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 استهلال
 

 بسم الله الرحمن الرحيم 

 

 ـًٔاۙ وَّجَعَلَ لَكُمُ  تِّكُمْ لَا تَـعْلَمُوْنَ شَيْ  بطُُوْنِّ امَُّهه
نْْۢ ُ اَخْرَجَكُمْ مِّٰ ٕـِدَةَۙ  وَاللّهٰ السَّمْعَ وَالْابَْصَارَ وَالْافَْ

  تَشْكُرُوْنَ لَعَلَّكُمْ 
“Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak mengetahui 

sesuatu pun dan Dia menjadikan bagi kamu pendengaran, penglihatan, dan hati 

nurani agar kamu bersyukur.” (Q.S An-Nahl :78) 

 

 

ْ مُعْنِّتأً وَلاَ مُتـَعَنِّٰتًٔا  لَ صَلَّى اللُ عَلَيْهِّ وَسَ  ائِّشَةَ قاَلَ قاَلَ رَسُولُ اللِّ عَنْ عَ  عَثْنِِّ م: إِّنَّ اَلل لََْ يَـبـْ
رًٔ  ا مُيَسِّٰ ْ مُعَلِّٰمًٔ ‌)رواه مسلم( ‌اوَلَكِّنْ بَـعَثَنِِّ

 

Aisyah meriwayatkan bahwa Rasulullah SAW. bersabda kepada ‘Aisyah: 

“Sesungguhnya Allah tidak mengutusku sebagai orang yang menyusahkan dan 

merendahkan orang lain. Akan tetapi, Allah mengutusku sebagai seorang pengajar 

(guru) dan pemberi kemudahan.” 

(H.R Muslim Nomor 2703) 
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 إهداء
 

 هذا البحث الجامعي إلى:  يأهد

 نيسيف الرحم  أبي المحبوب :

 الدنيا والآخرة ويعطيه طول العمر والصحة دائماعسى الل أن يوسع عليه في 
 وساعدني في كل حال ير االذي رباني مند صغ

 ةكي  ستي ز  بوبة : أمي المح

 عسى الل أن يوسع عليها في الدنيا والآخرة ويعطيها طول العمر والصحة دائما 
 وعلمتنِ كل شيء ير االتي قد ربتنِ منذ صغ

 خالصة الرحمة :  ةصغير أختي ال

 تكون طول العمر والصحة دائما و  ها الل أن يوفقها في الدنيا والآخرة ويعطيعسى 
 .امرأة سعيدة ولطيفة وناجحة في المستقبل

 

ومن قد  خ الأعزاء وأساتيذي الكرماءيوإلى جميع أعضاء أسرتي المحبوبين وإلى جميع المشاي
  وأصحابي الذين يساعدوننِ ئيعلمنِ وأرشدني بالجهد والصبر، وزملا

 ويرافقوننِ في مسيرة تعليمي
 ( عسى الل أن يحفظهم في الدنيا والآخرة ويعطيهم طول العمر بالصحة والبركة)



 ه‌‌
 

 كلمة شكرا وتقدير 

 بسم الل الرحمن الرحيم 
 

د لله بنعمة الإيمان والإسلام، والصلاة والسلام على رسوله وحبيبه  مالحدلله، الح 
وصفيٰة، أفصح من نطق بالضاد في تبيين كتاب ربه، وعلى آله وصحبه. اللهم صل على  
سيدنا محمد مفتاح باب رحمة الل عددما في علم الل صلاة وسلاما دائمين في دوام ملك  

 الل. أمٰا بعد. 

أقول حمدا لله وشكرا إلى الل بعونة وتمت كتابة هذا البحث الجامعي بموضوع :  
اللعبة  " أساس  على  التعليم  وسيلة    (Game Based Learning)فعالية  باستخدام 
لاستيعاب المفردات ومهارة القراءة في المدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية   ”ووردوال“

الباحثة أجمل الشكر والتقدير والعرفان  ".  هولو سونغي تنغاه الثانية   على مناسبة  وتقدم 
 ، منهم : يمكن إتمامه بدون مساعدة الآخركتابة البحث الجامعي ولا   نهاية

مالك إبراهيم   ، مدير جامعة مولاناالحاج محمد زين الدين الماجستير  أ. د. فضيلة   .1
 الإسلامية الحكومية مالانج.

بجامعة مولانا مالك   لدراسات العليا، عميد كلية  الماجستير  واحد مرنيد.  فضيلة   .2
 إبراهيم الإسلامية الحكومية مالانج. 

دراسات الفي كلية  الماجستير، رئيس قسم تعليم اللغة العربية    شهداء  د.أ.  فضيلة   .3
 مولانا مالك إبراهيم الإسلامية الحكومية مالانج. امعة بجالعليا 

 الأول المشرف تهبصف، د. دانيال حلمي الماجستيرفضيلة  .4

 المشرفة الثانية   تها نور إيلا إيفاواتي الماجستير، بصف فضيلة د. .5



 و‌‌
 

 هولو سونغي تنغاه   ة الثانوية الإسلامية الحكومية الثانيمدير المدرسة  فضيلة .6

إبراهيم   فضيلة .7 مالك  مولانا  بجامعة  العربية  اللغة  تعليم  قسم  وأستاذات  أساتيذ 
 الإسلامية الحكومية مالانج.

والأستاذات   .8 الأساتيذ  الثانيالمدرسة  في  جميع  الحكومية  الإسلامية  هولو    ة الثانوية 
 سونغي تنغاه  

  هولو سونغي تنغاه   ةالثانوية الإسلامية الحكومية الثانيالمدرسة  في    جميع الموظفين .9
 قد أغطيتنِ الفرصة لإقامة البحث.

ال . 10 والزميلات  زملاوشكرا جزيلا لجميع  تعليم  ء  العربيةفي قسم  الل ، عسى  اللغة 
 حد لها وأن يثيبنا بحسن الثواب. يعطى علينا رحمة لا

لا  برحمة  علينا  يمن  أن  الل  وعسى  الجزاء  أحسن  الل  وأخيرا  جزاكم  لها.   حد 
ترجو  فلذلك  والنقصان.  بالأخطاء  المائلة  الإنسانية  الآثار  من  أثر  الكتابة  هذه   أن 

 .النقد والاقتراح على سبيل الإصلاح راءالباحثة من الق

 

 2024 ليويو  4 مالانج،       

 الباحثة               

 

 ة رحمة ارفلؤلؤ ع       

‌220104210098:  امعةالجرقم ال
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 مواقفة المشرف 
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 اعتماد لجنة المناقشة
 ( Game Based Learning)تعليم على أساس اللعبة  الأسلوب  فعالية  إن رسالة الماجستير بعنوان:  

" وسيلة  القراءة  "ووردوالباستخدام  ومهارة  المفردات  الإسلامية   لاستيعاب  الثانوية  المدرسة  في 
 :   ، التي أعدتها الطالبةهولو سونغي تنغاهالحكومية الثانية 

 رحمة   عارفة: لؤلؤ    الاسم

 220104210098:   الرقم الجامعي 

الماجستير في تعليم   قدمتها الطالبة أمام لجنة المناقشة وقررت قبولها شرطا للحصول على درجة قد  
 .م2024يوليو سنة ...  اللغة العربية، وذلك في يوم الإثنين، بتاريخ  

 :اتوتكون لجنة المناقشة من الساد

 د. مملؤة الحسنة، الماجستير 
 197412052000032000:  رقم التوظيف

 كالمناقشة الرئيسي
 ............. 

 د. فيصل، الماجستير 
 1984111142023211015  رقم التوظيف: 

 كرئيس لجنة المناقشة 
 ............. 

 د. دانيال حلمي الماجستير 
 198203302007101003رقم التوظيف:  

 كالمشرف الأول 
 ............. 

 الماجستير نور إيلا إيفاواتي    د.
 198412112023212031رقم التوظيف:  

 كالمشرفة الثانية 
 ............. 

 

 عميد كلية الدراسات العليا   

 

 أ. د. الحاج واحد مورن 
      196903032000031002رقم التوظيف : 

 اعتماد



 ط‌‌‌
 

 إقرار أصالة البحث 
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 مستخلص البحث 
باستخدام وسيلة    (Game Based Learning)تعليم على أساس اللعبة  ال فعالية  .  2024ة رحمة.  ارفلؤلؤ ع

قسم تعليم  .  هولو سونغيفي المدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية الثانية    مهارة القراءة ستيعاب المفردات و لا  " ووردوال"
د.  المشرف الأول :  .  الحكومية مالانج  اللغة العربية، كلية الدراسات العليا، جامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلامية 

 . نور إيلا إيفاواتي الماجستير د. والمشىرفة الثانية :    دانيال حلمي الماجستير

 . ةء مهارة القرا المفردات،  ،  "ووردوال" يلةوسعلى أساس اللعبة،  التعليم:  الكلمة الأساسية  

الضعف لدى الطلاب في فهم المفردات،  واجه بعض معلمي اللغة العربية صعوبات في التعامل مع نقاط  
اللغة   ا في تعلم  القراءة من المهارات الأساسية المهمة جدًٔ القدرة على  القراءة. عدت  خاصة عند تدريس مهارات 
ا في اللغة بحيث لَ يتمكن الطلاب من التواصل مع الآخرين إلا إذا كانت   العربية. وكانت المفردات عنصرًٔا مهمًٔا جدًٔ

م اللغة العربية،  يواجهها الطلاب في تعل التي  المشكلات  وجدت الباحثة  بعد إجراء البحث،  و .  ثيرة لديهم مفردات ك
، وهي أن بعض الطلاب شعروا  هولو سونغي تنغاه  ة المدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية الثانيفي خاصة مهارة القراءة  

  استخدمت التفاعل بين الطلاب والمواد التعليمية. لذلك    وقلةبالصعوبة والملل والضعف في قراءة وفهم النصوص العربية  
تعليم على أساس اللعبة باستخدام  ال  اهمللاهتمام لتحسين نتائج تعلم الطلاب،  ا ومثير  امبتكر   اتعليميلوبا أس  ثةالباح
 .  " ووردوال"وسيلة  

باستخدام    (Game Based Learning)تعليم على أساس اللعبة  ال( وصف  1يهدف هذا البحث إلى:  
.  هولو سونغي في المدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية الثانية  لاستيعاب المفردات ومهارة القراءة    "ووردوالوسيلة "

لاستيعاب    "ووردوال "باستخدام وسيلة    (Game Based Learning)تعليم على أساس اللعبة  الفعالية  لقياس    (2
منهج البحث المستخدم في  و .  هولو سونغيفي المدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية الثانية  المفردات ومهارة القراءة  

هذا البحث هو المنهج التجريبي من نوع التصميم التجريبي الحقيقي مع تصميم المجموعة الضابطة للاختبار القبلي  
الصف العاشر، والعينات المستخدمة في هذا  في  وطلاب    ة هم معلمفمصادر البيانات في هذا البحث  وأمٰا  والبعدي.  

‌طالبة   30)كفصل تجريبي( و   "أ"  العاشر  الفصلفي  ‌‌طالبة   30التي تتكون من    العينات العشوائية البسيطةالبحث هي  

الاختبارات )الاختبار القبلي والبعدي(  مت الباحثة  ستخداولجمع البيانات   (. ضابط  لص ف)ك "ز"    العاشر الفصل  ي‌‌ف
تقنية تحليل البيانات اختبار التطبيع واختبار التجانس، يليه اختبار الفرضيات    تستخدم وا.  ة ظح لاوالاستبيانات والم
 لأن البيانات لا يتم توزيعها بشكل طبيعي. Mann Whitney واختبار  N-Gainباستخدام اختبار 

البحث   عليها  التي حصل  التعل1هي:  والنتائج  استخدام  على  ي(  اللعبة  م   Game Based)أساس 

Learning)  و   هو سهل وممتع لأنه عملي ومتنوعلاستيعاب المفردات ومهارة القراءة  "ووردوال "  وسيلةباستخدام
القراءة    ةلتعليم مهار   أساس اللعبة م على  يالتعل مراحل استخدام هذا    فهو للطلاب  المفردات ومهارة القراءة  تحسين  

المفردات   المفهوم ، ب(  الموضوع   حسب  الألعابر  ياخت اأ(    : مراحل، وهي  ستةفهو  واستيعاب  ح  شر ، ج(  شرح 



 ك‌‌
 

نتائج افتراضية باستخدام  وأمٰا (  2  .، و( التقييممنح النقاط والجوائز  ، و ه(  ممارسة الألعاب، د(  طوات الألعاب خ
لاستيعاب    N-Gainاختبار    "ووردوال "  وسيلة ب  (Game Based Learning)أساس اللعبة  م على  يالتعلهذا  

. بناءًٔ على  48.4188  نتيجةوفي الفصل الضابطة ب،  69.5416  فهيفي الفصل التجريبي  المفردات ومهارة القراءة  
له فرق كبير    "ووردوال "  وسيلةباستخدام  أساس اللعبة  م على  يالتعل أن استخدام    تدل علىالقيمة المذكورة أعلاه،  

ا بين الفصل التجريبي والفصل الضابط.   لاستيعاب المفردات ومهارة القراءة    Mann Whitneyنتائج اختبار  وأن  جدًٔ
عليم  ت الاستخدام    أن  تؤكده أيضأً آراء الطلاب  ، ومن هذه القيمة يوجد فرق كبير. وهذا0.05>  0.000لها دلالة.  

اللعبة   أساس  القراءة  "ووردوال"  ة سيلو بعلى  ومهارة  المفردات  استجابة،  لاستيعاب  على  و  %10بنسبة    تدل   ،
. لذلك   Haويتم قبول    H0لاختبار، يتم رفض  اقاعدة  وانطلاقا من   .% 60بنسبة    "ة تفعر م"   ا و   % 18بنسبة    " ةمعتدل "
البحث سالا هذا  من  استخدام    تنتاج  اللعبة  التعليم  أن  أساس  وسيلة  ب  (Game Based Learning)على 
هولو سونغي    ةفي المدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية الثانيلاستيعاب المفردات ومهارة القراءة    فعالا    "ووردوال"

 . تنغاه 
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ABSTRACT 
Lulu Arifah Rahmah. 2024. The Effectiveness of  Game-Based Learning Using WordWall 

Media for Vocabulary Understanding and Reading Skills at MAN 2 Hulu Sungai Tengah. 

Thesis. Postgraduate Arabic Language Education Study Program, Maulana Malik Ibrahim 

State Islamic University, Malang.  Supervisor : (1) Dr. Danial Hilmi, M.Pd (2) Dr. Nur Ila 

Ifawati, M.Pd 

Keywords :  Game Based Learning (GBL), WordWall, Vocabulary, Reading Skills.  

After encountering difficulties with learners' vocabulary comprehension and 

teaching reading skills, Arabic language teachers found that reading ability and vocabulary 

were crucial for effective communication. However, research conducted at MAN 2 Hulu 

Sungai Tengah has revealed several challenges students faced in learning Arabic, 

particularly in reading skills. These challenges included difficulties, boredom, and limited 

interaction with Arabic texts and learning materials.Therefore, researchers applied an 

innovative and interesting learning technique to improve student learning outcomes, 

namely the Game-Based Learning using WordWall media. 

This research aimed to: 1) Describe of Game-Based Learning (GBL) using 

Wordwall media for vocabulary understanding and reading skills at MAN 2 Hulu Sungai 

Tengah. 2) Measure the effectiveness of Game-Based Learning (GBL) using Wordwall 

media for vocabulary understanding and reading skills at MAN 2 Hulu Sungai Tengah. The 

research method used in this study was an experimental method with the True Experimental 

Design type, specifically the Pretest-Posttest Control Group Design. The data sources in 

this research were teachers and students of class X at MAN 2 Hulu Sungai Tengah. The 

samples used in this research were selected through random sampling, which resulted in 

class X A, totaling 30 students (as the experimental class), and class X G, totaling 30 

students (as the control class). Data collection involved tests (pre-test and post-test), 

questionnaires, and observations. The data analysis technique used included the 

normalization test and homogeneity test, followed by hypothesis testing using the N-Gain 

test and the Mann-Whitney test because the data were not normally distributed. 

