 2.9 أندرويد .14

. وتشمل الديزات الإضافية دعم ۲٠15أكتوبر  5في  واستخدام بدأ
USB  من النوعC أندرويد . يتميزMarshmallow  أيضًا بصمات الأصابع

 وزيادة في أداء البطارية.
 Nougat 0.9أندرويد  .15

الديزة .  Googleبواسطة  ۲٠16أغسطس  ۲۲في  رسميًا تم إطلاقو
 ترضي الدستخدمتُ. (multi window) الجديدة ىي نافذة متعددة

 Oreo 0،9أندرويد  .16
  Google، تركز أندرويد. على ىذا ۲٠17أغسطس  ۲1في  إطلاقوتم 

. وصلت مزدوج  bootسرعةبل على تحستُ السرعة وكفاءة البطارية أيضًا. 
 أكثر متانة. توبطاريو 

 Pei 0.9أندرويد  .17
. ومن الديزات الدثتَة للاىتمام ۲٠18أغسطس  6رسميًا في  إطلاقو تم

 .تنبؤ إجراءات التي سيتخذىا مستخدموه. تتيح ىذه الديزة App Actionsو في
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 1٠أندرويد  .18
عدم استخدام أسماء الأطعمة بعد  أندرويد، قرر من الجيل العاشربدءًا 
 لا يفهمو الجمهور دائمًا.أن اسم الأطعمة  وا، اتضحللمؤسستُالآن. وفقًا 

ولا يزال نظام التشغيل  ۲٠19سبتمبر  3في  أندرويدتم إطلاق ىذا 
 الدستخدم على نطاق واسع من قبل مستخدمي الذواتف الذكية في العالم.

 11ويد أندر  .19
قد ولكنو . ۲٠۲٠يونيو  3في  11 أندرويد يطلق، وفقًا للأنباء الدتداولة

ولا توجد . أمريكااضطر إلى الاستقالة بسبب الاحتجاجات الواسعة في 
 .إطلاقو معلومات رسمية حول موعد

، يدكن استخدام تى الآنالدوجودة ح أندرويدمن بتُ تسعة عشر إصداراً من 
جميع الإصدارات في اللعبة التي طورىا الباحث. لذلك لا يتطلب من الطلاب 

. حتى يتمكن الطلاب من اللعب بأي إصدار أندرويداستخدام أحدث إصدار من 
 لديهم. أندرويدمن 

 مزايا أندرويد وعيوبه .ج 
 ندرويد، كماكل شيء لو الدزايا والعيوب وكذلك أندرويد. وىناك لشيزات لأ

 :00يلي
يدكن لأي شخص استخدامو  (.open source) ىو نظام تشغيل مفتوح الدصدر .1

  .للهواتف الذكية الدصنوعةعليو الدطورين ويسهل لرانًا. 
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بأسعار  بأسعار معقولة إلى حد ما، وبعضو الأندرويد بعض. تختلف الأسعار. 0

كلما ارتفع   بللوصول إلى جميع الأشخاص. من ا أندرويدمرتفعة. حتى يتمكن 
 .الدؤىلة ومواصفاتالسعر، زادت 

 
 أساس يُسمح للمطورين بتطوير تطبيقات على ات.الكثتَ من دعم التطبيق. لديو 3

، Play Store، إذا قمت بالدخول إلى . لذلك(source code) الكود الدصدري
 .فستجد العديد من التطبيقات التي تناسب احتياجات الدستخدم

يؤثر على أداء الذاتف و يدكن إعادة تعيتُ العديد من الدكونات.  .سهل التعديل. 4
 الذكي بحيث يدكن أن يعمل بشكل أسرع حسب الرغبة.

 :03وأما عيوبو، كما يلي
 ،في الحاجة إلى الكثتَ من الذاكرةيتسبب ىذا  .ثقيل للغاية أندرويد نظامعمل . 1

RAM  أوROM التي تحتوي على. بالنسبة للهواتف الذكيةRAM   وROM سعة ب
 .، فقد يؤدي بالطبع إلى إعاقة أدائهاصغتَة

التعديل بطء . سبب غالبًاما تؤدي نتيجة التعديل إلى عمل النظام غتَ الدستقر . 0
. في وقت لاحق، يدكن أن يؤثر على (responsif) نظام التشغيل وأقل استجابة

 .الجهاز بحيث يصبح ساخناً بسرعة ويسهل تسرب سعة الذاكرة
يحدث ىذا عندما تكون  .أقل استجابة عند مقارنتها بمواصفات أجهزة سيئة. 3

 .أو سرعة الدعالج منخفضة  RAMسعة تخزين 
 
 
 
 
 

                                                           
23

 Putra, “Pengertian Android : Sejarah, Kelebihan dan Versi Sistem Operasi Android OS”, 

https://salamadian.com/pengertian-android/, diakses pada 15 September 2020. 

https://salamadian.com/pengertian-android/


04 

 

 
  (Quickapp Ninja)  كويكاب نينجاد.  

 باستخدام برنامج صانع تطبيق يسمىيتم تطوير الألعاب التعليمية العربية 
ىو صانع  (Quickapp Ninja)  كويكاب نينجا. (Quickapp Ninja)  كويكاب نينجا

، ويدكنك كسب الدال من لاختباراتتطبيقات ألعاب مع قوالب تسهل إنشاء ا
 04الإعلانات التي تظهر في الألعاب التي يصنعونها.

 ه. مزايا كويكاب نينجا

 05، وىو :ىناك العديد من الديزات الدتاحة

 تصميم جذاب -1
اللاعبتُ، بفضل التصميم الجذاب، يدكن أن يجذب اىتمام 

 لذلك سيقومون بتنزيلو.
 متعدد اللغات -0

لغة ، أصبحت اللعبة معروفة للعديد من  ۲٠بوجود أكثر من 
 الأشخاص من مناطق لستلفة.

 لرانا -3
يدكن استخدام ىذا التطبيق لرانًا. من البدء في صنع الألعاب إلى 

 تنزيل اللاعبتُ وكسب الدال دون دفع أي شيء.
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 ريسكتُ  -4

ىذه الديزة الوحيدة قادرة على جعل الدستخدمتُ يكررون 
التطبيقات التي صنعوا ألعابهم بأنفسهم وإعادة تسجيلها مرة أخرى على 

Google Play. 
 أيقونة -5

التي  أيقونة ، يحتوي ىذا التطبيق على ميزة لجعلو يبدو متناسبًا
يدكن استخدامها لإنشاء رموز الألعاب الخاصة بك دون الحاجة إلى 

 .التحرير
 حزمة وسائل -6

لرسومية التي ىي جذابة توفر لرموعة متنوعة من أنماط العرض ا
 وليس لشلا.

 تعليم اللغة العربية:  ثالثالمبحث ال

 تعليم اللغة العربيةمفهوم  . أ
م يبشأن نظام التعليم الوطتٍ ، فإن التعل ۲٠٠3لعام  ۲٠وفقًا للقانون رقم 

وبعبارة  06ىو عملية تفاعل الطلاب مع الدعلمتُ ومصادر التعلم في بيئة التعلم.
م ىو الجهد الذي يبذلو الدعلم في خلق بعض أنشطة التعلم الدادية التي يأخرى، والتعل

التي شهدت إحدى لغات العالم ىي  اللغة العربية . وأناعد على تحقيق الأىدافتس
اللغة العربية ىي إحدى اللغات الأجنبية التي بدأت تحظى . تطوراً اجتماعيًا وعلميًا
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، وكلاهما موجو لضو نهج معياري وروحي مع كبتَ من الجمهور الدراد دراستها  باىتمام
 .ة لأن القرآن نزل باللغة العربيةالاعتقاد بأن اللغة العربية لغة ديني

لتعليم اللغة العربية مع الدعلم كميسر الطلاب ىي لزاولة  العربيةم اللغة ليلذا تع
 وىو إتقان معرفة ، ألاتلفة لتحقيق الذدف الدراد تحقيقومن خلال تنظيم عناصر لس

 فهم الدواد العربية وعمل الجمل العربية وما إلى ذلك العناصر الدعنية ، مثلاللغة العربية
 ليب ووسائل والبنية التحتية والبيئة.والتي تشمل الدعلمتُ والطلاب والأسا

 أهداف تعليم اللغة العربية . أ
، لو الأىداف م اللغة العربية في إندونيسيا، وخاصة في الدؤسسات التعليميةيلتع

 07العامة التالية:

يقدر الطلاب اللغة العربية ويفخرون بها باعتبارىا واحدة من أىم  -1
 اللغات في العالم للتعلم.

، ة من حيث الشكل والدعتٌ والوظيفةاللغة العربييفهم الطلاب  -0
ويستخدمونها بشكل مناسب وخلاق لأغراض واحتياجات وظروف 

 لستلفة.
يدتلك الطلاب القدرة على استخدام اللغة العربية لتحستُ القدرات  -3

 الفكرية والنضج العاطفي والنضج الاجتماعي.
 لكتابة(واكلام الطلاب لديهم انضباط في التفكتَ والتحدث )ال -4
يستطيع الطلاب الاستمتاع بالأعمال الأدبية والاستفادة منها لتنمية  -5

 شخصيتهم وتوسيع آفاقهم في الحياة وزيادة معارفهم ومهاراتهم اللغوية.
 يقدر الطلاب ويفخرون بالأدب العربي باعتباره ملكية ثقافية وفكرية. -6
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 مهارات اللغة العربية . ج
، وذلك لاكتساب الكفاءة اللغوية إتقان اللغوياتم اللغة ىو يالغرض من تعل

 08التي تشمل أربع مهارات ، وىي:
 مهارة الاستماع -1

ة م لغيالاستماع ىو أول مهارة لغوية يقوم بها شخص بدأ في تعل
، سيتمكن الشخص من قياس معينة. من خلال عملية الاستماع

ة ونمط م اللغة لأنو من ىناك يدكن فهم اللهجيمستوى الصعوبة في تعل
 .النطق وىيكل اللغة

 مهارة الكلام -0
م اللغة الأجنبية، يىي مهارات مهمة للغاية في تعل لكلاممهارات ا

م يشيء يدكن تطبيقو على لغة وىو الذدف الرئيسي لتعل الكلاملأن 
اللغة. تولد ىذه الدهارة أو تولد أو تنقل الدعلومات إلى أشخاص آخرين 

 )مستمعتُ( في شكل أصوات لغة.
 مهارة القراءة -3

مهارات القراءة ىي مهارات لغوية متقبلة بطبيعتها ، وتتلقى 
الدعلومات من أشخاص آخرين )كتاب( بشكل مكتوب. القراءة ىي 

 تغيتَ في شكل الكتابة إلى شكل من أشكال الدعتٌ.
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 مهارة الكتابة -4
مهارات الكتابة ىي مهارات لغوية تنتج أو توفر معلومات 

راء( في شكل كتابة. الكتابة ىي تغيتَ في شكل لأشخاص آخرين )ق
 الأفكار أو الدشاعر إلى شكل من أشكال الكتابة.