After analyzing the data, several results were obtained in the research, namely: 1) 

Using Game-Based Learning with WordWall media for vocabulary understanding and 

reading skills was found to be an easy and enjoyable because it was practical and engaging, 

and it improved students' comprehension. The implementation of Game-Based Learning 

using the WordWall media had six stages: a) selecting a game based on the topic, b) 

explaining the concept, c) explaining the rules, d) playing the game, and e) Awarding of 

grades and prizes, and f) Evaluation. 2) Game-Based Learning using WordWall media for 

vocabulary understanding and reading skills, based on hypothesis testing using the N-Gain 

test, showed results with a score of 69.5416 for the experimental class and 48.4188 for the 

control class. These values indicated a significant difference between the experimental 

class and the control class in the use of Game-Based Learning with WordWall media. 

Additionally, the Mann-Whitney test results for reading skills showed a significance value 

of 0.000 < 0.05, indicating a significant difference between the use of Game-Based 

Learning with WordWall media. Furthermore, students' opinions on Game-Based Learning 

using WordWall media for vocabulary understanding and reading skills showed that 10% 

of students rated it as low, 18% as medium, and 60% as high. Thus, according to the testing 

criteria, Ho was rejected, and Ha was accepted. Therefore, it could be concluded that  

Game-Based Learning using WordWall media was effective for vocabulary understanding 

and reading skills at MAN 2 Hulu Sungai Tengah. 
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ABSTRAK 
Lulu Arifah Rahmah. 2024. Efektivitas Game Based Learning Menggunakan Media Wordwall 

untuk Pemahaman Mufradat dan Keterampilan Membaca di MAN 2 Hulu Sungai Tengah. Tesis. 

Program Studi Pendidikan Bahasa Arab Pascasarja Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim 

Malang. Pembimbing : (1) Dr. Danial Hilmi, M.Pd  (2) Dr. Nur Ila Ifawati, M.Pd 

Kata Kunci : Game Based Learning (GBL), Media Wordwall, Mufradat, Keterampilan 

Membaca. 

Beberapa pengajar bahasa Arab mengalami kesulitan ketika menghadapi kelemahan 

pembelajar dalam memahami mufradat, terutama ketika mengajarkan keterampilan membaca. 

Keterampilan membaca (maharah qiraah) adalah salah satu keterampilan dasar yang sangat penting 

dalam pembelajaran bahasa Arab. Dan Mufradat merupakan unsur yang sangat penting dalam 

bahasa sehingga pembelajar tidak dapat berkomunikasi dengan orang lain kecuali jika mereka 

memiliki mufradat yang banyak. Namun setelah melakukan penelitian, ditemukan beberapa 

problematika yang dialami siswa dalam pembelajaran bahasa arab khususnya maharah qiraah di 

MAN 2 Hulu Sungai Tengah yaitu beberapa siswa merasa kesulitan, bosan, lemah untuk membaca 

dan memahami teks bahasa Arab dan minimnya interaksi antara siswa dan materi pembelajaran. 

Sehingga peneliti menerapankan teknik pembelajaran yang inovatif dan menarik yang diperlukan 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa yaitu Game-Based Learning menggunakan  media 

wordwall. 

Penelitian ini bertujuan untuk : 1) Untuk mendeskripsikan Game Base Learning (GBL) 

menggunakan media wordwall untuk pemahaman mufradat dan keterampilan membaca di MAN 2 

Hulu Sungai Tengah. 2) Untuk mengukur efektivitas Game Base Learning (GBL) menggunakan 

media wordwall untuk pemahaman mufradat dan keterampilan membaca di MAN 2 Hulu Sungai 

Tengah. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen dengan 

jenis True Experimental Design dengan Pretest-Posttest Control Group Design. Dengan sumber data 

dalam penelitian ini adalah guru dan siswa kelas X di MAN 2 Hulu Sungai Tengah, pengambilan 

sampel menggunakan teknik random sampling diperoleh kelas X A yang berjumlah 30 siswa ( sebagi 

kelas eksperimen) dan kelas X G berjumlah 30 siswa (sebagai Kelas Kontrol). Dan untuk 

pengumpulan data mengunakan tes (pre-test dan post-test), angket dan observasi. Sedangkan untuk 

teknik analisis data menggunakan uji normalitas dan uji homogenitas di lanjutkan dengan uji 

hipotesis menggunakan uji N-Gain dan uji man whitney karena data tidak berdistribusi normal. 

Setelah melakukan analisis data, diperoleh beberapa hasil dalam penelitian, yaitu: 1)  

Menggunakan game based learning dengan media WordWall untuk pemahaman mufradat dan 

keterampilan membaca merupakan cara yang mudah dan menyenangkan karena praktis dan menarik 

serta meningkatkan pemahaman siswa. Adapun penerapan Game Based Learning dengan 

menggunakan media Wordwall mempunyai enam tahapan yaitu: a) memilih game berdasarkan 

topik, b) penjelasan konsep c) penjelasan aturan, d) memainkan game, dan e) Pemberian nilai dan 

hadiah, dan f) Evaluasi. 2) Game based learning menggunakan media wordwall untuk pemahaman 

mufradat dan keterampilan membaca dengan hasil hipotesis menggunakan uji N-Gain untuk 

pembelajaran keterampilan membaca dan pemahaman mufradat pada kelas eksperimen dengan nilai 

69.5416 dan pada kelas kontrol dengan nilai 48.4188. Berdasarkan nilai di atas memiliki arti bahwa 

Penggunaan game based learning berbasis media wordwall memiliki perbedaan yang sangat 
signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Sedangkan hasil uji mann whitney pemahaman 

mufradat dan keterampilan membaca memiliki nilai sig. 0,000<0,05, dari nilai tersebut terdapat 

perbedaan yang signifikan antara penggunaan game based learning menggunakan media wordwall. 

Dan dikuatkan juga dengan pendapat siswa dalam game based learning menggunakan media 

wordwall untuk pemahaman mufradat dan keterampilan membaca menunjukkan bahwa hasil 

kuesioner kategori rendah sebesar 10%, dan kategori sedang sebesar 18% dan kategori tinggi sebesar 

60%. Maka sebagaimana kaidah pengujian bahwa H0 ditolak dan Ha diterima. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa bahwa Game Base Learning (GBL) menggunakan media wordwall efektif untuk 

pemahaman mufradat dan keterampilan membaca di MAN 2 Hulu Sungai Tengah.  
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 الفصل الأول

 الإطار العام
 خلفية البحث -أ

من   التعلم  أنشطة  التدريس كأنشطة مخططة حتى إعداد  هيئة  أعضاء  قبل 
يهدف تعلم اللغة العربية في  1يتمكن الطلاب من التعلم وتحقيق الكفاءات المتوقعة. 

المدرسة العالية إلى تكوين فهم الطلاب للغة باعتبارها المفتاح الرئيسي لفهم التعاليم 
الدينية ومهارات  النصوص  المفردات والقواعد وفهم  إتقان  الإسلامية، بما في ذلك 

لعام   347الاتصال اليومية. وفقًٔا لقرار وزير الشؤون الدينية بجمهورية إندونيسيا رقم  
باللغة :  20222 التواصل  العليا؛  المهنية  والمدرسة  العالية  المدرسة  العربية في  "اللغة 

الكلام و العربية، الشفهية والمكتوبة، والتي تتضمن أربع مهارات لغوية، وهي الاستماع  
والقراءة والكتابة لإعداد الطلاب ليكون لديهم القدرة على استخدام اللغة العربية  
المستويات  والوطن.  والحي  الأسرة  داخل  اليومي  والتواصل  الدين  لدراسة  كأداة 
العالمية." ولذلك، من المؤمل أن يقوم أعضاء هيئة التدريس بتوجيه الطلاب، حتى 

 لم بشكل أكثر فعالية وشمولية.يتمكنوا من تحقيق أهداف التع
اختبار كفاءة اللغة العربية هو أداة تقييم مصممة لقياس قدرة الفرد على  
فهم اللغة العربية واستخدامها في سياقات مختلفة. يغطي اختبار الكفاءة هذا عادةًٔ  
والتحدث،  القراءة،  فهم الاستماع، وفهم  اللغة، مثل  رئيسية لإتقان  عدة جوانب 

 
1 Widiyanto, I. P., & Wahyuni, E. T. (2020). Implementasi Perencanaan Pembelajaran. Satya 

Sastraharing: Jurnal Manajemen, 4(2), 16-35. 

2 Republik Indonesia. 2022. Keputusan Menteri Agama Republik Indonesia Nomor 347 Tahun 2022, 

hal.29 tentang Pedoman Implementasi Kurikulum Merdeka pada Madrasah. 
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والقواعد. المفردات  إتقان  إلى  بالإضافة  الدراسة   3والكتابة،  هذه  في  ذلك،  ومع 
 .استخدم الباحثون جانبين فقط، وهما إتقان المفردات وفهم القراءة

والقواعد   استيعاب  بالمفردات  المشاركين  معرفة  يقيس  والذي  المفردات، 
أو ملء  متعدد،  الاختيار من  أسئلة  الاختبار شكل  أن يأخذ هذا  العربية. يمكن 
الصحيح   للاستخدام  المشاركين  فهم  تختبر  التي  المهام  من  غيرها  أو  الفراغات، 

القراءة قدرة الفرد   مهارة  ويقيس فهم  4للكلمات والتراكيب النحوية في اللغة العربية.
على فهم النصوص المكتوبة باللغة العربية عربي. يتعرض المشاركون لأنواع مختلفة من 
النصوص، مثل المقالات أو المقالات أو القصص القصيرة أو التقارير، ثم يجيبون على 

 الأسئلة التي تختبر فهمهم لمحتوى النص وسياقه وتفاصيله. 
القراءة  أنشطة  عن  فصله  يمكن  ولا  بالطبع  مهمًٔا  أمرًٔا  القراءة  فهم  يعد 
والكتابة. تساعد مهارات القراءة الجيدة على فهم المعلومات، سواء تم نقلها شفهئًا  

أساسي على   5أو كتابئًا.  التدريس بشكل  يركز أعضاء هيئة  التدريس،  وفي سياق 
تنمية وتشجيع اهتمام الطلاب بالقراءة، وهذا له تأثير فعال وواضح على مهارات 

 6القراءة لدى الطلاب.
تتضمن مهارات القراءة استنتاج المعنى من السياق، وتحديد الأفكار المركزية،  
وتحديد الأفكار، واستنتاج المعنى الضمنِ، والتمييز بين الأفكار المتشابهة، والتمييز  

 

3 Fauzi, A. (2022). Efektivitas Uji Kompetensi Bahasa Arab Terhadap Prestasi Belajar Siswa. Jurnal 

Ilmiah Pendidikan Bahasa Arab, 7(2), 98-112. doi:10.15408/jipba.v7i2.742 

4 Aini, N. (2019). Evaluasi Keterampilan Bahasa Arab di Sekolah Menengah Atas. Jurnal Al-Lisan, 

4(2), 120-135. doi:10.30829/al-lisan.v4i2.484 

نوراهما. "مهارات القراءة باللغة العربية وتطبيقه على طلاب المعززة رياضية". المدرسة: مجلة المدرسة الابتداعية التعليمية,    ومحمودي،   5
‌.1620-1606ص  2023(4)7

 .51-38  ص  ,2022 (2)12 ,التعليمية  ."طرق وأساليب تدريس مهارة القراءة وتنميتها لدى المتعلٰم في المرحلة الابتدائية"مقداد. 6
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بين الحقائق والآراء، وتحديد العلاقات بين السبب والنتيجة، وتحديد موقف ما يقرأ.  
  7تشير مهارة القراءة إلى القدرة على قراءة اللغة العربية بشكل جيد وصحيح. 

تعد مهارة قراءة جزءًٔا مهمًٔا من عملية تعلم اللغة العربية الشاملة وتساهم في  
في الوقت   الثانويةالتطوير الشامل لمهارات اللغة العربية. تعلم مهارة القراءة في المدرسة  

الحاضر، يجب على أعضاء هيئة التدريس الاهتمام بالأساليب الفعالة التي تتكيف  
مع مستوى قدرات الطلاب، حتى يتمكن الطلاب من متابعة التعلم بشكل جيد  

من خلال أخذ ذلك في الاعتبار، فإن تعلم مهارة القراءة في   8حتى نهاية الدرس.
مهارة   مهارات  تطوير  الحالية في  التطورات  مع  التكيف  على  قادر  العالية  المدرسة 

 القراءة لدى طلاب المدرسة العالية. 
والطلاب   التدريس  يواجهها أعضاء هيئة  ما  التي غالبًٔا  المشكلات  إحدى 
هي الخلفية التعليمية للطلاب الذين أتوا سابقًٔا من المدارس الحكومية ولَ يدرسوا اللغة 

ا عن ذلك، في تعلم   9اهتمام الطلاب بالتعلم.العربية مطلقًٔا، فضلأً عن عدم   وبعيدًٔ
اللغة العربية، يجد الطلاب صعوبة في العثور على محاورين لممارسة التحدث باللغة  
العربية بالإضافة إلى صعوبة وضع المفردات وعوامل مواد التدريس التي لا تبدأ من 

لكي يكون تعلم اللغة العربية فعالأً في المواقف المختلفة، يجب بذل  .المواد الأساسية

 
 " في مقترح برنامج. وليد ,المعاطي أبو محمد & ,محمد ,عيسى أحمد ,أحمد ,قرشم مصطفي عفت ,السعيد ,عراقي السعيد محمود7

 "ضوء التقنيات الحديثة لعلاج صعوبات تعلم الرياضيات واللغة العربية لدى طلاب المرحلة المتوسطة بمدينة الطائف بالمملکة العربية 
 doi: 10.21608/mbse.2010.143692 .128-81، ص 2010 ، 16،السعودية .مجلة بحوث التربية النوعية 

8 Mustika, D., Fitriyanti, E. N., & Azizah, I, “Pengaruh Pembelajaran Bahasa Arab Maharah Qira’ah 

Untuk Siswa Madrasah Aliyah Terhadap Pemahaman Budaya Arab,” . Prosiding Semnasbama IV 

UM JILID 1, 1, (2020) : 62–67 

9 Yunisa, M. “Problematika Pembelajaran Bahasa Arab dalam Aspek Ilmu Nahwu dan Sharaf pada 

Siswa Kelas X Madrasah Aliyah Laboratorium Jambi,” Ad-Dhuha, 03(2) (2022) : 1–15. 

https://online-journal.unja.ac.id/Ad-Dhuha/article/view/19985/13945 
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ولذلك يوصى أعضاء   10.جهود إبداعية ومبتكرة من خلال استخدام وسائل الإعلام
المواد  شرح  لتسهيل  الوسائط  واستخدام  المناسبة  الأساليب  بتطبيق  التدريس  هيئة 

 التعليمية. 
في   العربية  اللغة  مدرسي  أحد  مع  مقابلة  نتائج  على  الثانوية  المدرسة  بناءًٔ 

. أن معظم معلم 2024يناير    8في   هولو سونغي تنغاه    ة الثاني  الإسلامية الحكومية 
ما   هولو سونغي تنغاه    ة الثاني المدرسة الثانوية الإسلامية الحكوميةاللغة العربية في  

زالوا يستخدمون الأساليب التقليدية في عملية اللغة العربية، بحيث في استخدام التعلم 
هناك العديد من الطلاب الذين يفتقرون إلى الاهتمام أو عدم التركيز في تعلم اللغة 

في   العربية  اللغة  معلمو  يستخدمها  التي  التعلم  ووسائل  الثانوية  العربية.  المدرسة 
كافية لدعم التعلم، لكن المعلمين لَ هولو سونغي تنغاه    ةالثاني الإسلامية الحكومية

م تعليمية  وسائل  مطلقًٔا  شكل  يستخدموا  في  واختبارات، ةباللعتنوعة   ،
التعلم شفهئًا دون   تقديم  يتم  ما  غالبًٔا  لذلك  ذلك.  إلى  وما  وتطبيقات/شبكات، 
الحاجة إلى ذلك. أي وسائط داعمة يمكنها جذب اهتمام الطلاب عندما يشرح 

ويستمع (  teacher centered)المعلمون المادة، ويميل المعلمون إلى أن يكونوا مركز التعلم  
ولذلك، فهم بحاجة إلى مرافق تدعمهم ليكونوا متحمسين   11الطلاب فقط إلى المادة. 

ومتحمسين للتعلم، لذلك من الضروري استخدام أساليب ووسائل إعلامية شيقة  
 ومتنوعة.