 م اللغة العربيةيمستويات تعل . د
 09مستويات وىي كالتالي: 3يتألف تعلم اللغة العربية من 

 الدبتدئ -1
، وعادة ما تكون وى الأول في تعليم اللغة العربيةىو الدست الدبتدئ

، والمحادثة ة لذذا الدستوى ىي: حفظ الدفرداتملاءمالدادة الأكثر 
البسيطة، والتكوين التوجيهي. يستخدم ىذا عادة على مستوى أدنى 

 .لأنو يتضمن أنشطة تأليف تبدأ من توتتَ الحروف ثم الكلمات والجمل
  الدتواسط -0

لقى بعض عندما يكون الطالب في ىذا الدستوى فهذا يعتٍ أنو ت
، ومهمة الدعلم في ذلك الوقت ىي توفتَ التعزيز العربيةالدواد عن اللغة 

، حتى يتمكنوا من إتقانها في ىذه بالدواد التي حصل عليها الطلاب
 الدواد.
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 الدتقدنً -3

ىناك ىذا الدستوى بدأ الطلاب في إتقان مواد اللغة العربية والدواد 
المجانية.  الدناسبة للطلاب الذين ىم بالفعل في ىذا الدستوى ىي الكتابة

يستخدم ىذا عادةً على مستوى عالٍ لأن مهارة وإبداع الكاتب موثوق 
 بو للغاية.

، من ىذا الباحث من قبل جميع الأعمار يدكن لعب اللعبة التي طورىا
، طور الباحثون ىذه اللعبة لدستوى الدبتدئتُ. كن في ىذه الدراسةالأطفال والآباء. ل

تعلم اللغة العربية إذا لم يتم تزويدىم بالألعاب التي لأن الكثتَ منهم يجدون صعوبة في 
 تجعل ذاكرتهم أكثر حدة.

 م اللغة العربيةيعناصر تعل . ه
 عناصر يجب معرفتها ، وىي: 3، ىناك في تعليم اللغة العربية

 وات صالأ -1
م الصوتي ي، إتقان الصوت مهم جدًا. تشمل أىداف التعلفي تعلم اللغة

ف على الأصوات بأكملو في شكل التعر بشكل عام إتقان نظام الصوت 
واستخدام أصوات اللغة  ، وكذلك في شكل النطق.وفهمها بشكل تقبلي

، يشتمل نظام نظر عن الحروف الساكنة والدتحركةبشكل فعال. بصرف ال
، وتأكيد الكلمات والجمل )النبر( ، والتلوين الصوت على مستويات الصوت

 3٠)التنغيم(.
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 الدفردات -0

الرسائل اللغوية من الدستخدمتُ أن يكونوا قادرين على  يتطلب تسليم
اختيار الدفردات الصحيحة والدناسبة للتعبتَ عن الدعتٌ الدطلوب. يتم تحديد 
الفهم الصحيح للرسائل الدنقولة من خلال اللغة إلى حد كبتَ من خلال الفهم 

 31والاستخدام السليم للمفردات الدستخدمة في المحادثة.
 القواعد -3

ليف الكلمات. بصرف يد عنصر مهم لا ينفصل عن اللغة في تأالقو 
، فإن القواعد تتعامل أيضًا مع تغيتَ شكل الكلمات في اللغة النظر عن ذلك

العربية. تشمل الأىداف العامة لتعلم القواعد فهم واستخدام تشكيل 
 30الكلمات والعبارات والجمل.

ركز الباحث فقط على  من العناصر الثلاثة التي وصفها الباحثون أعلاه.
الدفرودات في اللعبة التي تم صنعها. لأنو حسب الباحثتُ فإن الدفرودات ىي الشيء 

 الأساسي والأكثر أهمية للمبتدئتُ في تعلم اللغة العربية.
 م اللغة العربية في اندونيسيايتعل . و

م اللغة العربية في إندونيسيا مع انتشار الإسلام في الأرخبيل. أول يبدأ تعل
دة خاصة ، يقوم الدسلمون بالعبادرست في إندونيسيا لغرض العبادة لغة عربية

م اللغة العربية لفهم ي، صلوات عربية. ثم تطور في تعلالصلوات مع قراءات عربية
وتعميق النصوص الدينية سواء من القرآن أو الحديث أو الكتب الدينية الأخرى 

 للتواصل.باللغة العربية. ثم تطورت مرة أخرى كوسيلة 

                                                           
31

 Abdul Wahab Rosyidi, Media Pembelajaran Bahasa Arab, (Malang: UIN Malang Press, 2009), 

hlm. 56. 
32

 Abdul Wahab Rosyidi, Media Pembelajaran Bahasa Arab, (Malang: UIN Malang Press, 2009), 

hlm. 60. 



31 

 

 
إندونيسيا إلى تحقيق ىدفتُ م اللغة العربية الذي يدرس في ييهدف تعل

، كأداة لدراسة الدعرفة الإسلامية وتعميقها كما ىو الحال في الددارس الدينية أولاً 
 ، ألا وىومية والكليات الإسلامية. ثانيًا، كهدفوالددارس الداخلية الإسلا

تخريج خريجتُ قادرين على استخدام اللغة تكوين خبراء في اللغة العربية أو 
 العربية بشكل فعال كوسيلة اتصال لأغراض لستلفة.
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 الفصل الثالث

 منهج البحث

 مدخل البحث ونوعه .أ 
دخل الدناسب في ىذا البحث ىو لدأسئلة البحث فافي  ةالباحث كما كتبت

استخدمت الباحثة الددخل الكيفي  لوصف كيف تطوير  الددخل الكيفي والكمي،
اللعبة "تخمتُ الصورة" لتعليم اللغة العربية ولوصف مواصفات لعبة "تخمتُ الصورة" 
لتعليم اللغة العربية على أساس أندرويد في صف العاشتَة في الدعهد الإصلاح كراتون 

"تخمتُ الصورة"  جمبر. واستخدمت الباحثة الددخل الكمي لقياس فعالية اللعبة
لتعليم اللغة العربية على أساس أندرويد في صف العاشتَة في معهد الإصلاح كراتون 

 جمبر. 

يعتٌ عملية أو خطوات لتطوير وكان ىذا بحث من نوع البحث والتطوير 
اللعبة "تخمتُ الصورة" تطوير بالدوضوع " ،33النتائج الجديد أو إتدام النتائج الدوجودة

على إنتاج . العربية على أساس أندرويد في الدعهد الإصلاح كراتون جمبر"لتعليم اللغة 
فعالية الدنتج من ثم لدعرفة  ،لاحتياجاتتحليل ا يحتاج إلى ،بعض الدنتجات الدستخدمة

، ىو ىناك حاجة للبحث لاختباره. لذلك ،أجل العمل في المجتمع الأوسع
  34.تدريجيا
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 نموذج التطويرب. 

 –تصميم  –)تحليل  ADDIEتختار الباحثة نموذج التطوير الإجرائي  
اللعبة "تخمتُ الصورة" لتعليم اللغة العربية على تطوير ل 35تقونً( -تطبيق  –تطوير 

 199٠في العام   ADDIEظهرتأساس أندرويد في الدعهد الإصلاح كراتون جمبر. 
كأساس في بناء جهاز وبرامج تدريبية فعالة،   Mollendaو  Raiserالتي وضعتها 

 الأداء الديناميكي وداعمة التدريب نفسو.
 ريإجراءات التطو ج. 

ADDIE منها، التحليل  طواتالخمن خمس طوير ىو واحد من نماذج الت
 :وىيكلوالتصميم والتطوير والتطبيق والتقونً. أما 
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 التطبيق التطوير

 التقويم
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 36 :بيان لكل خطوة من الخطوات الخمسة كما يلي

 التحليل (1
أن يقوم بو  الدطورالتحليل ىو الإجراء الأول الذي يلزم على 

. تستعمل التلاميذمنها: التحليل التمهدية أو التحليل الدطلبات وحاجة 
 الدقابلة مع معلمة اللغة العربية وبعض التلاميذ.

 التصميم (0
حسب أىداف التدريس  ريسمرحلة تصميم خطة التدىو 

اعتمادا على  اتجيات التدريس وأنواع التقونًت الأساسية واستً ءاوالكفا
تصميم  تداما في ىذه الدرحلة الدناسبة.إو لتلاميذ ل اجةتحليل الاحنتائج 
. لعبة "تخمتُ الصورة" لتعليم اللغة العربية على أساس أنددرويد الباحثة

والدادة أو الدوضوع الذي ستستخدمو من كتاب اللغة العربية منهج 
 من الوزارة الشؤون الدينية.  ۲٠13

 التطوير (3
لعبة "تخمتُ الصورة" ر الباحثة يتطو  في ىذه الدرحلة، التطوير بمعتٌ

لتعليم اللغة العربية على أساس أنددرويد في معهد الإصلاح كراتون 
وتطلب  خطوات تنفيذ البرنامجعن شرح الفي ىذه الحالة سيتم . و جمبر

 . عنها الباحثة اقتًاحات الخبراء
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 التطبيق (4

لعبة "تخمتُ الصورة" لتعليم اللغة العربية على طبق تالتطبيق ىو 
في مكان حقيقي أى الفصل الذي يبلغ مناسبة  أساس أنددرويد

في  اللعبة. تدنح الباحثة الباحثةبالطريقة أوالنموذج الجديد الذي طوّره 
 عملية التعليم والتعلم بعد الاختبار القبلي.