هولو    ة الثاني المدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية  ة كان سبب اختيار الباحث
كموقع للبحث هو قبول المدير والمعلمين للأنشطة البحثية التي سيتم    سونغي تنغاه  

 
10 Danial Hilmi and Nur Ila Ifawati, “Using The Blended Learning As An Alternative Model Of 

Arabic Language Learning In The Pandemic Era,” Arabi : Journal of Arabic Studies 5, no. 2 

(December 31, 2020): 117. 

‌.2024يناير  8، كاليمنتان الجنوبية، المقابلة، معلمة اللغة العربية 11
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تنفيذها في المدرسة. كان هذا البحث هو الأول من نوعه الذي تم إجراؤه فيما يتعلق 
اللعبة  بفعالية   أساس  على  وسيلة    (Game Based Learning)التعليم  باستخدام 

المدرسة الثانوية  . سبب آخر هو أن  ةقراءال  ةالمهار و   لاستيعاب المفردات   "ووردوال"
عند منبع نهر تنغاه يحتوي على مرافق   هولو سونغي تنغاه    ةالثاني  الإسلامية الحكومية

الواي فاي المدرسية التي يمكنها دعم  اللغات، وخدمة  وبنية تحتية كافية مثل مختبر 
 تعلم اللغة العربية عبر الإنترنت.

مع   الطريقة  اختيار  دمج  يتم  الآن،  الحال  هو  الرقمي كما  العصر  في 
له أثر إيجابي كبير على نتائج    التعليم على أساس اللعبةالتكنولوجيا. إن استخدام  

تعلم الطلاب. وفي سياق تعلم اللغة العربية، فإن تطبيق الأساليب المناسبة يمكن أن 
عالية  تعليمية  نتائج  ويحقق  التعلم  جودة  اللعبة   أساسعلى  م  يالتعل إن    12. يحسن 

تعليمي يستخدم مرافق الألعاب عبر الإنترنت وغير المتصلة بالإنترنت والتي يمكن أن  
، يكون الطلاب التعليم على أساس اللعبةفي    13تزيد من اهتمام الطلاب بالتعلم.

أكثر نشاطًٔا في حل المشكلات وإيجاد الحلول، بينما يعمل المعلم كدليل أو يقدم 
التعليم على أساس يمكن أن يكون لتطبيق    14تعليمات حول كيفية حل المشكلة.

تأثير على فهم الطلاب للمفاهيم مقارنة بفهم المفاهيم باستخدام طرق التعلم اللعبة  

 
12 M. Sohibul Anwar, Wildana Wargadinata, and Nurhadi, “Implementasi Metode Pembelajaran 

Bahasa Arab: Studi Kasus Di PAI IAIN Syekh Nurjati Cirebon,” Al-Jawhar : Journal of Arabic 

Language 1, no. 1 (February 25, 2023): 54–69. 

13 Siagian, C. B., Silaban, G. C., Marbun, E. M. Y.dkk. “Penggunaan “Fun With English” Dengan 

Metode Game Based Learning Untuk Melatih Kemampuan Kosakata Di Smp Negeri 3 

Pematangsiantar,” Pengabdian Masyarakat Sumber Daya Unggul, 1(2) (2023) : 75–84. 

https://doi.org/10.37985/pmsdu.v1i2.54 

14 Nofitasari, Y., Murtini, S., & Rohmah, R. R. “Meningkatkan Prestasi dan Motivasi Belajar Siswa 

dengan Pengajaran Berbasis Game-Based Learning pada Siswa Kelas X-2 SMA Negeri 13 

Surabaya,” Jurnal Pendidikan Tambusa, 7(2023) : 6381–6386. 
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مع عناصر التحدي والإثارة المتضمنة في اللعبة، يميل الطلاب إلى أن   15التقليدية.
 يكونوا أكثر نشاطًٔا ويشاركون بنشاط في تعلم اللغة العربية. 

من خلال مواقف اللعبة المختلفة، يمكن للطلاب التفاعل مع النصوص في   
السياقات ذات الصلة، وتعميق فهمهم للكلمات والعبارات العربية. وبالتالي، فإن  

Game Based Learning   و المفردات  التعلم المهارة  لاستيعاب  عملية  يغير  لا  قراءة 
أيضًٔا تجارب الطلاب في تطوير مهارات القراءة  لتكون أكثر متعة فحسب، بل يثري  

 العربية بشكل فعال.
يتسم  الذي  العصر  هذا  في  العربية  اللغة  تعلم  وسائل  فإن  ذلك  عن  عدا 
بالتقدم التكنولوجي المتطور يجب أن تقوم بالكثير من الابتكارات الإبداعية وتطوير 

التعلم هو تطبيق يمكن استخدامه   16.منتجات إعلامية أكثر تأثيرا في زيادة فعالية 
،  "ووردوال"في    17كوسيلة تعليمية أو مصدر تعليمي أو أداة تقييم عبر الإنترنت.

وجود الألعاب في الإجابة على الأسئلة يجعل الطلاب أكثر جاذبية في عملية التعلم 
يعد  18ويمكن أيضًٔا رؤية صعوبة كل سؤال ومقارنتها من قبل أعضاء هيئة التدريس. 

خطوة مهمة  قراءة  المهارة  لاستيعاب المفردات و "  ووردوال" اختيار الوسائط التعليمية  
ا وذات صلة. من خلال منصة تفاعلية ومحتوى متنوع وتعليقات فورية، تعمل  جدًٔ

 
15 Medila, S., Suryani, M., & Hamdunah. “Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Game Based 

Learning (GBL) terhadap Pemahaman Konsep Matematika Siswa,” Jurnal Sekolah Dasar, 2(1) 

(2017) : 29458–29466. https://doi.org/10.36805/jurnalsekolahdasar.v2i1.203 

 

16 Elly Miftahul Rohmah and Abdul Wahab Rosyidi, “The Importance of Learning Media Utilizing 

(Internet-Based Arabic Lessons in Online Learning) in the Global Pandemic Era,” Shaut al 

Arabiyyah 11, no. 2 (December 29, 2023): 270–277. 

17 Sari, P. M., & Yarza, H. N. “Pelatihan Penggunaan Aplikasi Quizizz Dan ووردوال  Pada 

Pembelajaran Ipa Bagi Guru-Guru Sdit Al-Kahfi,” SELAPARANG Jurnal Pengabdian Masyarakat 

Berkemajuan, 4(2) (2021) : 195. https://doi.org/10.31764/jpmb.v4i2.4112 
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الذاتي وتكامل   "ووردوال" التعلم  إن مرونة  الطلاب ومشاركتهم.  على زيادة تحفيز 
على تبسيط عملية تعلم "  ووردوال"التكنولوجيا تجعله أداة حديثة وفعالة. يعمل موقع  

 ، مما يجعلها أكثر جاذبية وتفاعلية وكفاءة.  قراءة المهارة الاستيعاب المفردات و 
 (Game Based Learning)  للعبةا  أساس   م علىيوالتعل   "ووردوال"يعد برنامج  
  " ووردوال" في المدرسة العالية. يوفر  قراءة  المهارة  استيعاب المفردات و فعالين في تحسين  

مجموعة متنوعة من الأنشطة التفاعلية وقوالب الألعاب، مما يؤدي إلى إنشاء عملية  
استخدام   يؤدي  زيادة    للعبةا  أساس   م علىيالتعل   في  "ووردوال"تعليمية جذابة.  إلى 

مرونة   تدعم  الفورية.  التعليقات  مع  الصعبة  الألعاب  خلال  من  الطلاب  مشاركة 
 Game Based)وإمكانية الوصول عبر الإنترنت التعلم المستقل وفقًٔا لمبادئ  "  ووردوال"

Learning)  دمج يؤدي  علىيالتعل .    و   (Game Based Learning)للعبة  ا  أساس  م 
مهارة  استيعاب المفردات و إلى إنشاء تجربة تعليمية ديناميكية وفعالة لتطوير    "ووردوال"
 لدى الطلاب في العصر الحالي.قراءة ال

استنادًٔا إلى بحث من فضيلة ناثا أدرياني، وأنجراني أنجراينِ، ودياه براسيتياني،  
باستخدام   أساس اللعبةوشيرا سيلفيا سيريجار بعنوان "فعالية استخدام التعلم على  

و لتحسين  "  ووردوال"  وسيلة المفردات  للفصل   قراءةالمهارة  لاستيعاب  الماندرين 
سيمارانج" مع نتائج البحث تظهر نتائج البحث أن   SMKN 2العاشر في مدرسة 

برنامج  إلى  المستندة  الألعاب  على  المبنِ  للتعلم  الرقمية  الأساليب  استخدام 
له تأثير على نتائج تعلم الطلاب في الفصل من خلال نتائج الاستبيان،     "ووردوال"

من الطلاب   %41.7وكان هناك اختلاف كبير في حماس الطلاب، حيث وافق  
طريقة التعلم المبنية على الألعاب الرقمية،  "  ووردوال"استخدام برنامج  بشدة على  

  كان لهم رأي محايد.  %11.1اختاروا الموافقة، و %47.2أو 
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رحمايانتي،   ه كتبت  ذيال  البحث استخدام    إنداه  "فعالية     " ووردوال"بعنوان 
في   العاشر  الصف  لطلاب  العربية  اللغة  تعلم  لتقييم  الثانوية كوسيلة  المدرسة 

تحديد مدى فعالية والأهداف من هذا البحث هي :  ،  " باتو  الإسلامية الحكومية
 نتائج البحث يعنِكوسيلة لتقييم تعلم اللغة العربية في ماني، مدينة باتو.    "ووردوال"

الإسلامية  المدرسة الثانوية  لطلاب الصف العاشر في    ةه الباحثتالاستبيان الذي قدم
متوسط .  فعالا  باتو  الحكومية أن  العربية  اللغة  تعلم  لتقييم  برنامج كوسيلة  ويبين 

، وهو من ضمن المجموعة الفعالة للغاية. وفي الوقت 32.1درجات الاستبيان هو  
نفسه، وفقًٔا لنتائج البحث من الاختبار القبلي والاختبار البعدي لطلاب الصف  

لأنه بعد    H1. تم قبول نتائج  الألى باتو  المدرسة الثانوية الإسلامية الحكوميةالعاشر  
- 2اختبار تحليل الفرضيات إحصائيا حصل اختبار العينة المقترنة على قيمة دلالة )

tail  كوسيلة      "ووردوال"، لذلك تم استنتاج أن استخدام  0.05>  0.000( قدرها
 .فعالا باتو  الإسلامية الحكوميةالمدرسة الثانوية لتقييم تعلم اللغة العربية في 

هناك أوجه تشابه واختلاف في الدراستين أعلاه مع البحث الذي سيجريه 
 Game Based)التعليم على أساس اللعبة  ، التشابه هو دراسة مدى فعالية  ةالباحث

Learning)  " في عالَ التعليم، والفرق هو المتغير التابع   "ووردوالباستخدام وسيلة
وهو زيادة نتائج تعلم لغة الماندرين، في حين يزيد هذا البحث من مهارة القراءة. 
فضلا عن تقنيات جمع البيانات، إذا استخدمت في البحوث السابقة الاختبارات 
 فقط، فقد تم تزويد هذا البحث بالاستبيانات والاختبارات. ولذلك فإن موقف 
بإجراء  الباحثين  اهتمام  سبب  السابق.  للبحث  تعديل  بمثابة  هو  البحث  هذا 
البحوث في المدارس هو أنه بعد رؤية التقدم في المرافق والبنية التحتية المقدمة، هناك  

التعليم على أسباب أخرى تدفع الباحثين إلى إجراء هذا البحث. يمكن أن يؤدي  
اللعبة   إلى تحسين "  ووردوالستخدام وسيلة "با  (Game Based Learning)أساس 
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الدراسات  من  الأبحاث  نتائج  خلال  من  تحسينها  تم  لأنه  الطلاب  تعلم  نتائج 
 السابقة.

لتعليم على أساس  ابعد الاطلاع على العديد من الدراسات التي توضح نجاح  
، اهتم الباحثة بالبحث "ووردوالباستخدام وسيلة "   (Game Based Learning)اللعبة  

، مما  قراءةالمهارة  استيعاب المفردات و في هذا الأمر. يتم ذلك لتبسيط عملية تعلم  
 Game Based)التعليم على أساس اللعبة  يجعلها أكثر تشويقًٔا وتفاعلية وكفاءة. يؤدي  

Learning)   و" لإووردوالوسيلة  لتطوير  "  وفعالة  ديناميكية  تعليمية  تجربة  إنشاء  لى 
 لدى الطلاب في العصر الحالي.قراءة المهارة استيعاب المفردات و 

التعليم على أساس اللعبة أنه من المهم إجراء دراسة حول    ةولذلك يرى الباحث
" وسيلة  و "  ووردوال باستخدام  المفردات  الباحثة    . قراءةالمهارة  لاستيعاب  اختارت 

باستخدام   (Game Based Learning)تعليم على أساس اللعبة  الفعالية    " عنوان  
" القراءة  "ووردوالوسيلة  ومهارة  المفردات  الثانوية   لاستيعاب  المدرسة  في 

 ".  هولو سونغي تنغاهالإسلامية الحكومية الثانية 

 أسئلة البحث   -ب
عدة مشكلات حددها في الخلفية، والتي    ة الباحث  ت في هذا البحث وجد

القراءة للتغلب على هذه المشكلات، وجه   ةأظهرت وجود تداخل في تعليم مهار 
 هذا البحث الاهتمام إلى للمشكلتين، وهما: 

باستخدام وسيلة   (Game Based Learning)التعليم على أساس اللعبة  تنفيذ  كيف   .1
المفردات   "ووردوال" القراءةو   لاستيعاب  الإسلامية    مهارة  الثانوية  المدرسة  في 

 ؟  تنغاه هولو سونغيالحكومية الثانية 
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اللعبة  فعالية    ما .2 أساس  باستخدام وسيلة   (Game Based Learning)التعليم على 
المفردات "  ووردوال" القراءةو   لاستيعاب  الإسلامية    مهارة  الثانوية  المدرسة  في 

 ؟  تنغاه هولو سونغيالحكومية الثانية 

 أهداف البحث   -ج 
على  البحث  هذا  يركز  الطلاب،  وفهم  التعليم  جودة  لتحسين  محاولة  في 

القراءة. وعلى هذه الخلفية فإن أهداف هذا   ةمهار   عليماستكشاف طرق مبتكرة في ت
 :  البحث هو كما يلي

اللعبة    وصفل .1 أساس  على  وسيلة    (Game Based Learning)التعليم  باستخدام 
المفردات "  ووردوال" القراءةو   لاستيعاب  الإسلامية    مهارة  الثانوية  المدرسة  في 

   . تنغاه هولو سونغيالحكومية الثانية 

باستخدام وسيلة    (Game Based Learning)فعالية التعليم على أساس اللعبة  لقياس   .2
الإسلامية    "ووردوال" الثانوية  المدرسة  في  القراءة  ومهارة  المفردات  لاستيعاب 

 . تنغاه هولو سونغيالحكومية الثانية 

   فوائد البحث -د
  ومن المتوقع تقدم هذا نتائج البحث فوائد لزيادة البصيرة والمعلومات، وهنا بعض 

 : الفوائد المتوقعة مع هذا البحث

 

 

 
‌
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 النظرية .1

البصيرة والمعرفة لأعضاء هيئة التدريس باستخدام تكنولوجيا التعلم في شكل زيادة    أ.
 تطبيقات قائمة على الألعاب مع مرور الوقت.

استخدام   المزيد حول  يريد معرفة  البحث كمرجع لكل من  استخدام هذا  ب. يمكن 
 وسائط جدار الكلمات في زيادة فهم الطلاب.

 التطبيقية .2

 أ( للباحث

مباشرة للباحثين فيما يتعلق بالجهود المبذولة لزيادة فهم الطلاب بوسائل تقديم خبرة  
 الإعلام المبتكرة والتفاعلية والممتعة وسهلة الفهم للطلاب.

 ب( للطلاب

بحيث يشعر الطلاب بمزيد من الراحة والألفة في دراسة العلوم باستخدام الوسائط  
 للطلاب فهم المواد التعليمية بسهولة أكبر. المبتكرة والتفاعلية والممتعة، ويمكن 

 ج( للمعلمين 

كمرجع إضافي واعتبار في اختيار أساليب التعلم وتطوير وسائل التعلم باستخدام 
 وسائل مبتكرة وتفاعلية وممتعة للطلاب

 د( للمدرسة 

الثاني حولو ثنغي   المدرسة الثانوية الإسلامية الحكوميةبالنسبة للمدارس، وخاصة  
، من أجل زيادة فهم الطلاب للقراءة، نأمل أن يوفر هذا هولو سونغي تنغاه  تنغاج  

مع وسائط    أساس اللعبة البحث مدخلات واقتراحات، لأن استخدام التعلم على  
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للغة. دروس  تعليمية مفيد لتحديد مدى فهم الطلاب  الكلمات كوسيلة  جدار 
اللغة العربية وكيفية استخدام هذه الوسائط كوسيلة تعليمية في مواد اللغة العربية  

 باستخدام التكنولوجيا القائمة على التعليم.

 حدود البحث  -ه

حدود البحث مفيدة بحيث يمكن إجراء البحث أكثر تركيزا والكمال ومتعمقة 
الباحثة تعتبر مشاكل البحث التي أثيرت تحتاج إلى أن تكون متغيرات محدودة.    ثم

المفيدة لزيادة تركيز البحث الذي يتعين القيام به،  العديد من المواضيع    لذلك هناك
 :‌‌‌بما في ذلك ما يلي

 الموضوعية  الحدود .1

 Game)التعليم على أساس اللعبة  معرفة استخدام    ةالباحث  ادت ، أر بحثفي هذه ال

Based Learning)   ومهارة المفردات  لاستيعاب  "ووردوال"  وسيلة  باستخدام 
الكفاءة  القراءة المفردات  . لاختبار  المفردات حسب لاستيعاب  يستخدم وضح 
وبالنسبة لاختبار .  ترتيب المفردات في الجملة  ، وترجمة المفردات في الجملة،  السياب 

القراءة يستخدم القراءة في النص‌‌مهارة  تحليل ماورد في النص. بالنسبة  ‌‌، وفهم 
والموضوع. الكفاءة  اختبار  بضبط  قم  المستخدمة،  تم    للألعاب  الذي  الموضوع 

بموضوع "الهواية" والذي سيتم   امس الخ  باب للغة العربية  الدروس  في كتاب   اختياره 
الفصل    ات مر   أربعة.  ات ستة مر تدريسه   الفصل    ات مر ثلاثة    والتجريبي  في  في 
. مستوى المواد والأسئلة التي سيتم تناولها هو المستوى المبتدأ لأنه بالنظر  الضابط
نتائج تعلم اللغة العربية السابقة للطلاب، كان لا يزال منخفضًٔا وكان معظم إلى  

حيث لا يزال لديهم الحد   ( SMP) سة الحكومية المتوسطةالطلاب يأتون من المدار 
 .يةاللغة العرب لتعلمالأدنى 
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 الحدود العينة .2
 فصل القسم إلى فصلين هما  تنطالبأً وطالبة    60  هيا البحث  في هذ  البحث  عينةإن  

 .الضابطة  للمجموعة(G)   والفصل العاشر "ز"  للمجموعة التجريبية  (A)"  أالعاشر "
 الحدود المكانية  .3

هولو   ةالثاني المدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية في  يعنِتم تنفيذ هذا البحث 
 . كاليمنتان الجنوبية سونغي تنغاه

 الحدود الزمنية .4
في  تم البحث  هذا  للعام ل  أبريلإلى    فبرايرشهر    إجراء  الثاني  الدراسي  لفصل 

 .2023/2024الأكاديمي 

 فرضية البحث  - و
الصفرية   اللعبة  :  (Ho)الفرضية  أساس  على   (Game Based Learning) التعلبم 
 " وسيلة  المفردات  فعالأً   ليس  "ووردوال باستخدام  القراءةو   لاستيعاب  في    مهارة 

 . هولو سونغي تنغاه ة الثاني الثانوية الإسلامية الحكوميةالمدرسة 

البدلية   اللعبة    :(Ha)الفرضية  أساس  على    ( Game Based Learning)التعلبم 
في المدرسة    مهارة القراءةو   لاستيعاب المفردات فعالأً   "ووردوالباستخدام وسيلة "

 . هولو سونغي تنغاه ة الثاني الثانوية الإسلامية الحكومية 

المدرسة    بناءًٔ      الذي إجراؤه في  البحث   الثانوية الإسلامية الحكوميةعلى 
 Game)التعلبم على أساس اللعبة  ، يمكن استنتاج أن  هولو سونغي تنغاه    ة الثاني

Based Learning)  " وأظهرت نتائج البحث زيادة فعالا  "ووردوالباستخدام وسيلة .
مما   الأسلوب،  هذا  تطبيق  بعد  الطلاب  لدى  القراءة  مهارات  الفرضية    تقبلفي 

 لاستيعاب المفردات   ترقية   ووسائل  التي تنص على أن هذا الأسلوب (  Ha)البديلة  
 لدى الطلاب. مهارة القراءةو 
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 تحديد المصطلحات -ز
المصطلحات الرئيسية المستخدمة في بعض الجهود لتجنب الأخطاء في فهم 

 : البحث، ثم تحتاج إلى تفسير ثم على النحو التالي هذا

اللعبة  التعليم   (1 التعليم على أساس   :   (Game Based Learning)  على أساس 
الذي   اللعبة البحث  يظُهر  إندونيسيا،  الطلاب وتحفيزهم. في  لزيادة مشاركة 

أجراه كوسوما أن التعلم القائم على الألعاب يعمل على تحسين نتائج التعلم 
وسياقئًا. تفاعلية  أكثر  التعلم  جعل  خلال  الطريقة     19  من  هذه  وتسمح 

المواد   مما يجعل  الألعاب،  والمهام في  التحديات  النشطة من خلال  بالمشاركة 
التعليمية أكثر تشويقًٔا ومتعة. تعمل الألعاب التعليمية على تطوير مهارات مثل 

   .التفكير النقدي وحل المشكلات والتعاون
عبارة عن منصة تعليمية تفاعلية تتيح للمدرسين إنشاء أنشطة  :  "ووردوال" (2

استخدام  يؤدي  والمطابقة.  الكلمات  وألعاب  الاختبارات  مثل  متنوعة  رقمية 
إلى زيادة مشاركة الطلاب وتحفيزهم على التعلم، ويجعل التعلم أكثر     "ووردوال"

التعلم التعاوني ويسمح للطلاب بالإبداع      "ووردوال"يدعم    20  تفاعلية ومتعة.
الإبداع  مثل  المهارات  وتطوير  الفهم،  وتعميق  بهم،  الخاص  التعليمي  المحتوى 

 وحل المشكلات.
في وقت آخر   إن المفردات هي أدوات حمل المعنى كمااستيعاب المفردات :   (3

كوسيلة للتفكير. لأن المتكلم يستطيع أن يفكر ثم يعبر ما خطر في باله و 

 
19 Kusuma, W. (2017). Efektivitas Pembelajaran Berbasis Game Terhadap Peningkatan Hasil 

Belajar Siswa. Jurnal Teknologi Pendidikan, 9(1), 23-35. 

20 Nurfadhilah, L., & Anugrah, R. (2020). Pengaruh Penggunaan Wordwall Terhadap Motivasi dan 

Partisipasi Belajar Siswa. Inovasi Pendidikan, 12(3), 89-98. 
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الكلمات والمصطلحات التي تُستخدم في التواصل   21فكره بكلمات ما يريد. 
والصفات  والأفعال  الأسماء  الكلمات  هذه  تشمل  العربية.  اللغة  في  والتعبير 
والحروف التي تشكل الأساس في بناء الجمل والتعبير عن الأفكار والمفاهيم. 

الإتقان   هذا  في ويشمل  المفردات  وترجمة  السياب،  حسب  المفردات  وضح 
 ترتيب المفردات في الجملة.    الجملة، و

وتشمل مهارات القراءة القدرة على تحديد وفهم مواد القراءة، ‌‌:   ةءمهارة القرا (4
سواء من خلال النطق اللفظي أو عن طريق حفظها بصمت. وفي سياق العالَ  

الكلاسيكية  العربي، ترتبط مهارات القراءة أيضًٔا ارتباطًٔا وثيقًٔا بفهم النصوص  
والحديثة باللغة العربية، والتي تحتوي على هياكل وأساليب لغوية معقدة. أن 

كما أنها    22. تحسين مهارات القراءة لا يؤدي إلى تحسين فهم الأدب فحسب
عدة   على  العملية  هذه  وتنطوي  والتحليلية،  المعرفية  الطلاب  قدرات  تثري 

 في النص.  وردجوانب مهمة مثل فهم القراءات في النص، وتحليل ما 

 الدراسات السابقة   -ح
 هذا البحث السابقة لها وظيفة كأداة ربط لمشكلة تصبح بعد ذلك مصدر مرجعي 
 للدراسة بعمق أكبر. دراسة سابقة كمقارنة بين البحوث السابقة التي لها موضوع مماثل 

 الدراسات والبحوث التي تجري حاليا. يرتبط هذا البحث بالأبحاث السابقة. وتشمل  
 :‌‌السابقة ما يلي

 
(،  1985)مكة المكرمة :جامعة أم القرى ، ،  طرق تدريسه- مداخله-بلغات الأخرى: أساس  تعليم الل غة العربي  محمود كامل الناقة، 21

‌‌.161ص. 

- 112 (،15) 3.القراءة والمعرفةمجلة  .(. مهارات القراءة والفهم وتأثيرها على التحصيل الدراسي2020الحسن بن عبد الل. ) 22
301‌
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فضيلة ناثا أدرياني، أنجراني أنجراني، دياه براسيتياني، شيرا سيلفيا   البحث الذي كتبته .1
 5سيريجار من لونجدا شيوكان: مجلة تعلم وتدريس لغة الماندرين المجلد. تم نشره في 

فعالية استخدام التعلم القائم على الألعاب الرقمية المبنِ  ‌‌بعنوان "  2022نوفمبر  
 SMKNلتحسين نتائج تعلم لغة الماندرين للصف العاشر        "ووردوال"على برنامج  

هو وصف تطبيق تعلم مفردات والأهداف من هذا البحث هي : ، سيمارانج " 2
لغة الماندرين ووصف فعالية طريقة التعلم المستندة إلى الألعاب الرقمية المستندة إلى 

في تحسين نتائج تعلم لغة الماندرين الأساسية لطلاب الصف العاشر     “ووردوال”  
 .  سيمارانج SMKN 2في مدرسة 

يوضح أن استخدام أسلوب التعلم القائم على الألعاب الرقمية   نتائج البحث يعنِ 
له تأثير على نتائج التعلم لطلاب الصف العاشر في    "ووردوال "المبنِ على برنامج 

تعلم   SMKN 2مدرسة   نتائج  متوسط  الضابطة، كان  المجموعة  في  سيمارانج. 
. 90.4، في المجموعة التجريبية، كان متوسط نتائج تعلم الطلاب  89.0الطلاب  

وبناءًٔ على نتائج الاستبيان، كان هناك اختلاف كبير في حماسة الطلاب، حيث 
على   %41.7وافق   القائم  التعلم  أسلوب  استخدام  على  بشدة  الطلاب  من 

 %11.1الموافقة، و  %47.2، أو اختار  "ووردوال"لألعاب الرقمية المبنِ على برنامج  ا
 كان لهم رأي محايد. 

ساكيناتا ماوليدينا مينارتا وهينِ بوروا بامونجكاس من أويكوس:   البحث الذي كتبته .2
-2549على الإنترنت:    ISSNمجلة دراسة التعليم الاقتصادي والعلوم الاقتصادية،  

فعالية الوسائط الجدارية  ‌‌بعنوان "  2022، يونيو  2المجلد السادس العدد    2284
والأهداف ،  "  لامونجان  1في تحسين نتائج التعلم الاقتصادي لطلاب مدرسة مان  

في تحسين نتائج     “ووردوال”  إلى تحليل تأثير وسائط التعلم  من هذا البحث هي :  
المدرسة الثانوية الإسلامية  IPS 1 التعلم الاقتصادي لطلاب الصف الحادي عشر 
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يعنِلامونجان.    الأولى الحكومية البحث  على   نتائج  ويلكوكسون  اختبار  تحليل 
قيمة   التجريبية، أظهرت  المجموعة  والبعدي. من  القبلي  -sig (2بيانات الاختبار 

tail) 0.001 <0.05 ويمكن العلاج.  وبعد  قبل  بين  فرقا كبيرا  هناك  أن  يعنِ  مما   ،
لها تأثير كبير على نتائج التعلم لطلاب   (X)   “ووردوال”  استنتاج أن وسائل التعلم  
 . (Y) لامونجان الأولى المدرسة الثانوية الإسلامية الحكوميةالفصل الحادي عشر 

الذي كتبته .3 المجلد    البحث  المستدامة  المجلة  من  العابدين  منير  رحمايانتي،   6إنداه 
 /E-ISSN: 2655-0695 DOI: https://doi.org  358-349،  2023  2العدد  

10.32923/kjmp.v6i2.3413  استخدام "فعالية   " بعنوان  كوسيلة     “ووردوال”  ، 
في   العاشر  الصف  لطلاب  العربية  اللغة  تعلم  الإسلامية  لتقييم  الثانوية  المدرسة 

باتو  الحكومية :  ،  "الألى  هي  البحث  هذا  من  فعالية والأهداف  مدى  تحديد 
نتائج البحث كوسيلة لتقييم تعلم اللغة العربية في ماني، مدينة باتو.      “ووردوال”  

الاستبيان الذي قدمه الباحثون لطلاب الصف العاشر في جامعة ماني، مدينة   يعنِ
يتعلق بالفعالية فيما  اللغة     “ووردوال”  ويبين برنامج  .  باتو  تعلم  لتقييم  كوسيلة 

، وهو من ضمن المجموعة الفعالة 32.1العربية أن متوسط درجات الاستبيان هو  
للغاية. وفي الوقت نفسه، وفقًٔا لنتائج البحث من الاختبار القبلي والاختبار البعدي 

العاشر   الثانوية الإسلامية الحكوميةلطلاب الصف  . تم قبول الألى باتو   المدرسة 
لأنه بعد اختبار تحليل الفرضيات إحصائيا حصل اختبار العينة المقترنة   H1نتائج  

، لذلك تم استنتاج أن استخدام 0.05>  0.000( قدرها  tail-2على قيمة دلالة )
 كوسيلة لتقييم تعلم اللغة العربية في كانت مدينة مان باتو فعالة.    “ووردوال” 

فريدريك، باتريشيا آن. "استخدام التعلم الرقمي القائم على   البحث الذي كتبته .4
التنموية".   القراءة  لطلاب  المفردات  تعليم  لدعم   .NSUWorks  ،2010اللعبة 

http://nsuworks.nova.edu/gscis_etd/154  .  : هي  البحث  هذا  من  والأهداف 



18 
 

التصميم  وممارسات  التعليمي  التصميم  لدمج  مختلطة  تعليمية  تصميمات  تطوير 
أن   نتائج البحث يعنِالمختلط لدعم وتحسين التعلم لإتقان مفردات قراء التنمية.  