 التقونً (5
 التقونً يعتٍ تحكيم الخبراء ومعلمة اللغة العربية بالاستبانةمرحلة 

 .الدطور لعبة "تخمتُ الصورة" على أساس أنددرويدعن 
 د. مراحل التطوير

 . الدراحل التطوير1 

اللعبة تخمتُ الصورة لتعليم اللغة العربية على أساس تستَ الباحثة تطوير 
 على الخطوات، منها: أندرويد في الدعهد الاصلاح جمبر

 جعل الدنتج .أ 
 تصحيح الدنتج إلى الخبراء .ب 
 إصلاح الدنتج .ج 
 تجربة الدنتج إلى المجتمع  .د 
 تحليل حاصل التجربة .ه 
 إنتاج البرنامج الدطور .و 

 



36 

 

 

 . أفراد التجريبة الدنتج0
لدعهد با عاشرةأما لرتمع البحث لذذا البحث ىو التلاميذ في الصف 

 تلميذا. 3۲ الذي فيوجمبر  الاصلاح

 البيانات ومصادرها . ه
مصادر البيانات ىي كل الدعلومات الدوجودة أو المجردة أو الحادثة، الكيفية أم 

، الرئيسيةالبيانات  منهما: مصدران، ةستخدم الباحثتفي ىذا البحث،  37الكمية.
بينما و ، ل عليها مباشرة من الدصدر الأصليبحث التي تم الحصو للمصدر بيانات 

بيانات التي حصل عليها الباحثون بشكل غتَ مباشر من المصدر  الفرعية،البيانات 
 وتشرح الباحثة كما يلي: 38خلال الوسيطة.

 مدرسة تعليم  التي تستجيبها من الاستبانة ةالباحث تنال ،لبيانات الرئيسيةا
الاختبار القبلي )قبل إما الاختبار  ومن جمبر الدعهد الإصلاحفي اللغة العربية 

عند  (اللعبة الاختبار البعدي )بعد استخدامو ( تخمتُ الصورةلعبة استخدام 
 . التلاميذ

 بالوثائق عن تريخ تأسيس البيانات ىذه  ةالباحث تنالالفرعية،  البيانات
 الددرسة وموقعها الجغرفي والكتب الدتعلقة بهذا البحث. 
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 أدوات جمع البيانات . و
ىذا البحث عند قيامها بجمع أدوات جمع البيانات التي تستخدمها الباحثة في 

 البيانات، كما يلي:
 الدقابلة (1

الدقابلة ىي التفاعل الدباشر بتُ الباحث والدستجيب، ولو الدزايا 
والعيوب. فالدقابلة مرنة ويدكن تعديلو حسب الدواقف واستخدامها مع أنواع 
لستلفة من الدشكلات والأشخاص. ويدكن الاستطراد في الأسئلة ومتابعة 

والأطناب فيها حتى يحصل الباحث على استجابات دقيقة مرتبطة  وتوضحها
اللغة العربية  مدرسة وأما الشخص الذي يطلب منو الدقابلة ىي 39بالدوضوع.

والطريقة الدستخدمة في في تعليم اللغة العربية تهم عن حال بعض التلاميذو 
 .الفصل

 الاستبانة (0
طريق إعطاء لرموعة من تنفيذ تقنيات جمع البيانات عن الاستبانة ىي 

 لاكتشاف آراءانة تستخدم الباحثة الاستب4٠ الأسئلة للمجيب كتابة للإجابة.
بعد تستخدم لعبة تخمبن الصورة على أساس أندرويد في الفصل. وأما  الدعلم

الذي يقوم بو رنسيس  Skala Likertنموذج ىذه الاستبانة ىو مقياس ليكرت 
 وناقص ن من جيد جدا وجيد ومقبول( الذي تتكو Ransis Likertليكرت )

 وناقص جدا )لاستبانة بعد البحث(.
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 الاختبار (3

تستخدم الباحثة  41الاختبار ىو فعل أو عملية لتحديد القيمة.
 الاختبار لجمع البيانات الدتعلقة بحالة التلاميذ لتنمية قدرتهم في عملية التعليم.

ختبار القبلي والاختبار البعدي. الاختبار الاان، اختبار  عند ىذا البحث
البعدي الاختبار و  . في التجربة الديدانيةالقبلي لدقياس قدرة التلاميذ وكفاءتهم 

 لصاح التلاميذ بعد استخدام لعبة تخمتُ الصورة. لدعرفة
 الوثائق (4

الوثائق ىي أداة لطلب الحقائق والبيانات من الوثائق والكتب والمجالات 
والدذكرات وغتَىا من الدواد الدكتوبة. ستكتشف الباحثة تريخ تأسيس والرسائل 

 الددرسة وموقعها الجغرفي.
 (1الجدول )

 أدوات جمعها مصادرها البيانات رقم

1 
البيانات الدسجلة وىي مشكلات 

 التلاميذ في تعليم اللغة العربية.
 مدرسة اللغة العربية

 التلاميذ
 الدقابلة

0 

كفاءة التلاميذ في الاختبار لدعرفة  
تعليم اللغة العربية قبل استخدام 
لعبة تخمتُ الصورة على أساس 

 أندرويد.

 التلاميذ
الاختبار 

 القبلى

3 
الاختبار لدعرفة كفاءة التلاميذ في 
تعليم اللغة العربية بعد استخدام 
لعبة تخمتُ الصورة على أساس 

 التلاميذ
الاختبار 
 البعدي
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 أندرويد.
 الاستبانة مدرسة اللغة العربية .آراء الددرسة 4

5 
تريخ تأسيس الددرسة وموقعها 

 الجغرفي
 الوثائق الددرسة

 أسلوب تحليل البيانات . ز
 البيانات الكيفية .1

اللعبة "تخمتُ الصورة"  تطويرتحلل الباحثة البيانات من الدقابلة وكذلك 
بالدعهد  العاشرةلطلبة في صف على أساس أندروويد  اللغة العربيةلتعليم 

 .بالأسلوب الوصفي الاصلاح جمبر
 البيانات الكمية .0

تحلل الباحثة البيانات من الاستبانة والاختبار للخبراء والتلاميذ 
بالأسلوب الإحصاء الوصفي. تحلل الباحثة البيانات للخبراء والتلاميذ 

 "  كما في الجدول الآتي:Likert"باستخدام مقياس ليكرت 

 (0) الجدول
 النسبة المئوية التقدير الرقم

 :0٠ - :٠ ناقص جدا .1
 :4٠ -:01 ناقص .0
 :6٠ -:41 مقبول .3
 :8٠ -:61 جيد .4
 :1٠٠ -:8٠ جدا جيد .5
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تستخدم الباحثة الدقياسي لتحليل نتائج الاختبار القبلي والاختبار البعدي و 
 :40. أما صيغتوt (uji t)، ومساعدة في تحليل ىذه النتائج مستعينا بالاختبار الدعدلي

t = 
  

√
∑   

      
 

 

Md   متوسط الخلافات في مرحلة ما قبل الاختبار والاختبار البعدي : 
Xd    : الضراف التوالي 

X
2
d    ًبيعية: عدد الالضرافات الت 
N     :  الدوضوعات في العينة 

ئي، الإحصابالأسلوب للمدرسة من الاستبانة وأما تحليل البيانات الكمية 
 برمز:

   
∑   

∑ 
        

 : قيمة النسبة الدؤوية مطلوبة أو متوقعة    
 : الدرجات الخام التي حصل عليها التلاميذ    
 : النتيجة القصوى الدثالية من الاختبار    

  

                                                           
42

 Subana dkk.، Statistik Pendidikan (Bandung: Pustaka Setia، 2005) 132.   



41 

 

 

 الفصل الرابع

 عرض البيانات وتحليلها

 

 اللغة العربية على أساس تطوير اللعبة "تخمين الصورة" لتعليمالمبحث الأول : 

 أندرويد

منها : نتيجة ، ADDIEاستخدام الباحثة في عملية تطوير بنموذج 
 تحليل الحاجة، نتيجة تصميم، نتيجة تطوير، نتيجة تطبيق و نتيجة تقونً. 

 ةجاتحليل الح .أ 
، أي في مرحلة التحليل، من الضروري إجراء بحث تدهيدي

يتضمن ىذا البحث التمهيدي أنشطة . ةمع الدعلم ةالدلاحظة والدقابل
اللغة العربية  ةمع معلم ةم، ومقابليحظة أثناء عملية التدريس والتعلالدلا

قد وجدت  الباحثة من نتيجة الدلاحظة في الطلاب.  ناتاوتوزيع استب
معهد الإصلا كراتون جمبر الدشكلات الدتنوعات في تعليم اللغة العربية،  

 : 43كما يلي
 بالدلل في تعليم عن عبر الإنتًنيت أثناء جائحةيشعر الطلاب  .1
 وسائل التعليمية الدستخدمة أقل جاذبية .0
 قلة اىتمام عند التعليم .3
 لايزال الطلاب يجدون صعوبة في حفظ وفهم الدفردات .4
 يفضل الطلاب استخدام الذاتف للعب من التعلم .5
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 : 44من تلك نتائج الدقابلة، لخصت الباحثة كما يلي
 إلى وسائل التعليمية للاىتماميحتاج الطلاب  .1
 يحتاج الطلاب إلى وسائل التعليمية ليست لشلة عند استخدامها .0
 يحتاج الطلاب إلى ألعاب يدكن استخدامها للتعليم عبر الإنتًنيت .3

 ب. تصميم
التعليمية، تشمل  تصميم الدواد التي سيتم  لفي تصميم الوسائ

تقديدها وصنع القصص الدصورة لوسائل التعليمية، بالإضافة إلى جمع 
الدواد لتطوير الوسائط. ىذا النشاط ىو عملية منهجية تبدأ من تحديد 

تصميم أىداف التعليم، وتصميم سيناريوالتعليم على وسائل، و 
الدواد التعليمية، وتصميم أدوات ، وتصميم تصميمات الوسائط التعليمية

 اللعبة تخمتُ الصورةقبل تطوير  التقييم لقياس جدوى وسائط التعليمية.
 بتقدنً وإعداد الأجهزة و البيانات التالية:

 (3) الجدول

 توضيح البيانات البيانات الرقم
 اللغة العربية الدادة .1
 العاشرةالصف  الصف .0
 كراتون مبرالدعهد الإصلاح   الدكان .3
 سوىرتاتك اسم الدعلمة .4
الدهمة  مادة دراسيةىي واحدة من  اللغة العربة وصف الدادة .5

مدروس مند صغتَ. في اللغة العربية تتضمن 
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 عناصر كمثل الدفردات، القواعد والأصوات.
بعد الدلاحظة، الطلبة قادرات على فهم  أىداف التعليم .6

 وتطبيقها.اللغة العربية وحفظها 
 الدفردات الدواد الدراسية .7
الطلاب قادرين على تطبيق الدفرودات في  (1 الدؤشرات .8

 شكل شفهي وكتابي
الطلاب قادرون على فهم معتٌ الدفرودات  (0

 من الصور
 (لعبة)في ال السؤل التقونً .1٠

الاختبار القبلي الاختبار البعدي )الأسئلة 
 الدكتوبة(

 دقيقة 10٠ الوقت .11
 الكتاب التعليمي لدادة اللغة العربية (1 وسائل التعليم . 10

 الحاسوب (0
 ىاتف الذكي (3

 ج. تطوير

، سيتم تحقيق الإطار الناتج في منتج جاىز في مرحلة التطوير
للتنفيذ. يبدأ الباحثون في ىذه الدرحلة في إنتاج وسائط تعليمية على 
شكل تطبيقات تعليمية تعتمد على نظام أندرويد. تتضمن بعض 

. بحيث تنتج ىذه أندرويدالخطوات: إنشاء الألعاب وتشغيل تطبيقات 
قبل الخبراء لتقدنً تقييمات الجودة الدرحلة لعبة أندرويد تم اختبارىا من 

والتعليقات والاقتًاحات للتحسينات بحيث يدكن تنفيذ عملية 
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الإصلاح. إذا تم التحقق من صحة اللعبة من قبل خبراء الدواد 
رتبت الباحثة  ، فهي جاىزة للانتقال إلى الدستوى التالي.لوسائطوا

 مضمون وسيلة التعليم بتقدنً الآتي:
 Quickappninjaالتسجيل في   -1

أول شيء عليك القيام بو ىو تسجيل نفسك على موقع 
Quickappninja سجل ىنا .https://quickappninja.com/ 

 
 . أيقونة كويكاب نينجا1الصورة 

تسجيل الدخول بحساب لديك. إذا لم يكن كذلك، 
 .فيجب عليك إنشاء حساب أولاً 

 
 . تسجيل الدخول بحساب۲الصورة 
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 اختيار لعبة -0

التي يدكنك صنعها.  أندرويدىناك عدة أنواع من ألعاب 
 التي تريدىا. أندرويداختً نوع لعبة 

 (4الجدول )

 خيارات اللعبة

 تخمين الصورة

 

 كلمة  ١الصور  4

 

 

 تخمين الصورة المخفية
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 تجد الكلمات

 

 
لعبة لتخمتُ الصورة  ةعند اختيار اللعبة يختار الباحث

(Guess The Picture). 

 عملية صنع اللعبة -3
، يجب على الباحث تعديل وربعد تحديد نوع اللعبة الدط
، من  ذلك. في ىذه الدرحلةالدظهر والصوت واللون وما إلى

السهل جدًا القيام بذلك ولا يتطلب أي تشفتَ على الإطلاق. 
 للباحثتُ الحرية في ترتيب كل شيء كما يحلو لذم.

 
 . تصميم شريط3الصورة 
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 . لزتوى اللعبة4الصورة 

 إعدادات إضافية -4
، قم بملء اسم اللعبة وعنوان البريد ىذه الدرحلةثم في 

 .الإلكتًوني وشروط اللعبة

 
 . شريط الإعداد5الصورة 
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 يدكن تنزيل الألعاب -5

الخطوة الأختَة ىي تنزيل اللعبة التي صنعت بنفسك بدون 
 .تشفتَ. فقط انقر فوق إنشاء اللعبة
 

 جعل اللعبة. زر 6الصورة 

 تطبيق . د
سيتم تنفيذ الألعاب التي تم إنتاجها في مرحلة التطوير 

، يتم تطبيق حقيقية في ىذا المجال. في تنفيذهللمستخدمتُ في مواقف 
 ، ىناكلظروف الفعلية. في مرحلة التنفيذتصميم الوسائط الدطور على ا

، يتم تنفيذ مرحلة التنفيذ في لرموعة نشاطان يقوم بهما الدطور. أولاً 
أشخاص. يهدف تنفيذ ىذه المجموعة  7صغتَة من الطلاب تتكون من 

الصغتَة إلى اكتشاف الأخطاء الصغتَة وإمكانية تطوير وسائط التعلم 
، يتم تنفيذ مرحلة التنفيذ في ى نطاق أوسع. ثانيًاللتنفيذ للطلاب عل

خصًا. يهدف التنفيذ الذي ش 3۲لرموعة أكبر من الطلاب بإجمالي 
ب لأدوات يتم تنفيذه في لرموعة أكبر إلى تحديد استجابات الطلا

ب استجابة جيدة أو استجابة ، سواء أعطى الطلاالتعلم التي تم تطويرىا
 سيئة.
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الحصول على تحليل البيانات من طلاب الصف العاشرة في 

 الصورة :الدعهد الإصلاح كراتوون لتحديد جدوى لعبة تخمتُ 
 (5الجدول )

 النتيجة استبانة الطلبة

 اسم رقم
 المجموع النتيجة

١ 2 3 4 5 6 7 8 9 ١1 

 46 5 5 5 3 3 5 5 5 5 5 عتُ مصطفى 1

 48 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 زدني علما نافعا 0

 46 4 4 5 4 4 5 5 5 5 5 محمد أجي فرمانشو 3

 45 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 محمد درموان س. 4

 41 4 4 5 5 3 5 5 4 4 3 جعفر صديق 5

 5٠ 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 محمد أليف رمضان 6

 40 5 4 5 3 4 4 5 3 5 4 محمد دييو سفوترا 7

 4٠ 4 4 5 3 3 3 5 4 4 5 رندي زليانشو 8

 47 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 ليلى كريستيا ن. 9

 46 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 دياه نور ساسميتا 1٠

 46 5 5 5 5 4 4 5 3 5 5 الدفيدةأنيسة  11



5٠ 

 

 44 5 5 5 4 3 4 5 5 3 5 وحيودي 10

 41 5 5 5 4 4 4 4 3 3 4 محمد فائز نزم 13

 47 5 5 5 3 5 5 5 4 5 5 نوفي عماليا ص. 14

 47 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 فيفي فتَدايانتي 15

 46 5 5 5 5 4 5 4 5 3 5 فتًيا نور زكي ف. 16

 5٠ 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 نور العزيزة ل. 17

 46 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 نور حسن بصري 18

 5٠ 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 مفتاح الجنة 19

 45 4 4 5 5 5 4 4 5 4 5 ديوي نوفيلي ف. 0٠

 46 5 5 5 5 4 3 5 5 4 5 محمد سلخان 01

 46 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 محمد زين العارفتُ 00

 5٠ 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 محمد غونتور بيهقي 03

 48 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 رحمدة العولي 04

 47 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 محمد اسم سفاني 05

 48 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 اغوس ىاريينط 06

 5٠ 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 نور مغفرة 07
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 47 5 5 3 5 5 5 4 5 5 5 عليك رىايو 08

 47 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 ليلة الحسنتُ 09

 47 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 ديتٍ ايكا ورداني 3٠

 48 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 ايداندا فبرييانا 31

 46 5 4 4 5 5 5 5 3 5 5 وحي زىرة ل. 30

 ١433 مجموع

 النتيجة مقياس الأعلى× النتيجة الأعلى = لرموعة الأسل 
   1٠×5×30  =16٠٠ 

نسبة الجواب = 
لرموعة النتيجة الدقياس  

 1٠٠:×  النتيجة الأعلي  

 
    

    
  ×:1٠٠  =89،5: 

وفقا لدقياس  لينكرت  :89،5حصل تقييم من صف عاشرة على درجة 
“Linkert”، "حصلت ىذه الدرجة على معاير "جيد جدا 
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 يمتقي . ه

في مرحلة التقييم وىي مقارنة النتائج التي تم الحصول عليها في 
مقارنة النتائج التي تم الحصول عليها من  الدرحلة التجريبية. بالإضافة إلى

خبراء الدواد وخبراء الإعلام ولشارسي تعلم اللغة العربية ، قام الباحثون 
أيضًا بتحليل البيانات التي تم الحصول عليها من الطلاب لدعرفة آرائهم 
حول الدنتجات الدنتجة. تنتج ىذه الدرحلة أيضًا منتجات وسائط 

تخمتُ للصور تعتمد على نظام أندرويد والتي تعليمية على شكل لعبة 
 تتم مراجعتها في مرحلة التنفيذ.