الطلاب يعتبرون الألعاب الرقمية أساليب تعليمية محفزة ؛ ومع ذلك ، لا توجد 
ميزة في تحسين الإنجازات التي تم العثور عليها باستخدام ألعاب نصية أو فيديو 

 مقارنةًٔ بأسلوب ورقة العمل التقليدي القائم على الورق.
المتعلم والنتائج المعرفية   البحث الذي كتبته  .5 موسلي، فالديز لامونت. "تصورات 

الرياضيات".   الرقمية في  الألعاب  القائم على  ،  Diss.   ،Virginia Techللتعلم 
2021http://hdl.handle.net/10919/103635.    والأهداف من هذا البحث هي

أداة لائقة في مساعدة الطلاب على تحسين   DGBL)أ( تحديد ما إذا كانت    :
باستخدام  يتعلق  فيما  قياس  )ب(  و  المتوسطة  المدارس  في  الرياضيات  إنجازات 

DGBL .ِأن متوسط طالب حصل على درجة بريدية أكثر من  نتائج البحث يعن
. TTESTالاختبار القبلي ، على الرغم من أنه لَ يكن أعلى من القطع البريدية  

الطلاب لاستخدام   أيضًٔا أن تصورات  النتائج  طالما   DGBL Mininwarأظهرت 
أسبوع. توصي هذه الدراسة بأن يجادل قادة المدارس والأقسام بتقديم   5دراسة  
DGBL .في سحر الرياضيات 

 
 الابتكار  الفرق التشابه الموضوع  لرقم ا
فعالية استخدام التعلم   1

القائم على الألعاب  
الرقمية المبنِ على  

    "ووردوال"برنامج 
لتحسين نتائج تعلم 

 البحث عن 
‌فعالية

استخدام 
التعلم على  
الألعاب  

موضوع  
البحث، 
مواقف 
 البحث 

 

أسلوب فعالية 
التعلبم على  
  أساس اللعبة

(Game Based 

Learning)  
   باستخدام وسيلة

http://hdl.handle.net/10919/103635
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لغة الماندرين للصف  
  SMKN 2العاشر 
 سيمارانج 

الرقمية المبنِ  
على برنامج 

    "ووردوال"

"  ووردوال"
لاستيعاب 
مهارة و  المفردات 
في المدرسة   القراءة

الثانوية الإسلامية  
 الحكومية الثاني 
هولو سونغي  

   تنغاه  

 
فعالية الوسائط   2

في تحسين     "ووردوال"
نتائج التعلم 

الاقتصادي لطلاب 
  1مدرسة مان 

 لامونجان 

 البحث عن 
 فعالية

    "ووردوال"

موضوع  
البحث، 
مواقف 
 البحث 

 

أسلوب فعالية 
التعلبم على  
  أساس اللعبة

(Game Based 

Learning)  
   باستخدام وسيلة

"  ووردوال"
لاستيعاب 
مهارة و  المفردات 
في المدرسة   القراءة

الثانوية الإسلامية  
 الحكومية الثاني 
هولو سونغي  

   تنغاه  
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فعالية استخدام  3
كوسيلة      "ووردوال"

لتقييم تعلم اللغة  
العربية لطلاب الصف 

المدرسة  العاشر في 
الثانوية الإسلامية  

 الألى باتو  الحكومية

 البحث عن 
‌فعالية

 استخدام
    "ووردوال"

موضوع  
البحث، 
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‌
الثانوية الإسلامية  ‌

 الحكومية الثاني 
هولو سونغي  

   تنغاه  

تصورات المتعلم  5
للتعلم والنتائج المعرفية 

القائم على الألعاب  
 الرقمية في الرياضيات 

القائم على 
للتعلم  اللعبة

القائم على 
 الألعاب

موضوعات 
البحث 
ومواقع  
البحث 

والمتغيرات 
 التابعة. 

 
 

أسلوب فعالية 
التعلبم على  
  أساس اللعبة

(Game Based 

Learning)  
   باستخدام وسيلة

"  ووردوال"
لاستيعاب 
مهارة و  المفردات 
في المدرسة   القراءة

الثانوية الإسلامية  
 الحكومية الثاني 
هولو سونغي  

   تنغاه  

 

من خلال العديد من نتائج الأبحاث التي تم وصفها أعلاه، يتضح أن هناك أوجه  
تشابه واختلاف مع البحث الذي سيتم إجراؤه. وكانت أوجه التشابه من حيث المتغيرات،  

باستخدام وسيلة    (Game Based Learning)التعليم على أساس اللعبة  وهي فحص فعالية  
وتحليل ل"  ووردوال" والعينات  التابعة  المتغيرات  الاختلافات في  بينما كانت  التعلم،  نتائج 
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وس باستخدام  البحث  لأن  البحث  هذا  إجراء  تم  لتحسين    "ووردوال"  يلةالبيانات. 
المأمول أن يضيف هذا البحث نظرة نادر، لذلك من    مهارة القراءةو   لاستيعاب المفردات 

وسا  استخدام  حول  اللغة   ئلثاقبة  تعلم  لتحسين  استخدامها  يمكن  تنوعًٔا  أكثر  تعليمية 
 .العربية
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 الفصل الثان 

 الإطار النظري 
‌

 التعلبم على أساس اللعبة المبحث الأول : 
 التعلبم على أساس اللعبة مفهوم  ( أ

اللعبة أساس  لعبة لها غرض  Serious Game أو ما يسمى    (GBL)  التعلبم على  هو 
أيضًٔا عنصر اللعبة    أساس  على  ميالتعل لدى    23يتجاوز العناصر الترفيهية للألعاب العادية. 

من  التعلم باستخدام تطبيقات الألعاب التي تم تصميمها خصيصًٔا للمساعدة في عملية 
شكلأً من أشكال   طريقة على أساس اللعبة  بالإضافة إلى ذلك، يعد    24التعلم للاعبين.

التعلم.  الرقمية لأغراض  أو  الألعاب الإلكترونية  يستخدم  الذي  التعلم  التعلم يتركز على 
التعلم القائم على اللعبة كمفهوم لمبادئ الاقتراض    Amanda Dinscoreو    Annie Phoتحدد  

 على أساس اللعبة   التعليم  25في لعبة معينة وتطبيقها على الحياة الحقيقية كمشاركة مستخدم. 

لا يجعل الألعاب للعب من قبل الطلاب فحسب، بل هو تصميم تعليمي نشط يمكنه  
 تقديم المفاهيم وتوجيه الطلاب لتحقيق أهداف التعلم.

هي خطة تعليمية باستخدام    م على أساس اللعبةيالتعل لذلك، بناءًٔ على بعض الفهم أن  
وسائط اللعبة الرقمية كوسيلة لتسهيل على الطلاب فهم مواد التعلم التي يمكن أن تثير جو  

 
23 Samuel Henry, Cerdas Dengan Game (Jakarta: PT. Gramedia Pustaka Utama, 2010). Hlm. 170. 

24 D,D., Sakti, W., Patmanthara, S Prasetya, “Digital Game-Based Learning Untuk Anak Usia 

Dini,” TEKNO 2, no. 20 (2013): 45–50. 

25 Annie Pho and Amanda Dinscore, Game-Based Learning Spring 2015 Overview and Definition, 

n.d. 
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التعلم لتكون ممتعة وممتعة بحيث يكون هناك تفاعل إيجابي بين الطلاب والمعلمين وأهداف 
 التعلم يمكن تحقيقها.

 التعلبم على أساس اللعبة أنواع   (ب
اللعبة  م  يالتعل  أساس  لتحسين   عمليةهو    (GBL)على  اللعبة  عناصر  يدمج  تعليمي 

 على أساس اللعبةم  يعمليات تعلم الطلاب. لا توفر الأنواع المختلفة من الألعاب في التعل 
تجربة تعليمية ممتعة فحسب، ولكنها فعالة أيضًٔا في تطوير المهارات المعرفية والاجتماعية  

 :   26على أساس اللعبة كما يليم يالتعل أمثلة  المختلفة.

 ألعاب المحاكاة‌(أ
الحقيقي على جهاز   العالَ  المواقف في  أو  العمليات  المحاكاة  الألعاب  تحاكي 
أو   الأنظمة  لإظهار  المعلمون  يستخدمها  الدراسية،  الفصول  وفي  كمبيوتر. 
هذه  توفر  الاقتصادية.  النماذج  أو  الطقس  أنماط  مثل  المعقدة،  الأحداث 

المخاطر لاستكشاف وتجربة ور  بيئة خالية من  ؤية عواقب الأدوات للطلاب 
 أفعالهم، مما يجعل المفاهيم المجردة ملموسة. 

 الألعاب الهجينةب( 
في   الرقمية.  والمكونات  الطاولة  ألعاب  عناصر  بين  الهجينة  الألعاب  تجمع 
الفصول الدراسية، تقدم مزيجًٔا من التجارب اللمسية والرقمية. قد تحتوي اللعبة 
على لوحة مادية، ولكنها تستخدم جهازًٔا لوحئًا لإجراءات معينة. يمكن لهذا  

والاستفادة   المتنوعين،  المتعلمين  إشراك  ميكانيكا المزيج  من  فوائد كل  من 
 الألعاب التقليدية والرقمية.

 
26 "Game-Based Learning," Teachfind, diakses pada 3 Juli 2024, dari 

https://teachfind.com/teaching-strategies/game-based-learning/ 

https://teachfind.com/teaching-strategies/game-based-learning/
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 الألعاب الرقميةج( 
تلُعب الألعاب الرقمية على أجهزة مثل أجهزة الكمبيوتر أو الأجهزة اللوحية أو  
الهواتف. يمكن للألعاب الرقمية التعليمية أن تغطي مواضيع من الرياضيات إلى  

ميكانيكا الألعاب لتدريس    "Duolingo"اللغات. على سبيل المثال، يستخدم  
بسهولة،   إليها  الوصول  الدراسية لأنها يمكن  الفصول  إنها شائعة في  اللغات. 

 ويمكنها التكيف مع وتيرة التعلم الفردية، ويمكنها تقديم ملاحظات فورية. 
 ألعاب المراجعة د(

، مصممة  "Mystery Boxأو "  !"Classroom Jeopardy"ألعاب المراجعة، مثل  
لمساعدة الطلاب على مراجعة وتعزيز ما تعلموه. في الفصول الدراسية، يستخدم 
هذه   تزيد  وتنافسية.  تفاعلية  المراجعة  جلسات  لجعل  الألعاب  هذه  المعلمون 
الألعاب من المشاركة والاحتفاظ بالطلاب من خلال تحويل المراجعات إلى تحدٍ 

 ممتع. 
 ألعاب الورق ح(

ألعاب  تعلم  للعب. قد  بقواعد  البطاقات  الورق مجموعة من  ألعاب  تستخدم 
في   التاريخية.  الأحداث  أو  المفردات  أو  الرياضيات  مهارات  التعليمية  الورق 
مثل  لألعاب  يمكن  للتعلم.  وتفاعلية  عملية  طريقة  تقدم  الدراسية،  الفصول 

"Math Flash Cards"  .أن تجعل ممارسة الحساب ممتعة وتنافسية 
 ألعاب الطاولة و(

التعلم  يعزز  أن  يمكن  لوحة.  على  تلُعب  مادية  ألعاب  هي  الطاولة  ألعاب 
أو   الاستراتيجية  أو  التاريخ  مثل  مواضيع  التعليمية  الطاولة  ألعاب  باستخدام 

مثل   لألعاب  يمكن  والجغرافيا   "Risk"الرياضيات.  الاستراتيجية  عن  تعلم  أن 
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المفردات. إنها تعزز التفكير النقدي والعمل    "Scrabble"السياسية، بينما تعزز  
 الجماعي والصبر بين الطلاب.

 ألعاب الكلمات ز( 
ألعاب الكلمات رائعة لتعلم اللغة. إنها تركز على المفردات والتهجئة ومهارات  

هي أمثلة تُستخدم في الفصول الدراسية لتعزيز    "Scrabble" أو    "Boggle"اللغة.  
مهارات المفردات والتهجئة. فهي تتحدى الطلاب للتفكير بسرعة وبناء مفردات 

 غنية وفهم هياكل الكلمات.
 ألعاب لعب الأدوار ي(

تتمثل ألعاب لعب الأدوار في قيام اللاعبين بتولي أدوار شخصيات في بيئات 
الطلاب  جعل  خلال  من  التاريخ  مثل  مواد  تعليم  للمعلمين  يمكن  خيالية. 
يلعبون دور شخصيات تاريخية. من خلال ألعاب لعب الأدوار، يمكن للطلاب  

يقدم  عيشها".  تعلم التعاطف واتخاذ القرار والتعمق في الموضوعات من خلال "
نهجًٔا مبتكرًٔا وقد أثبت فعاليته في زيادة تحفيز الطلاب  على أساس اللعبة  م  يالتعل 

الصلة  ذات  المهمة  المهارات  من  متنوعة  مجموعة  تطوير  مع  ومشاركتهم، 
م  يبالمستقبل. من خلال دمج التكنولوجيا وتصميم الألعاب الذكية، توفر التعل 

 الفرصة لإنشاء بيئة تعليمية ديناميكية وقوية للتعليم الحديث.على أساس اللعبة  

 التعلبم على أساس اللعبةخطوات   .ج
في أنشطة التعلم للطلاب التفاعل في أنشطة التعلم.   م على أساس اللعبةيالتعل يتيح  

الطلاب يشعرون يمكن أن تؤثر على التحفيز وتجعل    م على أساس اللعبةيالتعل وذلك لأن  
 بالسعادة والحماس والتحدي والتعاون مع الأصدقاء. 
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التعلبم في عملية التعلم هناك ست خطوات ، المراحل التالية من  م على أساس اللعبةيالتعل 
 27في عملية التعلم: على أساس اللعبة

تسليمه.  اختيار لعبة وفقا للموضوع. يختار المعلم اللعبة وفقًٔا للموضوع الذي سيتم أ. 
 كلما زادت أهمية اللعبة، كانت نتائج التعلم أفضل. 

ب. شرح المفهوم. يقدم المعلم تفسيرأً/مفهومًٔا أولئًا يتعلق باللعبة التي سيتم لعبها. في  
هذه المرحلة، يمكن للمعلم أيضًٔا شرح المادة الأساسية أو المقدمة للمواد الأساسية 

 اللعبة. التي سيتم تقديمها أثناء 

قاعدة. في هذه المرحلة، يشرح المعلم تقنئًا ومتعلقًٔا بالقواعد حتى يتفق الطلاب   ج.  
 على القواعد المقدمة من المعلم. 

 يلعب ألعابا. يلعب طلاب الألعاب باستخدام أداة محددة مسبقًٔا. د. 

 ه. لخص المعرفة. يلخص الطلاب المعرفة أو كتابة المواد التي يحصلون عليها من اللعبة. 

 . يعكس. يفكر الطلاب في نتائج التعلم.و

اللعبةيالتعل فإن    ،ولذلك  أساس  تفاعل   م على  أثر إيجابي على  له  التعلم  أنشطة  في 
بين  والتعاون  والتحدي  والحماس  والإثارة  الدافع  إثارة  إلى  الطريقة  هذه  تؤدي  الطلاب. 
الطلاب. تشكل المراحل الست لتنفيذ التعلم المبنِ على الألعاب في عملية التعلم، بدءًٔا  

التع نتائج  في  التفكير  وحتى  الصلة  ذات  الألعاب  اختيار  من من  منهجية  سلسلة  لم، 
 العمليات. 

 
27 Hardianto, Irwan, “Model Pembelajaran Berbasis Game” (Diunduh dari 

https://sibatik.Kemdikbud.go.id/inovatif/assets/file_upload/pengantar/pdf/pengantar 6.pdf pada 21 

Desember 2023, pukul 12.55 wib) 

https://sibatik.kemdikbud.go.id/inovatif/assets/file_upload/pengantar/pdf/pengantar%206.pdf
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 ه وعيوب التعلبم على أساس اللعبةمزايا  ج.  
، من الضروري الانتباه إلى المزايا والعيوب.  التعلبم على أساس اللعبةعند فهم تنفيذ  

سيساعدنا الشرح المتعمق لهذه الجوانب على فهم إلى أي مدى يمكن أن يكون التعلم 
فإن   التعلم الأخرى،  تمامًٔا مثل  فعالأً.  تعليمئًا  الألعاب  أساس  يالتعل القائم على  م على 

م على يالتعل تمامًٔا مثل التعلم الأخرى، فإن  هذه لها مزايا وعيوب في عملية التعلم.  اللعبة
 لها مزايا وعيوب في عملية التعلم.  أساس اللعبة

 28: التعلبم على أساس اللعبةفيما يلي بعض مزايا وعيوب استخدام 
 هي: م على أساس اللعبةيالتعل مزايا 
النشاط  (1 زيادة  التعلم  للألعاب كطرق  التعليم   يمكن  عملية  في  الطلاب 

 والتعلم. 
تشارك في    الطريقة، تكون جميع الأنشطة البدنية والنفسية دائمًٔافي هذه   (2

 عملية التعلم.
 يمكن إيقاظ الطلاب في التعلم.  (3
 في الدراسة.   قادرة على تعزيز التماسك والعمل الجماعي والمشاركة (4
فهم المواد التي   مع التعلم القائم على اللعبة يمكن أن يسهل على الطلاب  (5

 يصعب فهمها ومملة. 