قامت الباحثة التصديقات الوسيلة التعليمية إلى الخبراء الإنتاج  
الدنتج التي حصلها الباحثة في تطوير اللعبة تخمتُ الصورة لتعليم اللغىة 

 العربية، كما يالي:
 = ناقص جدا 1
 = ناقص 0
 = مقبول 3
 = جيد 4
 = جيد جدا 5
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 (6الجدول )

 وصف نتيجة الاستبانة للخبراء
 النسبة المئوية التقدير الرقم

 :0٠ -: ٠ ناقص جدا .1
 :4٠ -: 01 ناقص .0
 :6٠ -: 41 مقبول .3
 :8٠ -: 61 جيد .4
 :1٠٠ -: 81 جيد جدا .5
 تقييم المنتج من خبير التصميم الوسائل التعليمية .١

أحمد مكي  الحاج الدكتورالتقييم من خبتَ التصميم الأستاذ  
ومتخصص الخبتَ في تصميم الوسائل التعليمية على  الداجستتَ حسن

 أساس أندرويد.

 (7الجدول )

 الخبتَ في تصميم الوسائل التعليمية على أساس أندرويد

 جوانب التقويم الرقم
 مقايس التقويم

١ 2 3 4 5 

      الدستخدم مثتَ للاىتمامرمز الدنتج  .1

      يدكن إجراء عملية تثبيت اللعبة بسهولة .0

      ىذه اللعبة لديها تعليمات واضحة للاستخدام .3
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      من الواضح أن استخدام النص في اللعبة مقروء .4

      ظهور الدستخدمة جذابة .5

      القائمة سهلة التشغيل .6

      الأجوبة يدكن القيام بو بسهولةاختيار  .7

      الصور الدقدمة ذات صلة بالدواد .8

      الصور الدقدمة متوافقة مع مستوى قدرة الطالب .9

      الصورة الدستخدمة واضحة .1٠

      الصورة الدستخدمة مثتَة للاىتمام .11

      اختيار لون النص مع الخلفية الدناسبة .10

      تسهل ىذه اللعبة على الطلاب عملية التعلم .13

14. 
يدكن استخدام الألعاب للتعلم في الددرسة والدنزل 

 بشكل مستقل
     

      يدكن استخدام الدنتج بسهولة .15
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 (8الجدول )

 تحليل النتيجة الاستبانة من خبتَ التصميم

 التقدير المئويةالنسبة  النتيجة جوانب التقويم الرقم

 جيد :8٠ 4 رمز الدنتج الدستخدم مثتَ للاىتمام .1

0. 
يدكن إجراء عملية تثبيت اللعبة 

 بسهولة
 جدا جيد :1٠٠ 5

3. 
ىذه اللعبة لديها تعليمات واضحة 

 للاستخدام
 جيد :8٠ 4

4. 
من الواضح أن استخدام النص في 

 اللعبة مقروء
 جيد :8٠ 4

 جيد :8٠ 4 ظهور الدستخدمة جذابة .5

 جدا جيد :1٠٠ 5 القائمة سهلة التشغيل .6

 جيد :8٠ 4 اختيار الأجوبة يدكن القيام بو بسهولة .7

 جيد :8٠ 4 الصور الدقدمة ذات صلة بالدواد .8

9. 
الصور الدقدمة متوافقة مع مستوى قدرة 

 الطالب
 جيد :8٠ 4

 جيد :8٠ 4 الصورة الدستخدمة واضحة .1٠

 جيد :8٠ 4 الدستخدمة مثتَة للاىتمامالصورة  .11
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 جيد :8٠ 4 اختيار لون النص مع الخلفية الدناسبة .10

13. 
تسهل ىذه اللعبة على الطلاب عملية 

 التعلم
 جيد :8٠ 4

14. 
يدكن استخدام الألعاب للتعلم في 

 الددرسة والدنزل بشكل مستقل
 جيد :8٠ 4

 جيد :8٠ 4 يدكن استخدام الدنتج بسهولة .15

 - :١241 62 المجموع

نتيجة الإستبانة من الأستاذ الدكتور الحاج أحمد مكي حسن ومتحصص 
الحبتَ في الوسائل التعليمية على أساس أندرويد، حصل على النتيجة 

 بقيمة كما في التالي : :80،67
 النتيجة مقياس الأعلى× النتيجة الأعلى = لرموعة الأسل 

   15  ×5  =75 

لرموعة النتيجة الدقياس  نسبة الجواب = 
 :1٠٠×  النتيجة الأعلي  

 
  

  
  ×1٠٠ = :80،67: 

عند  وسائل التعليميةوفقا لذذا الجدول، فالنتيجة عن تصديق 
وىي على مستوى "جيد   :80،67يبلغ إلى نسبة مئوية  تصميمخبتَ 
 جدا".

 
 
 



57 

 

 
 تقييم المنتج من خبيرة المحتوى .2

 الداجستتَالتقييم من خبتَة المحتوى الأستاذة اندانج سوسياتي 
 ومتخصص الخبتَة في الدادة التعليمية.

 (9الجدول )
 الخبتَة المحتوى في الدادة اللغة العربية

 جوانب التقويم الرقم
 مقايس التقويم

1 2 3 4 5 

1. 
ملاءمة الدادة مع أىداف تعلم اللغة العربية في 

 الددارس
     

0. 
التوافق مع الاحتياجات الدادية في الدواد التعليمية 

 الدستخدمة
     

      يتم ضبط تشكيل الأسئلة لقدرات الطلاب .3

      مفيد لتوسيع معرفة الطلاب .4

      تطابق الصورة مع القيم والأخلاق والاجتماعية .5

6. 
مدى ملاءمة مستوى سهولة اللعب لطلاب 

 الثانويةالددرسة 
     

      اختيار الأجوبة يدكن القيام بو بسهولة .7

      الصور الدقدمة ذات صلة بالدواد .8

      الصور الدقدمة متوافقة مع مستوى قدرة الطالب .9
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      الصورة الدستخدمة واضحة .1٠

      الصورة الدستخدمة مثتَة للاىتمام .11

      الخلفية الدناسبةاختيار لون النص مع  .10

 (1٠الجدول )
 تحليل النتيجة الاستبانة من الخبتَة في الدواد التعليمية

 التقدير النسبة المئوية النتيجة جوانب التقويم الرقم

ملاءمة الدادة مع أىداف تعلم اللغة  .1
 العربية في الددارس

 جيد :8٠ 4

التوافق مع الاحتياجات الدادية في  .0
 التعليمية الدستخدمةالدواد 

 جيد :8٠ 4

يتم ضبط تشكيل الأسئلة لقدرات  .3
 الطلاب

 جيد :8٠ 4

 جدا جيد :1٠٠ 5 مفيد لتوسيع معرفة الطلاب .4

تطابق الصورة مع القيم والأخلاق  .5
 والاجتماعية

 جيد :8٠ 4

مدى ملاءمة مستوى سهولة اللعب  .6
 لطلاب الددرسة الثانوية

 جيد :8٠ 4

اختيار الأجوبة يدكن القيام بو  .7
 بسهولة

 جيد :8٠ 4
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 جيد :8٠ 4 الصور الدقدمة ذات صلة بالدواد .8

الصور الدقدمة متوافقة مع مستوى  .9
 قدرة الطالب

 جيد :8٠ 4

 جيد :8٠ 4 الصورة الدستخدمة واضحة .1٠

 جيد :8٠ 4 الصورة الدستخدمة مثتَة للاىتمام .11

 جدا جيد :1٠٠ 5 الخلفية الدناسبة اختيار لون النص مع .10

 - :١111 51 المجموع

نتيجة الإستبانة من الأستاذة اندانج سوسياتي الداجستتَ ومتخصص 
 بقيمة كما في التالي : :83،3الخبتَة في الدادة التعليمية، حصل على النتيجة 

 النتيجة مقياس الأعلى× النتيجة الأعلى = لرموعة الأسل 
10  ×5  =6٠ 

لرموعة النتيجة الدقياس  نسبة الجواب = 
 :099×  النتيجة الأعلي  

 
  

  
  ×099:  =02،2: 

فتمكنت الباحثة في تكشف بأن الدادة التعليمية وفقا لذذا الجدول، 
الدطورة لتعليم اللغة العربية على أساس أندرويد "جيد جدا" وحصلت النتيجة 

83،3:. 
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 اللغة العربيةتقييم المنتج من معلمة  .3

معلم اللغة العربية في معهد الإصلاح كراتون جمبر ىي أستاذة 
سوىرتاتك ومتخصص الخبتَة في اللغة والتعليمية. تقدنً ىذه الإستبانة 

ونتيجة من معلمة اللغة العربية، كما  0٠01ابريل  7إليها في التاريخ 
 يلي:

 (11الجدول )
 الدعلم اللغة العربيةتحليل النتيجة الاستبانة من الحبتَة 

 التقدير النسبة المئوية النتيجة جوانب التقويم الرقم

1. 
ملاءمة الدادة مع أىداف تعلم اللغة 

 العربية في الددارس
 جيد :8٠ 4

0. 
التوافق مع الاحتياجات الدادية في 

 الدواد التعليمية الدستخدمة
 جيد :8٠ 4

3. 
يتم ضبط تشكيل الأسئلة لقدرات 

 الطلاب
 جيد :8٠ 4

 جيد جدا :1٠٠ 5 مفيد لتوسيع معرفة الطلاب .4

5. 
تطابق الصورة مع القيم والأخلاق 

 والاجتماعية
 جيد :8٠ 4

6. 
مدى ملاءمة مستوى سهولة اللعب 

 الثانويةلطلاب الددرسة 
 

 جيد :8٠ 4
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7. 
اختيار الأجوبة يدكن القيام بو 