 هي:  التعلبم على أساس اللعبةنقاط ضعف 

 أقل فعالية عند تطبيقها على الطبقات الكبيرة.  (1
 لا يمكن تنفيذ جميع المواد من خلال الألعاب. (2

 
28 Syofnida Ifrianti, “Implementasi Metode Bermain Dalam Meningkatkan Hasil Belajar IPS Di 

Madrasah Ibtidaiyah,” Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar, no. 2 (2015): 159–169. 
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 تحتوي اللعبة على العديد من عناصر التكهنات لذلك من الصعب ذلك (3
 تستخدم كتدبير موثوق به 

حلأً يمكن أن يدعم اهتمامات   التعلبم على أساس اللعبةلذلك، يمكن أن يكون  
الطلاب ونتائج تعلم الطلاب، على الرغم من وجود العديد من نقاط الضعف، إلا أن 

م على أساس  يالتعل الحد الأقصى من الإعداد والعمليات مطلوب من المعلمين في إعداد  
 بحيث يمكن تجنب نقاط الضعف هذه. اللعبة

    "ووردوال ":  نالمبحث الثا
     "ووردوال"مفهوم  .أ

، وهو تطبيق جذاب داخل المتصفح، تجربة تعليمية ممتعة وتفاعلية. تم  "ووردوال"يقدم  
خصيصًٔا كمصدر تعليمي ممتع ووسائط وأداة تقييم للطلاب، وهو عبارة  "  ووردوال"تصميم  

عن منصة لا تدعم التعلم فحسب، بل توفر أيضًٔا الإلهام من خلال الأمثلة الإبداعية من  
 المعلمين ذوي الخبرة والتي يمكن الوصول إليها على صفحة التطبيق.

التحديد   "ووردوال"   وجه  على  التطبيق  هذا  يهدف  المتصفح.  في  جذاب  تطبيق 
، توفر "ووردوال" كمصدر للتعلم، والوسائط، وأدوات التقييم المرح للطلاب. على صفحة  

أيضًٔا أمثلة على نتائج إنشاء المعلمين بحيث يكون لدى المستخدمين الجدد صورة عن نوع  
على أنه تطبيق ويب نستخدمه لإجراء الألعاب بناءًٔ  "  ووردوال" يمكن تفسير  29  الإنشاء.

 30على اختبار ممتع. تطبيق الويب هذا مناسب لتصميم ومراجعة تقييم التعلم.

 
29 Sherianto, Wordwall , Aplikasi Bermain Sambil Belajar, 

(http://www.cocokpedia.net/2020/07/wordwall -aplikasi-bermain-sambil-belajar.html , diakses 

pada 20 Desember 2023 pukul 22.55) 

30 Irham Halik, Membuat Games Edukasi dengan Wordwall  (https://irhamhalik.com/membuat-

games-edukasi-dengan-word-wall/  diakses pada 20 Desember 2023 pukul 23.00) 

http://www.cocokpedia.net/2020/07/wordwall%20-aplikasi-bermain-sambil-belajar.html
https://irhamhalik.com/membuat-games-edukasi-dengan-word-wall/
https://irhamhalik.com/membuat-games-edukasi-dengan-word-wall/
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ليس مجرد تطبيق مثير للاهتمام داخل المتصفح، ولكنه أيضًٔا   "ووردوال" بشكل عام،  
خصيصًٔا كمصدر تعليمي ممتع ووسائط  "  ووردوال"   تجربة تعليمية ممتعة وتفاعلية. تم تصميم  

وأداة تقييم للطلاب، ولا يوفر الدعم في التعلم فحسب، بل يلهم أيضًٔا من خلال الأمثلة 
 الإبداعية من المعلمين ذوي الخبرة والتي يمكن الوصول إليها على صفحة التطبيق. 

 " دوالوور "أنواع الألعاب على   .ب
التعليمية    "ووردوال" الألعاب  من  مختلفة  أنواعًٔا  توفر  تفاعلية  تعليمية  منصة  عن  عبارة 

للمساعدة في جعل عملية التعلم أكثر تشويقًٔا ومتعة. فيما يلي بعض أنواع الألعاب التي 
 31:"ووردوال"يمكن العثور عليها على 

 مطابقة الأزواج .1
تعريفاتها أو الصور  يقوم الطلاب بمطابقة عنصرين مرتبطين، مثل الكلمات مع 

 مع الكلمات المقابلة. هذه اللعبة فعالة جدًٔا في تحسين ذاكرة الطلاب وفهمهم. 
 اختبار  .2

يمكن للمعلمين إنشاء سلسلة من الأسئلة التي يمكن للطلاب الإجابة عليها في 
ا  أو إجابة قصيرة. هذا الاختبار مفيد جدًٔ خيارات متعددة أو صواب أو خطأ 

 لاختبار فهم الطلاب للمادة التي تم تدريسها. 
 البحث عن الكلمات .3

يجب على الطلاب العثور على الكلمات المخفية في الشبكة. تساعد هذه اللعبة 
 على تحسين مهارات التعرف على الكلمات والتهجئة لدى الطلاب. 

 

 
31 Clark, D. B., Tanner-Smith, E. E., & Killingsworth, S. S. (2016). Digital games, design, and 

learning: A systematic review and meta-analysis. Review of Educational Research, 86(1), 79-122. 
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 التلاعب بالألفاظ .4
يجب على الطلاب إعادة ترتيب الحروف العشوائية لتكوين الكلمة الصحيحة. 

 هذه اللعبة مفيدة لتدريب مهارات التفكير النقدي والإبداع لدى الطلاب. 
 الرسم التخطيطي المسمى .5

يجب على الطلاب إضافة تسميات مناسبة لأجزاء الرسم التخطيطي. هذا مفيد 
ا.  ا لدروس العلوم والجغرافيا، حيث يكون فهم البنية والوظيفة مهمًٔا جدًٔ  جدًٔ

 فك رموز الكلمات  .6
يرتب الطلاب الحروف العشوائية في كلمات ذات معنى. تساعد هذه اللعبة على 

 .6تحسين مهارات التهجئة وفهم الكلمات 
 فك رموز الجمل .7

يرتب الطلاب الكلمات العشوائية في جمل صحيحة. يساعد هذا الطلاب على  
 فهم بنية الجملة والقواعد النحوية.

 ترجمة الكلمة  .8
ا في تعلم لغة أجنبية.   يترجم الطلاب الكلمات من لغة إلى أخرى. هذا مفيد جدًٔ

 صواب أو خطأ  .9
يحدد الطلاب ما إذا كانت عبارة معينة صحيحة أم خاطئة. يساعد هذا في 

 اختبار معرفة الطلاب وفهمهم.
 ملء الفراغات . 10

يملأ الطلاب الفراغات في جملة أو فقرة. هذه اللعبة مفيدة لاختبار فهم الطلاب 
 للسياق والمفردات.
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   "ووردوال"خطوات استخدام  .ج

كأداة تعليمية تفاعلية، هناك عدة مراحل يمكن "  ووردوال" في تحسين استخدام وسائط 
 اتباعها لتحقيق نتائج فعالة ومثيرة للاهتمام. 

 32: "ووردوال" خطوات لاستخدام تطبيق

بالنسبة للتجارب، يمكننا فتح الرابط الذي تم إنشاؤه ، من خلال كتابة الاسم ثم   (1
 ابدأ

 المحتويات وفقًٔا لترتيب السؤال مع مؤقت يستمر في العمل. (2
القيام بذلك، فيمكنك تجربته مرة  (3 الكثير ممن مخطئون في  يزال هناك  إذا كان لا 

 أخرى من خلال النقر على البدء مرة أخرى. 
 .يمكننا أن نرى النتيجة التي تهدف إلى الموقت (4
التالية     (5 الدرجات  على  يعملون  الذين  الطلاب  تلخيص  إعادة  لرؤية  كمدرس، 

، انقر على نتيجتي. سوف يرى أي شخص يعمل "ووردوال" والموقت يمكننا فتح  
 على القيمة/النتيجة والوقت في القيام بذلك 

 كما يلي :  "  ووردوال"  ةأما خطوات االستخدام وسيل 

 sign، ثم سيظهر  "ووردوال"   نرتنت، واكتببالإافتح كمبيوتر/ هاتف متصل  ‌.أ

up. 

 
32 Yayah Rokayah, Game Pembelajaran Via Aplikasi Wordwall  

(https://yayahrokayah.gurusiana.id/article/2020/07/game-pembelajaran-via-aplikasi-  , diakses 

pada 20 Desember 2023, pukul 23.24) 

https://yayahrokayah.gurusiana.id/article/2020/07/game-pembelajaran-via-aplikasi-
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 الأولي " ووردوال" عرض ‌و شاشة عرض جوجل 1. 2الصورة 

     إن خطوات فتح جهاز كمبيوتر أو هاتف محمول متصل بالإنترنت، وكتابة " 
، والتسجيل لها استخدامات وأهداف ووظائف مهمة للطلاب والمعلمين. ويتم "ووردوال"

أدوات تعليمية تفاعلية مثل الاختبارات  ، التي توفر  " ووردوال" استخدامه للوصول إلى منصة
والألعاب التعليمية، لدعم عملية التدريس والتعلم. الهدف هو أن يقوم الطلاب والمعلمون 
وفهم   المشاركة  زيادة  إلى  فيها، بالإضافة  والمشاركة  وفعالة  جذابة  تعليمية  أنشطة  بإنشاء 

الأنشطة وإدارتها، وتتبع   المادة. وتتمثل وظيفته في إنشاء حساب مستخدم يسمح بتخزين
، بحيث يصبح  "ووردوال" أداء التعلم، وتوفير الوصول الكامل إلى الميزات والدعم الفنِ من

 التعلم أكثر ديناميكية وتنظيمًٔا. 
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 Create Activityاختار  ثم،  Sign up كليك ‌.ب 
 

 

 

 

 لإنشاء مواد/أسئلة "ووردوال"  شاشة على شبكة 2. 2 الصورة

ثم النقر فوق إنشاء نشاط "ووردوال" خطوات النقر فوق تسجيل الدخول في تطبيق
لها استخدامات وأهداف ووظائف مهمة للطلاب والمعلمين. والغرض منه هو توفير الوصول 

، مما يسمح للمستخدمين بالاستفادة من جميع الميزات المتاحة. الهدف  "ووردوال" إلى منصة
هو البدء في إنشاء أنشطة تعليمية تفاعلية، مثل الاختبارات أو الألعاب التعليمية، التي 
يمكن تكييفها لتناسب احتياجات التعلم وأهدافه. تتمثل وظيفة هذه الخطوة في مساعدة 

هتمام وتفاعلية، والتي يمكن أن تزيد من مشاركة الطلاب المعلمين في تصميم مواد مثيرة للا
اط في عملية التعلم، بحيث تصبح تجربة التعلم وفهمهم، وتمكن الطلاب من المشاركة بنش 

 أكثر ديناميكية وفعالية. 

الكث‌.ج ا  يريوجد  فتح  لا Create Activity فيتوى  لمحمن  يريد  هل  لعبة،  ختيار 
 .الصندوق أو شيء آخر
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 قوالب لعبة قابلة للاستخدامشاشة  3. 2الصورة 
صفحة على  الموجودة  نماذج    ل"ووردوال"   الخطوات  أو  الأنشطة  تحديد 

والطلاب.  للمعلمين  مهمة  ووظائف  وأهداف  استخدامات  لها  الأسئلة/الاختبارات 
استخدامه هو توفير أنواع مختلفة من أنشطة التعلم التفاعلية التي يمكن تكييفها مع المواد 
مثير  تعليمي  محتوى  وإنشاء  باختيار  المعلمين  قيام  تسهيل  هو  الهدف  التعلم.  وأهداف 

لاهتمام ويتوافق مع المنهج الدراسي، بالإضافة إلى زيادة مشاركة الطلاب وتحفيزهم في ل
عملية التعلم. وتتمثل مهمتها في تمكين المعلمين من خلق تجارب تعليمية أكثر ديناميكية  
ومتنوعة، وكذلك تمكين الطلاب من المشاركة في الأنشطة التي تطور التفكير النقدي وحل  

 كلات ومهارات التعاون من خلال أساليب أكثر متعة وتفاعلية.المش 
  Activity Titleثم اكتب في ‌.د
 
 
 
 
 
 لإنشاء عنوان للمادة أو السؤال" ووردوال"شاشة على صفحة  4. 2  الصورة
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لإنشاء عناوين للمواد أو الأسئلة لها "  ووردوال"الخطوات الموجودة على صفحة  
وأهداف   هوية  استخدامات  إعطاء  هو  استخدامه  والطلاب.  للمعلمين  مهمة  ووظائف 

واضحة ومحددة لكل نشاط أو سؤال، مما يسهل التنظيم والبحث في وقت لاحق. الهدف  
التأكد من أن كل نشاط أو مشكلة لها سياق وتركيز واضح، مما يمكن أن يساعد  هو 

ثل وظيفتها في مساعدة المعلمين الطلاب على فهم الموضوع أو المهارة التي تتم دراستها. وتتم
في تصميم المواد التعليمية وتجميعها بشكل منهجي، بالإضافة إلى تقديم إرشادات واضحة  
للطلاب فيما يتعلق بما هو متوقع من النشاط أو المشكلة، وذلك لزيادة فعالية التعلم وفهم 

 . المادة
 محتوى وفق definition ، ثمkeyword ثم محتوى الأسئلة والأجوبة ، واكتب  ‌.ه

 بموضوع التعليم
  my student إلى  share جوبة، كليك الأسئلة و لأنتهاء من كتابة الابعد ا‌. و
منفردا،  ‌. ز ارتباطه  عنوان  للعبة ًٔ    ثمسيظهر  أرشيف  وشار كه كرابط  انسخه 

لتسهيل عثور الطالب على    Googleمشاركتها على    يمكن أيضاالتعليميتنا،  
  .ستخدام هذا الرابطباهام لما
 

 
 إذا تم نشر السؤال شاشة  5. 2الصورة 
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صفحة   على  الموجودة  الخطوات  إلى "  ووردوال"تحتوي  الأسئلة  روابط  لإرسال 
على   للطلاب  الطلاب  السماح  هو  استخدامه  مهمة.  ووظائف  وأهداف  استخدامات 

بالوصول إلى الأسئلة أو أنشطة التعلم بسهولة وبشكل مباشر عبر أجهزتهم. الهدف هو  
التأكد من أن جميع الطلاب يمكنهم المشاركة في أنشطة التعلم التي صممها المعلم، دون 

التعلم، مما عوائق فنية أو لوجستية. وتتمثل وظيفتها في زيا دة المرونة والكفاءة في عملية 
يسمح للمعلمين بنشر المواد بسرعة والتأكد من قدرة الطلاب على إكمال الواجبات أو  

 الاختبارات في الوقت الذي يناسبهم، وبالتالي دعم التعلم الأكثر تنظيمًٔا وتنسيقًٔا. 
 البدء  ثم ختبار، ميكننا فتح ارتباط الذى صنع ابلفعل ، بطريق كتابة اسم لال‌.ح

   
 لبدء العمل على الأسئلة" ووردوال"الشاشة على  6. 2الصورة 

لبدء العمل على الأسئلة "  ووردوال"تحتوي الخطوات الموجودة على صفحة شاشة  
على استخدامات وأهداف ووظائف مهمة للطلاب. استخدامه هو منح الطلاب إمكانية  
المعلم.  قبل  إعدادها من  تم  التي  التفاعلية  التعلم  أنشطة  أو  الأسئلة  إلى  المباشر  الوصول 
  الهدف هو بدء عملية تقييم أو تمرين يسمح للطلاب بتطبيق معرفتهم وقياس فهم المادة 
تفاعلية ومليئة بالتحديات،  تعليمية  توفير تجارب  يتم تدريسها. وتتمثل وظيفتها في  التي 
ومساعدة الطلاب في تطوير التفكير النقدي ومهارات حل المشكلات، وتزويد المعلمين 
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ببيانات مباشرة عن أداء الطلاب وفهمهم والتي يمكن استخدامها لتقديم التغذية الراجعة  
 وإجراء المزيد من تعديلات التعلم. 

 ستمر لم عمدة وفق مبؤقت التشغيل الأصور وابالتلئ اللعبة تم‌.ط
 كننا رؤية وضبط املؤقتهيم‌. ي

كننا  ؤقت، يملمكمدرس، لينظر على ملخص للطالب الذين يعملون على النتيجة وا
هناك منظور من يعمل على اللعبة والقيمة /   my result ،كليك "  ووردوال"   فتح

 .والوقت يف العمل على اللعبةالنتيجة 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 نتائج الطلاب "  ووردوال" تعرض الشاشة الموجودة على صفحة  7. 2الصورة 
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تعددة النشطة لمفئة أنواع الوسيلة ا  في  “ووردوال”   لة، وسيلة الويبالحهذه ا  في
عملية   فينفس الوقت.    في  ل رابط ويب  لاا تستخدم على الويب و مشاركتها من خنهلأ

الوقت    فيالتعلم   تمكننا والطالب  علمينلما  ينينفس  با  .  اهذا   ين علملما  ينبباشر  لمتعامل 
 .نرتنتلإوالطالب من خالل ا

 هوعيوب " ووردوال"مزايا   .د
تتمتع وسيلة التعلم بمزايا وعيوب يجب مراعاتها في سياق عملية التعلم. من خلال الفهم 

وعيوب وسائل التعلم، يمكن للمعلمين تصميم استخدامها بحكمة، والاستفادة  الشامل لمزايا  
 من المزايا والتعامل مع العقبات بفعالية لتحقيق أهداف التعلم المثلى.