 بسهولة
 مقبول :6٠ 3

 جيد :8٠ 4 بالدوادالصور الدقدمة ذات صلة  .8

9. 
الصور الدقدمة متوافقة مع مستوى 

 قدرة الطالب
 جيد :8٠ 4

 جيد :8٠ 4 الصورة الدستخدمة واضحة .1٠

 مقبول :6٠ 3 الصورة الدستخدمة مثتَة للاىتمام .11

 جيد جدا :1٠٠ 5 اختيار لون النص مع الخلفية الدناسبة .10

 - :96٠ 48 المجموع

معلمة اللغة العربية في معهد الإصلاح كراون جمبر  نتيجة الاستبانة من
ىي أستاذة سوىرتاتك ومتخصص الخبتَة في اللغة العربية والتعليمية، حصل 

 بقيمة كما في التالي: :8٠على النتيجة 
 النتيجة مقياس الأعلى× النتيجة الأعلى = لرموعة الأسل 
10  ×5  =6٠ 

لرموعة النتيجة الدقياس  نسبة الجواب = 
 :1٠٠×  النتيجة الأعلي  

 
  

  
  ×1٠٠ = :8٠: 

خبتَ عند  وسائل التعليميةوفقا لذذا الجدول، فالنتيجة عن تصديق 
 ".وىي على مستوى "جيد  :8٠ يبلغ إلى نسبة مئوية اللغة العربية
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 (10الجدول )

 نتيجة الاستبانة من الخبراء
 التقدير نسبة الدئوية عددالأسئلة جوانب التقييم

 جيد جدا :80،67 15 تصميم الوسائل التعليمية

 جيد جدا :83،3 10 الدادة التعليمية

 جيد :8٠ 10 معلم اللغة العربية

 

 مواصفات لعبة "تخمين الصورة" لتعليم اللغة العربية على أساس:  الثانيالمبحث 

 أندرويد

 مواصفات المنتج . أ
 أن مواصفات الدنتج في ىذا البحث كما يلي :

 أندرويدالذي يجب عليو استخدام ىاتف ذكي ىذا الدنتج ىو لعبة تعليمية  .1
 طلب من الطلاب تخمتُ الصورةحيث ي، ىذه اللعبة عن مسابقة .0
 ۲٠13تأخذ من الدادة اللغة العربية الثانوية في صف العاشرة  بمنهج  ؤالالس .3
 مفردات الدستخدمة في شكل السؤال .4
  Quickapp Ninjaتبتٌ ىذه اللعبة ب  .5
 استخدامها على الإنتًنيت .6
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 المظهر ترتيب اللعبة بأكملها . ب

 (13الجدول )

 الرسم تقرير رقم

 أيقونة في شاسة ىاتف 1
 

 الدظهر الأول 0

 

 زر والدظهر القائمة 3

 

 

 الدظهر اللعبة 4

 

 الدظهر الصحيح 5

 



64 

 

 الدستوى الدظهر 6

 

 الدظهر لكسب العملات  7

 

 الدساعدةالدظهر يطلب  8

 

 الصورة مزايا لعبة التخمينج. 

أن  أندرويدغالبًا ما يعتقد الآباء الذين ليس لديهم وقت لدمارسة ألعاب 
الألعاب المحمولة لذا تأثتَ سيء على الأطفال. في الواقع ، يدكن أن تدنح لشارسة 

 :تخمتُ الصورة فيما يلي مزايا تشغيل  الألعاب المحمولة العديد من الدزايا للاعبتُ.

 يدكن أن يحسن مزاج الطلاب حتى لا يشعرون بالدلل .1
  م في نفس الوقتييدكن للطلاب اللعب و التعل .0
 يدكن أن تحسن قدرات الطلاب في تعلم اللغة العربية .3
 زيادة مفردات الطالب من خلال الصور .4
 تحستُ قدرة الطلاب على حل الدشكلات .5
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 اللعبة "تخمين الصورة" لتعليم اللغة العربية على أساس فعالية تطوير:  الثالثالمبحث 

 أندرويد

لعبة تخمتُ الصورة لتعليم اللغة العربية على أساس استخدام  لدعرفة فعالية
 العاشرةبعينة البحث التلاميذ من الصف  أندرويد في الدعهد الإصلاح كراتون جمبر.

 تلميذا.  اثنان و ثلاثون
 خطوات حسبها، وىي كمايلي :

 (Ha)والفرض البديل  (H0)تقدم الفروض الصفر  -1
(H0) =  لعبة تخمتُ الصورة على أساس أندرويد غتَ فعال لتعليم استخدام

 اللغة العربية
(Ha= )  لعبة تخمتُ الصورة على أساس أندرويد فعال لتعليم اللغة استخدام

 .العربية
 كما يلي:  الاختبارثم نتيجة  .تعمل الباحثة الاختبار القبلي والاختبار البعدي -0

 (14الجدول )

 الرقم
الاختبار 

 القبلي
الاختبار 
 البعدي

D d
2 

xd x
2
d 

1 4٠ 8٠ 4٠ 16٠٠ 1٠،3 1٠6،٠9 

0 5٠ 8٠ 3٠ 9٠ ٠٠،3 ٠،٠9 

3 5٠ 9٠ 4٠ 16٠٠ 1٠،3 1٠6،٠9 

4 3٠ 6٠ 3٠ 9٠ ٠٠،3 ٠،٠9 
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5 6٠ 9٠ 3٠ 9٠ ٠٠،3 ٠،٠9 

6 4٠ 7٠ 3٠ 9٠ ٠٠،3 ٠،٠9 

7 0٠ 5٠ 3٠ 9٠ ٠٠،3 ٠،٠9 

8 0٠ 7٠ 5٠ 05٠٠ 0٠،3 410،٠9 

9 9٠ 1٠٠ 1٠ 1٠٠ -19،7 388،٠9 

1٠ 6٠ 1٠٠ 4٠ 16٠٠ 1٠،3 1٠6،٠9 

11 9٠ 1٠٠ 1٠ 1٠٠ -19،7 388،٠9 

10 8٠ 1٠٠ 0٠ 4٠٠ -9،7 94،٠9 

13 3٠ 6٠ 3٠ 9٠ ٠٠،3 ٠،٠9 

14 6٠ 9٠ 3٠ 9٠ ٠٠،3 ٠،٠9 

15 7٠ 8٠ 1٠ 1٠٠ -19،7 388،٠9 

16 6٠ 8٠ 0٠ 4٠٠ -9،7 94،٠9 

17 5٠ 7٠ 0٠ 4٠٠ -9،7 94،٠9 

18 3٠ 6٠ 3٠ 9٠ ٠٠،3 ٠،٠9 

19 9٠ 1٠٠ 1٠ 1٠٠ -19،7 388،٠9 

0٠ 5٠ 9٠ 4٠ 16٠٠ 1٠،3 1٠6،٠9 
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01 4٠ 7٠ 3٠ 9٠ ٠٠،3 ٠،٠9 

00 5٠ 9٠ 4٠ 16٠٠ 1٠،3 1٠6،٠9 

03 6٠ 9٠ 3٠ 9٠ ٠٠،3 ٠،٠9 

04 3٠ 7٠ 4٠ 16٠٠ 1٠،3 1٠6،٠9 

05 1٠ 5٠ 4٠ 16٠٠ 1٠،3 1٠6،٠9 

06 4٠ 8٠ 4٠ 16٠٠ 1٠،3 1٠6،٠9 

07 5٠ 9٠ 4٠ 16٠٠ 1٠،3 1٠6،٠9 

08 7٠ 1٠٠ 3٠ 9٠ ٠٠،3 ٠،٠9 

09 5٠ 7٠ 0٠ 4٠٠ -9،7 94،٠9 

3٠ 6٠ 8٠ 0٠ 4٠٠ -9،7 94،٠9 

31 0٠ 7٠ 5٠ 05٠٠ 0٠،3 410،٠9 

30 7٠ 9٠ 0٠ 4٠٠ -9،7 94،٠9 

 ١2١،8 764،3 29،7 81،3 51،9 المتوسط

 3896،9 32١11 951 2571 ١631 المجموع

 : الذي  من ىذا الجدول عرف
 3،8٠=   (X)الدتوسط لنتيجة الاختبار البعدي  -1
 9،5٠=  (Y)الدتوسط لنتيجة الاختبار القبلي  -0
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 لرموعة الفروق بتُ نتيجة الاختبار القبلي و الاختبار البعدي -3
(∑ )   =95٠ 

 الدتوسط من الفروق بتُ نتيجة الاختبار القبلي و الاختبار البعدي   -4
(Md)  =09،7 

 لرموع مربع الفروق بتُ نتيجة الاختبار القبلي و الاختبار البعدي -5
 ∑     =3896،9 

 30=  (N)عدد العينة في الاختبار  -6
 كما يلي:  tتجد قيمة =  -7

t = 
  

√
∑   

       

 

 

    

√    
    = t = 

    

√
       

         

 
 

15 =   t =
    

    
 

 بالرموز df . تجب على إحصاءt  =15حصل من الاختبار القبلي والبعدي 

 n-0 = 30-0 =3على النظر ٠ .t-tabel  بdf =31يدلك  مستوى الدلالة  ٠: 
 t-tabelأكبر من قيمة في  tمعروف قيمة  t-tabelبنظر  1،697-0،457= :5 و

 .1،697<15>0،457 ب 

لعبة أن "استخدام  وبمعتٌأن نتيجة على الاختبار القبلي والبعدي لذا الفرق 
تخمتُ الصورة لتعليم اللغة العربية على أساس أندرويد في الدعهد الإصلاح كراتون 

 فعال". جمبر
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 الفصل الخامس

 المناقشة

 لتعليم اللغة العربية على أساس أندرويدتطوير اللعبة "تخمين الصورة"  . أ
نشأ تطور وسائط التعلم ىذه من مشكلة أنو في الصف العاشر تعلم اللغة 

، يشعر العديد من أثناء الوباء الحالي معهد الإصلاح كراتون جمبر.العربية في 
وذلك  .ادة لأنهم يفتقرون إلى الدفرداتالطلاب بالدلل ويجدون صعوبة في فهم الد

 ةتم تطوير لعبة تعليمية تخمتُ الصور  ،م الدادةيلتسهيل الأمر للمعلمتُ والطلاب لتعل
 جمبر.معهد الإصلاح كراتون م اللغة العربية في يتعل عملية لطلاب الصف العاشر في

تقوم الباحثة في تطوير اللعبة "تخمتُ الصورة" لتعليم اللغة العربية على أساس 
 45، وىي بالستخدام خمس الخطوات :ADDIEأندرويد بنموذج 

 تحليل الحتياجات .1
 التصميم .0
 التطوير .3
 التطبيق .4
 التقونً .5

نتج عن ىذا البحث والتطوير وسائط تعليمية في شكل وسائط ألعاب تخمتُ 
تعتمد على نظام أندرويد تم التحقق من صحتها واختبارىا. يدكن استخدام الدنتج 

م لدساعدة الدعلمتُ على عدم الشعور يالنهائي لوسائط اللعبة ىذه في أنشطة التعل
 م عبر الإنتًنت.يلة في التعلبالدلل بسهو 

                                                           
45

 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D, (Bandung : Alfabeta, 2013), hlm. 