33مزايا وسائط الجدار الكلمة وفقًٔا لـ  
Wagstaff    هناك العديد من المزايا والعيوب في وسائل ،

 الإعلام الجدارية هذه ، بما في ذلك:

 وسائل الإعلام مرنة ، ويمكن استخدامها لمستويات مختلفة في الطلاب (1
 مثيرة للاهتمام وليس رتيب  (2
 كن مبدعًٔا وقادرًٔا على زيادة اهتمام الطلاب بتعلم المفردات العربية. (3

 أما بالنسبة لبعض أوجه القصور في وسائط الجدار هذه، وهي: 
 ( يستغرق الأمر المزيد من الوقت لجعله 1
 ( لا يمكن رؤية هذه الوسائط إلا لأنها وسائط مرئية 2

أداة فعالة في التعلم، ولكن يجب إدارتها  "   ووردوال" لذلك، يمكن أن تكون وسائط
بحكمة وفقًٔا لاحتياجات التعلم وأهدافه. وبصرف النظر عن ذلك، بشكل عام، فإن تقييم  

 
33 Janiel M Wagstaff, Teaching Reading and Writing With Word Walls (U.S.A: Schol-astic inc, 

1999), hal. 7-11 
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Wagstaff    لمزايا الوسائط المثبتة على الحائط يفتح نظرة ثاقبة على الخصائص والقيود الإيجابية
 لهذه الوسائط. 

 المفردات:  ثالثالالمبحث 
 المفرداتمفهوم  .أ

صوات اليت تكون وحدة كاملة مستقلة لأفردة أو الكلمة جمموعة اباالميقصد  
بناها   فيرتبطة  المة  ر لحالصيغة ا  بأنهابومفيلد    دد، أو كما يعبرمح   نىعلى مع  هافردمدالة  

طق وحذفها من الكالَ أو إقحامها فيه، أو  لنكن إفرادها بادد، ويممحدلول  بمالكامل  
اذا تخخرى، وبهستعاضة عنها بألاا التعريف وحروف  الضمائر وأدوات   ير ر وغلجرج 

 فيله بنفسه كن استقلايم لاخرى مما الأقاطع الصوتية لمروف و الحدوات و لأذلك من ا
والتعريف  ‌‌.  34كن إفراده يم  لاكن استبداله بغريه أو  يم  لاو  أم،  نا  نىة على معلالدلا

 .35تشكل اللغة  عجمية التيلمالوحدات ا موعةمج فردات هي لمخر من الآا
،  عانيهالمتصر مخموعة أو قائمة من الكلمات مع شرح مجمفردات اللغوية هي اف

التي تلك  ا  في تعطى    خاصة  أو كتلاالقواعد  ا  ببتدائية  للغة  جنبية، وهي لأالقراءة 
أو فئة معينة أو مهنة أو ما شابه، أو هي   اصة بشخص معينالخكذلك نوع اللغة  

التي الكلمات  أما  36اللغة باعتبارها أصغر وحدة مستقلة ذات معنى.   تؤلف  جممل 
لإدراك الذي  االذي يهدف إلى المعرفة والقيم الروحية والفهم و مفهوم التعليم أنه النشاط  
الفرد في كل   إليه  الحاية  مناحي    يحتاج  إالحاية  إضافة  و لما  لىأنه  ذات لمعرفة  هارات 

 
‌  11 لية، صلاقول الدلحضوء نظرية ا  فيفردات لم سليمان، تعليم ا 34

‌. 83بكرة، صلمالسويفي، مهارات القراءة والكتابة للطفولة ا 35

‌. 287ية، صس بوية والنفتر صطلحات اللمشحاتة، النجار، معجم ا  36
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جمال  بحعل  تجقة  لاالع أو  وأيضمحقل  تفاعل دد،  أنه  بين ا  و لما  معقد  تعلمي  المدرس 
 .37بويةتر هداف اللألتحقيق ا

خاص  إذن،   نظام نحوي  وفقا  أفقيا  تترتب  التي  الوحدات  هي  المفردات 
وحدة لغوية حرة، و هي تختلف عن الصوت الذي هة أصغر وحدة    لتكوين الجملة

و هذا يعنى أن الكلمة قد تكون صوتا واحدا . أيظا، ولكنه قد   لغوية ذات معنى
 .أو أكثرا يكون حرا أو غية حر

 أهداف تعليم المفردات .أ
 38على النحو التالي: الهدف العام لتعلم المفردات العربية هو

 وفهم المسمو  إدخال مفردات جديدة للطلاب سواء من خلال القراءة -1
الطلاب على أن يكونوا قادرين على نطق المفردات بشكل جيد تدريب   -2

إلى يؤدي  والصحيح  الجيد  النطق  لأن  التحدث    وصحيح،  على  القدرة 
 والقراءة بشكل جيد وصحيح

عندما تستخدم في سياق   فهم معنى المفردات، سواء الدلالية أو المعجمية -3
 جملة معينة. 

التعبير -4 في  واستخدامها  المفردات  تقدير  على  وفقا   قادر  أو كتابة  نطقا 
 للسياق

   أنواع المفرداتج. 
 تنقسم المفردات إلى أربعة أقسام، وهي تقسيمها حسب المهارات اللغوية، 

 39 . يأتي بيانها يلي:وحسب المعنى و حسب التخصص وحسب الاستخدام 

 
‌. 99تدريس اللغة العربية، ص فياهات حديثة تج، اسماءزاير،  37

38 Syaiful Mustofa, Strategi Pembelajaran Bahasa Arab Inovativ,( UIN-Maliki Press, 2011) .Hal. 

63.  

‌.618- 616(، ص 1986 كرمة: جامعة أم القرى،لممكة ا)تعليم اللغة العربية للناطقي بغريها  فيرجع لمرشدي أمحد طعيمة، ا 39
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  تقسيمها حسب المهارت اللغوية -1
 : أربعة أقسام، منهاالمهارات اللغوية، تنقسم المفردات إلى حسب 

للفهم   ‌-أ إلى ،  (  (understanding vocabulariesمفردات  تنقسم  وهي 
هما القراءة قسمين  ومفردات  الإستماع  مجموعة    .مفردات  هو  فالأول 

يتلقها من وفهمها عندما  عليها  التعريف  الفرد  يستطيع  التي   الكلمات 
المتحدثين هو  .أحد  الثاني  الفرد   وأما  يستطيع  التي  الكلمات  مجموعة 

 .على صفحة مطبوعةالتعرف عليها و فهمها عندما يتصل 
الكلام  ‌- ب  هما   (speaking vocabulary)مفردات  قسمين  إلى  تنقسم  وهي 

فالأول هو مجموعة الكلمات التي   (formal)  وموقية  (informal)    عادية
أما الثاني هو مجموعة الكلمات التي   .الفرد في حياته اليومية‌‌يستخدمها

يستخدمها إلا في موقف معين   ا الفرد ولا . ميةالفرد في حياته اليو يحتفظ  
 . أو عندما تكون له مناسبة

  ، وهي تنقسم إلى قسمين هما(writing vocabularies)  المفردات للكتابة‌- ج
موقف فالأول هو مجموعة الكلمات التي يستخدمها في   ة.عادية و موقف

الشخصى مثل مذاكرات أو كتابة يوميات. أما الثاني    الاتصال الكتابي
هو مجموعة الكلمات التي يستخدمها الفرد في موقف الاتصال الكتابي 

 رير. تقديم طلب العمل أو كتابة التق الرسمي مثل
هما،  (potential vocabularies)فردات كامنة  ‌-د تنقسم  وهي كذلك   ،

فالأول هو مجموعة الكلمات التي يمكن تفسيرها من   ،تحليلية  و   سيقية
وأما الثاني هما هو مجموعة الكلمات التي يمكن .  وردت فيه  السياق الذي

بلغات  الإلمام  أو في ضوء  الصرفية،  إلى خصائصها  استينادا  تفسيرها 
 .  أخرى
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 ة ءمهارة القراالمبحث الرابع : 
 ة ءمفهوم مهارة القرا .أ

كما ذكرنا سابقا، فإن مهارة القراءة هي إحدى من المهارات اللغوية الأربعة. وفقا 
للغة، مهارة القراءة مشتق من الكلمات العربية "مهارة" و "قراءة". كلمة مهارة هي 

 يمهر" التي لها معنى ماهر أو إتقان.  -مصدر من أصل كلمة "مهر 

كانت القراءة نشاط    40يقرأ" معناه "قراءة".   –كلمة القراءة مشتق من كلمة "قرأ    
عام يقوم به الانسان كلٰ يوم، كقراءة الجريدة و قراءة المجلة وقراءة الرسالة وهلم جرا.  

القراءة معقدا مركبا ولَ يقتصر   نشاط ومتى كان المقروء باللغة الأجنبية فصار مفهوم 
القراءة بعملية ميكانيكية بسيطة أو محدودة على تهجي كلمة بعد أخرى ولكن القراءة 
قد أصبحت نشاطا فكريا يستلزم أن تدخل إلى جميع شخصية الفرد. ومن كتب محمود 
كامل الناقة ورشدي أحمد طعيمة أن تعلم القراءة ينبغي أن يقوم على أساس من أربع  

ي ترى وتفهم همهارات القراءة  41.  المشكلات  وحل لنقدعمليات هي التعرف والفهم وا
تشمل مهارات   تىو مكتوب. حهالقلب وتقرأ ما    في  يرالتعب  فيو مكتوب  هتوايت ما  مح

 42محتويات.  كتوب فيها وتفهملمالرموز ا رفتع هيهارات، و الممن  نينالقراءة اث

 
40 Ahmad Fuad Effendy, Metodologi Pengajaran Bahasa Arab, (Malang : Misykat, 2012), hlm. 

137. 

ـ )ايسيسكو، منشورات المنظمة الاسلامية  طرائق تدريس اللغة العربية لغير الناطقين بهامحمود كامل الناقة رشدي أحمد طعيمة، ‌ 41
‌.‌151( ص. 2003للتربوية العلوم والثقافة، 

42 Abd Wahab Rosyidi dan Mamlu’atul Ni’mah, Memahami Konsep Dasar Pembelajaran Bahasa 

Arab, (Malang : UIN-MALIKI PRESS, 2012), hlm. 95. 



44 
 

القارئ   بين  الاتجاه  ثنائي  التواصل  فن  هي  القراءة  مهارة  أن  الحقيقة  في  إذن، 
والمؤلف. في مقام تعلم اللغة العربية )مهارة القراءة( يقدر القارئ أن يلفظ قراءته بوضوح 

 وطلاقة وقادر على ترجمة مع أن يتطور مراد المؤلف بشكل صحيح وصواب.

 أهداف مهارة القراءة   .ب
بشكل عام، الهدف من تعليم القراءة هو أن يتمكن الطلاب من القراءة بسهولة 
وطلاقة وفهم المعنى دون الاستعانة بالقاموس. يغطي هذا الهدف جوانب مختلفة، بدءًٔا من 
ربط الرموز المكتوبة بالأصوات، والقراءة بصوت عالٍ والنطق الصحيح، إلى القدرة على 
القراءة على نطاق واسع دون استخدام القاموس. يتضمن ملخص الأهداف هذا نقاطًٔا  
على  والقدرة  الجمل،  بين  المعنى  وفهم علاقة  المفردات،  معنى  على  التعرف  مثل  أساسية 

 واعد النحوية.القراءة بفهم دون إعاقة الق
القراءة مهارات  من  الغرض  ينقسم  المستوى     وبالخصوص،  مستويات،  ثلاثة 

  الأهداف ويختلف     43بتداية(، والمستوى المتوسط, والمستوى العالي )المقدم(.الأساسي )الا
في المستوى الأساسي يكون الهدف فهم الرموز اللغوية وجوهر القراءة،  من كل المستوى.  

بينما في المستوى المتوسط يكون الهدف هو التعبير عن الأفكار الأساسية وشرح محتوى 
الرئيسي هو شرح محتوى  القراءة. وفي الوقت نفسه، وعلى مستوى عالٍ، يكون الهدف 

 داعمة. القراءة والتعبير عن الأفكار الرئيسية وال
وبالتالي، هناك هدف ما يسمى بالهدف العام من تعليم القراءة هو أن يكون الطلبة 
وأما  المعجم  استخدام  بدون  المعنى  وفهم  والطلاقة  بالسهولة  القراءة  على  قادرين 

 :  فمنها الخلصة الأهداف

 
43 Anwar Abd. Rahman“Keterampilan Membaca Dan Teknik Pengembangannya Dalam 

Pembelajaran”, Jurnal Diwan,3 no. 2 (2017). 



45 
 

ن يتمكن الدارس من ربط الرموز المكتوبة بالأصوات التي تعبر عنها في اللغة أ (1
 العربية 

 أن يتمكن من قراءة نص قراءة جهرية بنطق صحيح   (2
أن يتمكن من استنتاج المعنى العام مباشرة من الصفحة المطبوعة وإدراك تغيٰر  (3

 المعنى بتغير التراكيب. 
الحديث   (4 مفردات  بين  والفرق  السياق  معاني  المفردات من  معاني  يتعرف  أن 

 ومفردات الكتابة  
 المعنى التي تربط بينها   5أن يفهم معاني الجمل في الفقرات وإدراك علاقات  (5
 أن يقرأ بفهم وانطلاق دون أن تعوق ذلك قواعد اللغة وصرفها   (6
 أن يفهم الافكار الجزئية والتفاصيل وأن يدرك العلاقات المكونة للفكرة الرئيسية  (7
 أن يتعرف علامات الترقيم ووظيفة كل منها.   (8
 اللغتين.  إلى أن يقرأ بطلاقة دون الاستعانة بالمعاجم أو قوائم مفردات مترجمة (9
أن يقرأ قراءة واسعة ابتداء من قراءة الصحيفة إلى قراءة الأدب والتاريخ والعلوم   ( 10

والأحداث الجارية مع إدراك الأحداث وتحديد النتائج وتحليل المعاني ونقدها  
 44. وربط القراءة الواسعة بالثقافة العربية الاسلامية 

منها أن   لوطالعنا بدقة إلى أهداف تعليم مهارة القراءة السابقة يمكننا الاستنباط   
النصوص   أنواع  لقراءة  الطلبة  مهارة  تصل  متدرجة حتى  نمو  عملية  القراءة  مهارة  تعليم 
وفهمها فهما جيدا دون فتح المعاجم التي تحتاج إلى وقت وفير أو حفظ قوائم المفردات  
السامة   بظهور  سلبي  تأثير  إلى  وتؤدي  لديهم  مكلفة  تكون  قد  التى  العديدة 

 .فيهم للقراءة والملل

 
‌. 152-151محمود كامل الناقة رشدي أحمد طعيمة، مرجع سابق، ص 44
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 مهارة القراءة أنواع ج.  
لا تقتصر القراءة على تحديد الكلمات الموجودة على الصفحة فحسب، بل تتضمن 

المتعمقة لفهم النص وتفسيره. تعد مهارات القراءة المختلفة مجموعة متنوعة من المهارات  
استكشاف  من  القراء  تمكن  حيث  والكتابة،  القراءة  معرفة  تطوير  في  أساسئًا  عنصرًٔا 
النص،   فهم  المهارات  تتضمن هذه  فعال.  المعلومات بشكل  أنواع مختلفة من  واستيعاب 

ء أساس متين للقراء للتفاعل مع وتحليل السياق، والقدرة على صياغة الاستدلالات، وبنا
 النصوص بشكل منتج. 