407. 
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نتائج ىذا البحث والتطوير عبارة عن بيانات حول الاحتياجات اللازمة 
لتطوير وسائط ألعاب تخمتُ تعتمد على نظام أندرويد فيما يتعلق بالتصميم 
والجدوى كوسيلة تعليمية. تم الحصول على بيانات الجدوى الإعلامية من الحسابات 

ة حساب الاستبيان أثناء التحقق من صحة بواسطة خبراء التي تم إجراؤىا بواسط
 الدواد وخبراء الإعلام والدعلمتُ كمدققتُ واستبيانات لتحديد إجابات الطلاب.

. (Likert)تحليل الباحثة البيانات للخبراء والطلاب باستخدام مقايس ليكر 
ىذا  وىو مستوى "جيدجدا"، :80،67تحصل نتائج الاستبانة من خبراء التصميم 

. ثم تحصل نتلئج الاستبانة من خبراء يعتٍ أن وسائط اللعبة ىذه مناسبة للاستخدام
وىو مستوى "جيد جدا". ونتائج من معلمة اللغة العربية  :83،3المحتوى على 

يدكن الاستنتاج أن ىذه اللعبة قابلة وىو مستوى "جيد".  :8٠تحصل على درجة 
 صة إثراء الدفرودات.م اللغة العربية وخايللاستخدام في تعل

ه تم تطوير ىذه اللعبة لاستخدامها كوسيلة تعليمية أثناء الجائحة. لأن ىذ
، لذا يدكن استخدامها في أي وقت وفي أي مكان أندرويد أساساللعبة تعتمد على 

م من التطبيق ي، يدكن للطلاب اللعب والتعلء في الددرسة أو في الدنزل. لذلكسوا
 الذي طوره ىذا الباحث.

 ب. مواصفات لعبة "تخمين الصورة" لتعليم اللغة العربية على أساس أندرويد
يحتوي  الصورة ، من الدأمول أن ينتج منتج وسائط لعبة تخمتُمن ىذا التطوير

( 0 (apk).بامتداد  أندرويد( معبأ في شكل تطبيق 1على مواصفات الدنتج التالية: 
 ميغا بايت 5٠ائط لعبة التخمتُ ( حجم تطبيق وس3عرض وسائط بأحجام لستلفة 

 .أندرويد( يدكن تشغيل لعبة التخمتُ على أي ىاتف لزمول يعمل بنظام 4
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 "تخمين الصورة" لتعليم اللغة العربية على أساس أندرويدج. فعالية تطوير اللعبة 

، ثم طلُب من مينية أثناء أنشطة التدريس والتعلتم إجراء التجارب الديدا
 ألعاب التخمتُ يةميم باستخدام وسائط تعلياستبيان الإجابة بعد التعلالطلاب ملء 

لدعرفة فعالية استخدام لعبة تخمتُ الصورة، تاستخدام  .أساس أندرويدعلى الصورة 
الباحثة اختبار "ت". وجدت الباحثة فرقا، كان متوسط نتيجة الاختبار القبلي 

النتائج حصلوا على زيادة  من ىذه. 8٠،3وكانت نتيجة الاختبار البعدى  9،5٠
 . في قيمة معظم الطلاب

يدلك  مستوى و . 15 ىي "ت" أن قيمة  من الاختبار القبلي والبعدي نتائج
، لذلك تقع الفرضية (H0)ثم يتم رفض . 1،697-0،457= :5 و :1الدلالة 

م اللغة العربية ياللعبة ىذه مناسبة لتعلية مي، فإن وسائط تعللذلك. (Ha)على قبول 
 .معهد الإصلاح جمبرفي 
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 الفصل السادس

 الخاتدة
 ملخص نتائج البحث . أ

بعد تطوير اللعبة تخمتُ الصورة لتعليم اللغة العربية على أساس أندرويد، وصلت 
 الباحثة إلى نتائج التالية :

في  لتعليم اللغة العربية على أساس أندرويدأن تطوير اللعبة تخمتُ الصورة  -1
اجة، تحليل الحعهد الإصلاح كراتون جنبر باسلوب الصف العاشرة بالد

 .التقونًو  التطبيق، التطوير، التصميم
كويكاب نينجا تسجيل في  ال( 1اللعبة بالخطوات  ةالباحث ترتبو 
(Quickappninja) ،0) عملية صنع اللعبة( 3، )تخمتُ الصورة( اختيار لعبة 

لزتوى اللعبة الدضافة،  ،التي سيتم إجراؤىاتخصيص تصميم قالب اللعبة : 
إعدادات ( 4. الصوت إلى اللعبة التي تم إنشاؤىا زيدي، و وىي مستويات

إدارة إعدادات البريد الإلكتًوني الدعم، والألعاب تلميح )مثل عدد من 
 يدكن تنزيل الألعاب( 5 النقاط( وغتَىا.

عربية على أساس أندرويد. قد تم تطوير اللعبة تخمتُ الصورة لتعليم اللغة ال -0
، شاشة اللعبة، الصفحة الأولى، أيقونةن ىذه اللعبة من الشاشة : ويتكو 

 شاشة العملةو  شاشة التعليمات، شاشة القائمة، شاشة الدستوى
أن ىذه اللعبة تخمتُ الصورة على أساس أندرويد فعال لتعليم اللغة العربية  -3

في الدعهد الإصلاح كراتون جمبر. بالنظر حصل من الاختبار القبلي والبعدي 
 . table tاكبر من قيمة  t، وقيمة t  =15ىو 
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 التوصيات والاقتراحات  . ب

يستفيد منو الددرستُ أو الآخرين أو ىذه  ةأرادت الباحثة أن اللعبة الدطور  -1
 الددرسة

مصدرا ومرجعا للبحوث الدتعلقة بالوسائل التعليمية  أرادت الباحثة أن اللعبة -0
 خاصة لعبة تخمتُ الصورة لتعليم اللغة العربية

رجت الباحثة إلى القراء الإصلاح والنقد على ىذا البحث لأنو بعيد من  -3
 الكمال
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PETUNJUK PENGGUNAAN PRODUK 

1. Produk yang dikembangkan berupa aplikasi game edukatif yang hanya 

dapat diakses menggunakan android 

2. Produk yang dikembangkan berisi beberapa kuis dimana siswa diminta 

untuk menjawab dengan benar 

3. Materi dalam produk mengacu pada Kompetensi Dasar Bahasa Arab 

Madrasah Aliyah kurikulum 2013  

4. Aplikasi hanya dapat dijalankan dengan adanya koneksi internet atau 

diakses secara online 

5. Download produk melalui link google drive yang sudah dishare 

https://drive.google.com/folderview?id=1sNzBmv5Xowb6ViJeku8T0dzAj

7mHiSd3  

6. Jawab setiap gambar sesuai dengan petunjuk yang ada : 

- Soal hanya seputar tentang Isim (mufrod, mutsanna, jama, mudzakar, 

muannats, makan), Fi’il (madhi dan mudhori’) dan Angka 

- Semua isim berupa isim nakiroh (tanpa Alif lam) 

- Baik fi’il madhi dan fi’il mudhori’, dhomir yang digunakan sesuai 

dengan gambar 

7. Dapat digunakan baik di sekolah maupun belajar mandiri di rumah 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

https://drive.google.com/folderview?id=1sNzBmv5Xowb6ViJeku8T0dzAj7mHiSd3
https://drive.google.com/folderview?id=1sNzBmv5Xowb6ViJeku8T0dzAj7mHiSd3


 
 

 



 
 

  



 
 

 



 
 

 



 
 

  



 
 

 



 
 

  



 
 



 
 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK 

PERMAINAN TEBAK GAMBAR BERBASIS ANDROID 

UNTUK PEMBELAJARAN BAHASA ARAB KELAS X 

 

I. Identitas Validator 

Nama  : ………………………………………………………… 

Validator : Ahli Media Pembelajaran 

II. Butir Pertanyaan 

Beri tanda cek () pada skala penilaian berikut sesuai dengan penilaian 

Anda! 

1 = Sangat Tidak Baik 

2 = Tidak Baik 

3 = Baik 

4 = Cukup Baik 

5 =  Sangat Baik 

 

No. Aspek yang dinilai 1 2 3 4 5 

1. Icon produk yang digunakan menarik      

2. 
Proses installasi permainan dapat 

dilakukan dengan mudah 

     

3. 
Permainan ini memiliki petunjuk 

penggunaan yang jelas 

     

4. 
Penggunaan teks pada permainan terbaca 

dengan jelas 

     

5. Tampilan yang digunakan menarik      

6. Menu yang ada mudah untuk dijalankan      

7. 
Pemilihan jawaban dapat dilakukan 

dengan mudah 

     

8. 
Gambar yang diberikan relevan dengan 

materi 

     

9. 
Gambar yang diberikan sesuai dengan 

tingkat kemampuan siswa 

     



 
 

10. Gambar yang digunakan jelas      

11. Gambar yang digunakan menarik      

12. 
Pemilihan warna teks dengan background 

sesuai 

     

13. 
Permainan ini mempermudah siswa dalam 

proses belajar 

     

14. 

Permainan dapat digunakan untuk 

pembelajaran di sekolah maupun di rumah 

secara mandiri 

     

15. 
Penggunaan produk dapat dilakukan 

dengan mudah 

     

 

III. Saran dan Komentar 

 

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

 

 

Validator Ahli Media,   

          

 

 

………………………………..  

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK 

PERMAINAN TEBAK GAMBAR BERBASIS ANDROID 

UNTUK PEMBELAJARAN BAHASA ARAB KELAS X 

 

I. Identitas Validator 

Nama  : ………………………………………………………… 

Validator : Ahli Materi Pembelajaran 

II. Butir Pertanyaan 

Beri tanda cek () pada skala penilaian berikut sesuai dengan penilaian 

Anda! 

1 = Sangat Tidak Baik 

2 = Tidak Baik 

3 = Baik 

4 = Cukup Baik 

5 =  Sangat Baik 

 

No. Butir Penilaian 1 2 3 4 5 

1. 
Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran bahasa Arab di sekolah 

     

2. 
Kesesuaian dengan kebutuhan materi 

dalam bahan ajar yang digunakan 

     

3. 
Penyusunan soal disesuaikan dengan 

kemampuan siswa 

     

4. 
Bermanfaat untuk menambah wawasan 

pengetahuan siswa 

     

5. 
Kesesuaian gambar dengan nilai-nilai, 

moralitas, dan sosial 

     

6. 
Kesesuaian tingkat kemudahan permainan 

untuk siswa Madrasah Aliyah 

     

7. 

Permainan Tebak Gambar dapat menarik 

perhatian dan minat siswa untuk 

mempelajari bahasa Arab 

     



 
 

8. Kesesuaian petunjuk dengan gambar      

9. Kemudahan pemakaian produk      

10. Tampilan yang digunakan menarik      

11. 

Memudahkan siswa mencapai Kompetensi 

Inti, Kompetensi Dasar dan Indikator yang 

diinginkan 

     

12. 
Dapat digunakan untuk belajar dan 

menambah wawasan pengetahuan 

     

 

III. Saran dan Komentar 

 

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

 

 

Validator Ahli Materi,   

          

 

 

………………………………..  

 

  



 
 

 

INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK 

ANGKET GURU 

 

I. Identitas  

Nama  : .......................................................................................... 

 

II. Butir Pertanyaan 

Beri tanda cek () pada skala penilaian berikut sesuai dengan penilaian 

Anda! 

1 = Sangat Tidak Baik 

2 = Tidak Baik 

3 = Baik 

4 = Cukup Baik 

5 =  Sangat Baik 

 

No. Butir Penilaian 1 2 3 4 5 

1. 
Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 

bahasa Arab di sekolah 

     

2. 
Kesesuaian dengan kebutuhan materi dalam 

bahan ajar yang digunakan 

     

3. 
Penyusunan soal disesuaikan dengan 

kemampuan siswa 

     

4. 
Bermanfaat untuk menambah wawasan 

pengetahuan siswa 

     

5. 
Kesesuaian gambar dengan nilai-nilai, 

moralitas, dan sosial 

     

6. 
Kesesuaian tingkat kemudahan permainan 

untuk siswa Madrasah Aliyah 

     

7. 

Permainan Tebak Gambar dapat menarik 

perhatian dan minat siswa untuk mempelajari 

bahasa Arab 

     



 
 

8. Kesesuaian petunjuk dengan gambar      

9. Kemudahan pemakaian produk      

10. Tampilan yang digunakan menarik      

11. 

Memudahkan siswa mencapai Kompetensi Inti, 

Kompetensi Dasar dan Indikator yang 

diinginkan 

     

12. 
Dapat digunakan untuk belajar dan menambah 

wawasan pengetahuan 

     

 

III. Kritik dan Saran 

 

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

 ……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

 

  



 
 

 

ANGKET UNTUK SISWA 

 

Nama  : ................................................ 

 

Beri tanda cek () pada kolom nilai! 

1 = Sangat Tidak Baik   4 = Cukup Baik 

2 = Tidak Baik    5 =  Sangat Baik 

3 = Baik 

No. Butir Penilaian 1 2 3 4 5 

1. Penyajian permainan Tebak gambar ini 

sangat menarik 

     

2. Belajar Bahasa Arab menggunakan 

permainan tebak gambar sangat mudah 

     

3. Gambar yang digunakan sesuai dengan 

jawaban 

     

4. Tulisan yang digunakan jelas dan mudah 

dibaca 

     

5. Materi yang diberikan sesuai dengan 

kemampuan 

     

6. Saya dapat mengingat pelajaran bahasa 

Arab yang telah diajarkan dengan 

permainan ini 

     

7. Saya dapat memahami pelajaran bahasa 

Arab dengan menggunakan permainan ini 

     

8. Permainan Tebak gambar ini sangat 

bermanfaat 

     

9. Pembelajaran bahasa Arab menggunakan 

permainan tebak gambar sangat 

menyenangkan 

     

10. Pembelajaran bahasa Arab menggunakan 

permainan ini meningkatkan semangat 

saya 

     



 
 

 

PRE TEST UJI COBA PRODUK PENGEMBANGAN 

Nama  : ...................................... 

Kelas  : ...................................... 

Berilah tanda silang pada jawaban yang tepat! 

 ........ يفحص المريض ويهتم بالصحة العامة .1
 د. المدرس ج. المهندس ب. الطبيب الفلاح . أ

 الصبح........ من النوم في الساعة الرابعة قب  .2
 د. نأكل ج. نشتري ب. نلعب نستيقظ . أ

 ........ يكنس شوارع المدينة .3
 د. الطبيب ج. المذيع ب. الطباخ الكناس . أ

 الطالبة تغسل الملابس في ........ .4
 د. الحمام ج. المطبخ ب. غرفة الجلوس غرفة النوم . أ

 أين ينامون؟ هم ينامون ........ .5
 ب. في غرفة النوم في غرفة الأكل . أ

 د. في غرفة الجلوس لمذاكرةج. في غرفة ا

 . محمد تلميذ يتعلم في الصف العاشر. الفعل في الجملة السابقة6
 د. الصف العاشر ج. يتعلم ب. تلميذ أ. محمد

 
 
 
 
 



 
 

7 . 

 
 أتوضأ ثم أصلي الصبح

 ب. خطأ   صحيح . أ
 اسم التثني من "بيت" .8

 د. بايت ج. بيوت ب. بيتنٌ بيت . أ
 جمع التكسنً من "قلم" .9

 د. قالم ج. قلمان ب. قلام أقلام . أ

10.  
   ب. كرة الريشة   كرة السلة . أ

 د. كرة الطائرة   ج. كرة القدم

Buatlah sebuah teks tentang “الهواية” 

............................................................................................................................... 

............................................................................................................................... 

............................................................................................................................... 

............................................................................................................................... 

............................................................................................................................... 



 
 

 

POST TEST UJI COBA PRODUK PENGEMBANGAN 

Nama  : ...................................... 

Kelas  : ...................................... 

Berilah tanda silang pada jawaban yang tepat! 

 ........ من النوم في الساعة الرابعة قبل الصبح .1
 أأكلد.  ج. ألعب ب. أستيقظ أطبخ . أ

 يشرب موسى القهوة صباحا. الفعل في الجملة السابقة .2
 د. صباحا ج. القهوة ب. موسى يشرب . أ

 تطبخ الأم الأطعمة ........ .3
 د. في الملعب ج. في غرفة الجلوس ب. في الحمام في المطبخ . أ

 يقرأ الطلاب الكتب في المكتبة. مفرد من "كتب" .4
 د. كاتب ج. كتاب ب. كتبة كتوب . أ

  ........ على الكرسيهذه أختي. هي  .5
 د. أجلس ج. تجلس ب. نجلس يجلس . أ

 هم ........ في غرفة الأكل .6
 د. أكلن ج. أكلوا ب. أكلت أأكل . أ

 ما عنوانك؟ عنواني في شارع بهلاوان رقم ستة. معنى من ستة .7
 6د.   3ج.   7ب.   9 . أ

 أصلي المغريب جماعة في ....... .8
 د. السوق ج. المزرعة ب. المدرسة المسجد . أ

 فاطمة النافذة. اسم المثنى من نافذةتفتح  .9
 د. نافذتان ج. نفذة ب. نوافذ نافذة . أ



 
 

 في اللغة العربية 14. 14عنوان المدرستي في شارع توبا رقم  .10
 أربعة وعشرون .أ 
 أربعة عشر .ب 
 أربعة .ج 
 أربعنٌ .د 

Buatlah sebuah teks tentang “المدرسة” 

 

............................................................................................................................... 

............................................................................................................................... 

............................................................................................................................... 

............................................................................................................................... 

............................................................................................................................... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

جمبر المعهد الإصلاح كراتونالصور عند البحث في   

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 
 



 
 

 
 السيرة الذاتية

 
 المعلومات الشخصية . أ

 فاطمة الزهرة:   الإسم
 1999 يوليو 17، لامونجان:  المكان/تارخ المولود

 : الإندونيسية  الجنسية
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 لامونجان 2رقم  6مادى كريا شارع :   العنوان
 081234038279:   رقم الجوال
 malang.ac.id-17150018@student.uin:  ليكترونيالبريد الإي

 
 المستوى الدراسي: . ب

 السنة المستوى الدراسي
 م2005-2003 لامونجان 2موتيارا روضة الأطفال 

 م۲011-2005 لامونجان 4الحكومية مادى المدرسة الإبتدائية 
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