 تنقسم القراءة مخططا تفصيليا إلى قسمين ، وهما القراءة بصوت والقراءة بصمت

(القراءة بصوت  )القراءة الجهرية(. القراءة بصوت هي القراءة بتلاوة أو التعبير 1
المقروءة.   الجمل  أو  لبكلمات  في  المكتوبة  الرموز  أنسب    45عن  القراءة  وتمرين 

  .للطلاب المبتدئين

والغرض من القراءة الجهرية هو كي الطلاب قادرون على تلاوة القراءة جيدا وفقا 
لجهاز الصوت باللغة العربية، ما عدا ذلك هناك بعض المزايا من للقراءة الجهرية ، 

 بما في ذلك:

 ب.زيادة ثقة الطلا‌(أ

 استطاع على تصحيح الأخطاء في التلاوة من قبل المعلم على الفور. ‌(ب 

في  ‌(ج مشتغلا  دورا  الطلاب  يساهم  لأن  الفصل،  في  الانضباط  تعزيز 
 .الفصل

 
45 Abdul Hamid, Uril Baharudin, Bisyri Mustofa. Pembelajaran Bahasa Arab. (Malang: UIN 

Malang Press). h. 48. dan M.Ali Al-Khauli. Ilmu Al-Lughoh. (Amman : Daar Al-Falah), hlm. 39. 
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 الكتابة.  إعطاء الفرص للطلاب لربط النطق مع‌(د

ما عدا مزايا القراءة بصوت جهري، هناك العلل منها.وجانب السلبي للقراءة  
 بصوت جهري مما يأتي : 

القراءة بصوت جهري تستغرق كثيرة من الطاقة، ويسبب سرعة التعب   -
  هند الطلاب.

مستوى فهم القراءة الجهرية أقل منخفض من مستوى القراءة الصامتة.   -
 القراءة.   لأن الطلاب أكثر اشتغالا بنطق الكلمات من هضم المحتوى

القراءة بصوت جهري يسبب إلى الضوضاء، وعاقبته يوسوس فصول   -
 الأخرى.

( القراءة الصامتة. القراءة بصمت أو يسمى مرارا باسم القراءة في القلب،  2
  46أي القراءة بعدم تلاوة الرموز المكتوبة، وهي الكلمات أو الجمل المقروءة. 

فالغرض من القراءة الصامتة هو إتقان وإستيلاء محتوى القراءة في وقت سريع.  
القراءة الصامتة أكثر فعالية في فهم محتوى القراءة مقارنة بالقراءة الجهرية،  

 .بجانب ذلك، يمكن إجراءها في أي مكان وأكثر اقتصادا

  :يتم تحقيق فعالية القراءة من أربعة أشياء، وهي

 توسيع النطاق البصري للكلمات في القراءة. ‌.أ

 تقليل على تكرارمن اكتشاف الكلمات. ‌.ب 

 
46 Acep hermawan. Metodologi Pembelajaran Bahasa Arab, (Bandung : PT.Remaja Rosdakarya, 

2011, hlm. 148 
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 .تجنب اكتشاف الكلمات لمدة طويلة‌.ج

تجنب الراحة أثناء القراءة قبل انتهاءها. ولذلك، تصبح القدرة على  ‌.د
الاستكشاف البصري وسرعة القراءة ناحية أساسية في تعليم مهارات 

 .القراءة الصامتة

 :47 شكلها، تنقسم مهارة القراءة إلى نوعينحيث أن القراءة عند النظر إلي 

القراءة المكثفة )قراءة الكثيفة( أما الشيمة من هذا النوع فهي له الهدف في  ‌.أ
إثراء المفردات وإتقان الطلاب على القواعد حسب احتياجاتهم و عملية  

 .التعلم التي راقبواه المربين لمعرفة مدى تطور الطلاب 

القراءة الموسعة )قراءة الشاسعة أو القراءة السريعة أما الشيمة من هذا النوع ‌.ب 
فهي له الهدف فهي لترقية فهم النص المقروء وقبل تحقيق الأنشطة، يقوم 

 المعلم بإعطاء التوجيهات وتعيين نص القراءة ومناقشته.

في تدريس مهارات القراءة، هناك حاجة إلى اتباع نهج متوازن بين القراءة بصوت عالٍ 
والقراءة الصامتة، وكذلك بين القراءة المكثفة والقراءة المكثفة، لتحقيق أهداف التعلم المثلى.  
وهذا يمكٰن الطلاب من تطوير مهارات القراءة الشاملة والمتنوعة، مما يدعم قدرتهم على 

 سير أنواع مختلفة من النص بشكل جيد. فهم وتف

 
47 Sri dahlia, “Urgensi Metode Qiroah Dalam Pembelajaran Bahasa Arab Di PTAI,” Arabia 5, no. 

1 (2013) 
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 مستويات تدريس مهارة القراءة د.  
لبناء فهم الطلاب مراحل تعلم مهارات   القراءة هي عملية تتضمن خطوات حاسمة 

للنص. من خلال فهم هذه المراحل، يمكنك إنشاء نهج تعليمي فعال لتحسين مهارات  
 تنقسم مراحل تعلم مهارة القراءة إلى ثلاث مراحل وهي:  القراءة والكتابة لدى الطلاب.

 بتدائي  .المستوى الا1

أ.( قراءة نص من اليمين إلى اليسار بشكل سهل مريح )لَ تحصب إحصائيا في  
 هذا المستوى(.  

 ب.( ربط الرموز المكتوبة بأصواتها بسهولة ويسر.   

 ج.( تعرف الكلمات عن طريق تحليل الكلمة إلى أصواتها.   

 د.( التعرف على الحروف الهجائية في أوضاعها الدختلفة.   

التنوين، ال الشمسية   العربية )المدة، الشدة،  التمييز بتُ خصائص الكتابة  ح.( 
 .كالقمرية.. إلخ( عند قراءة نص معين

 لمستوى المتوسط  ا.2

 أ.( قراءة نص من اليمين إلى اليسار بشكل سهل ومريح.    

 ب.( معرفة كلمات جديدة لمعنى كاحد )مرادفات(.   

 ج.( تصنيف الكلمات على أساس المترادفات والمتضادات )المتقابلات(.  

أفكار كالاحتفاظ بها حية في ذهنه فترة  النص من  يشتمل عليه  ما  متباعة  د.( 
 القراءة.   

 ه.( استنتاج المعنى العام من النص المقروؤ.   
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 و.( متباعة الأحداث التي ترد في قصة قصيرة.   

 ز.( التعرف على إشارات الطباعة وتفسيرها وعلامات الوقف والوصل.  

 ح.( معرفة استخدام الإشارة إلى المرجع في أسفل الصفحة.  

 ط.( تركيز الانتباه في محتويات المقروؤ.   

 ي.( القدرة على ربط الرموز بالأفكار التي تدل عليها.   

 ك.( مراعاة حركات الإعراب عند القراءة الجهرية.   

 ل.(  دقة النطق وإخراج الحروف إخراجا صحيحا عند القراءة الجهرية. 

 . المستوى المتقدم  3

 أ.( معرفة معاف جديدة لكلمة كاحدة )الدشت اللغوم(.   

 ب.( الحصود على الدعرفة من خلاف القراءة الخاطئة.   

 أىم الدوضوعات التي يشتمل عليها.     ؾج.( تصفح كتاب بسرعة كإدرا

 د.(  استخلاص الأفكار من النص الدقركؤ.   

 ه.( تحليل النص الدقركء إلى أجزاء ك معرفة علاقتها بعضها ببعض.   

 و.( التمييز بتُ الأفكار الرئيسية كالأفكار الثانوية في النص الدقركؤ. 

 ز.( إدراك ما حدث من تغير في المعنى في ضوء ما حدث من تغيير في التركيب.   

 ح.( اختيار التفصيلات التي تؤدي رأيا من الآراء أو تبرهن على صحة
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 48قضية معينة.  

، فإنها  المتوسطة، إذا تم تعديلها على مستوى مدرسة  بالإضافة إلى ذلك 
في  التسناوية  مدرسة  نفسه  هو  المستوى  هذا  الأعدادية.على  بالرحالة   تسمى 

  زيادة معرفتهم مثل الأخلاق   إندونيسيا. تم إعطاء الطلاب مواد للقراءة يمكنها ذلك 
الأبوين. مادة القراءة هذه مصحوبة  النبي، يستخدم وقت الفراغ، مكرس لكليهما 

 49فهمته.   بأسئلة لمزيد من المعلومات 

 . الإطار الفكري2
إطار يشرح خطوات إجراء البحث. يحتوي هذا البحث على متغير مستقل واحد 

استخدام   اللعبة  وهو  أساس  على  التعليم    (Game Based Learning)التعليم  بوسائل 
. ويمكن رؤية الإطار  ةمهارة القراءة  استيعاب المفردات   اوهم  اثنينومتغير تابع      "ووردوال"

 .الصورة أدناهالنظري في هذا البحث في 

 

 

 

 

 

 

 
. قاهرة: دار الفكر العربي. مجمع اللغة المرجع في منهج تعليم اللغة العربية لي النتيقين بالغة أخرى(. 2006مدكور، علي أحمد. )48

‌.69-67العربية. ص. 

‌. 78. مصر: دار المعارف. ص. اللغة العربيةالمواجهة الفن لمدرس ( .2007عبد الحليم الإبراهيم. ) 49
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 ريالتفكالإطار  1. 2 الجدول

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 مشكلة: 
لا يزال معلمو اللغة العربية لا يستخدمون وسائل التعلم القائمة على التكنولوجيا  

ويعودون إلى اختيار المحاضرات كوسيلة للتدريس. لا يحظى التعلم القائم على  
يزال تنفيذه في حده الأدنى الألعاب الرقمية بشعبية كبيرة لدى المعلمين، لذا لا 

 نسبئًا. 

 Game Based) التعليم على أساس اللعبةاستخدام 

Learning) ووردوال"  بوسيلة" (X ) 

   الطلاب  ومهارة القراءة ستيعاب المفردات لانتائج 

 والتوثيقتقنيات جمع البيانات: مقابلة واختبارات )الاختبرا القبلي والبعدي( 

 لطلاب استيعاب المفردات ومهارة القراءةالفروق في متوسط 
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 الفصل الثالث 

 منهجية البحث
 مدخل البحث ومنهجه  -أ

 المدخلالكمي، وتم استخدام هذا    المدخل  الباحثة هو   استخدمتالمدخل الذي  
  ، لاختبار النظرية من خلال قياس المتغيرات بالأرقام، ثم تحليلها بإجراءات إحصائية 

، قال سوجيونو إن طرق البحث الكمي  "طرق البحث الكمي"كما ذكر في كتاب  
هي "طرق بحث تستند إلى فلسفة الوضعية، تستخدم لفحص مجموعات سكانية أو  
عينات معينة، وتقنيات أخذ عينات البيانات تتم بشكل عشوائي وباستخدام أدوات 
البحث، وتحليل البيانات كمي أو الإحصائيات النوعية بهدف اختبار فرضيات محددة  

 50.سلفًٔا
الباحثة على بحث تجريبي، والبحث التجربي هو بحث كمي يتعامل   استخدمت

المستقلة   المتغيرات  من  أكثر  أو  واحد  مع  الباحثون  (،  independent variable)فيه 

ويتحكمون في المتغيرات الأخرى ذات الصلة، ويلاحظون تأثير التلاعب على المتغيرات  
. (dependent variable)التابعة  

بالإضافة إلى ذلك، يعد البحث التجريبي أيضًٔا شكلأً    51
من أشكال البحث الذي يتطلب شروطًٔا أكثر صرامة نسبئًا من أنواع البحث الأخرى،  
مما يعنِ أن الباحثة تريد اليقين للحصول على معلومات حول التغييرات التي تسببت  

 في حدوث شيء.  
ال  ةالباحث  استخدمت هذه  الحقيقي   بحثفي  التجريبي   True التصميم 

Experimental Design    وهو البحث الذي يمكنه التحكم في جميع المتغيرات الخارجية ،

 
50 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif (Bandung: Alfabeta, cetakan kedua 2019) hlm. 15.  

51 Rukminingsih, Gunawan Adnan, and Mohammad Adnan Latief  , "Metode Penelitian Pendidikan. 

Penelitian Kuantitatif, Penelitian Kualitatif, Penelitian Tindakan Kelas," Journal of Chemical 

Information and Modeling, vol. 53, 2020, hlm. 38.  
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السمة الرئيسية هي أن العينات المستخدمة في المجموعتين   52التي تؤثر على سير التجربة. 
لتصميم   بالنسبة  معين.  مجتمع  من  عشوائي  بشكل  أخذها  تم  والضابطة  التجريبية 
البحث التجريبي المستخدم هو تصميم المجموعة الضابطة للاختبار القبلي والاختبار  

، أي كما أوضح سوجيونو، تصميم  Pretest-Posttest Control Group Design البعدي
مجموعة التحكم للاختبار القبلي والاختبار البعدي، أي "هناك مجموعتان يتم اختيارهما  
عشوائئًا، ثم يتم إجراء اختبار قبلي لمعرفة ما إذا كانت هناك فروق بين الظروف الأولية  

وتأثيرات المعالجة في هذا التصميم هي  بين المجموعتين التجريبية والمجموعة الضابطة".
(O2 – O1) – (O4 – O3) . 

تصميم البحث المستخدم في هذا البحث هو مجموعة الاختبار القبلي والبعدي. 
القبلي(   التجربة )الاختبار  يتم إجراء الملاحظات مرتين، أي قبل  التصميم،  في هذا 
وبعد التجربة )الاختبار البعدي(. سيتم إجراء اختبار قبلي لفصلي البحث أولا لمعرفة 

تعلم   بمهارة  الأولية  معرفتهم  الأولية  مدى  القدرات  الفروق في  لمعرفة  وأيضا  القراءة، 
للفصلين. وبصرف النظر عن ذلك، فقد تم إعطاء تعلم مختلف، حيث تم التعامل مع 

التجريبي   اللعبة    التعليمالفصل  أساس    يلة بوس  (Game Based Learning) على 
ا"ووردوال" وفي  المعاملة.  هذه  مثل  الضابط  الفصل  إعطاء  يتم  لَ  حين  في  لمرحلة ، 

النهائية، تمت مقارنة الفرق في متوسط درجات الاختبار البعدي في الفصل التجريبي 
بين  التعلم  نتائج  تحسين  في  فرق كبير  هناك  إذا كان  ما  لتحديد  الضابط  والفصل 

 تصميم البحث الذي استخدمه المؤلف.  3.1الفصلين. يصف الجدول 

 تصميم البحث 1. 3 الجدول

O1 X O2 

O3 X O4 

 
52 Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. 

(Alfabeta. Bandung. 2012). Cet. 22. Hlm. 75 
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 : معلومات 

 O1  = الاختبار الأولى الفصل التجربي لمعرفة الحالة الأولية   

O3 =  الاختبار الأولى الفصل الضابط لمعرفة الحالة الأولية 

O2 =  على أساس اللعبة    التعليم  الفصل التجربي بعد استخدام  خيرالاختبار الأ 
(Game Based Learning) ووردوال"  يلةبوس " 

O4 = التعلم بعد الضابطالفصل  خيرالاختبار الأ 

X   العلاج = 

 البحث تيرامتغ -ب
 المتغير المستقل   -1

التابع، ويمكن أن   المتغير  المتغيرات المستقلة هي المتغيرات التي يمكن أن تؤثر على 
المستقل   ، والمتغير53تكون العلاقة بين المتغير المستقل والمتغير التابع إما إيجابية أو سلبية 

هذه   اللعبة  التعليم  ا هم  البحثفي  أساس     يلة بوس  (Game Based Learning) على 
 .  "ووردوال"

 المتغير التابع   -2

، فأما المتغير التابع في  54المتغير التابع هو المتغير المتأثر أو كنتيجة للمتغير المستقل 
 .ةءمهارة القرااستيعاب المفردات و  اهم البحثهذه 

 
53 MM. Dr. Garaika Darmanah, S.E., Metodologi Penelitian, ed. Tim Hira Tech (Lampung Selatan: 

CV. HIRA TECH, 2019), hlm. 20. 

54 Ibid, hlm. 20. 
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 مجتمع البحث وعينته  -ج
 تمع . المج1

هو عبارة عن مجموعة من الأشياء التي سيتم البحث عنها أو قيد البحث    لمجتمعا
هو عبارة عن   لمجتمعاللحصول على استنتاجات من البحث المطلوب، وقال أيضا أن  

عدد  وإذا كان  خصائصها،  حول  عنها  الدراسة  ستقوم  التي  الوحدات  من  مجموعة 
 . 55( ليتم دراستها لمجتمعاالسكان كبيرًٔا جدًٔا يجب على الباحث أخذ عينة )جزء من 

با المقصود  بأن  الإستنتاج  يمكننا  هنا  الذي يجب   لمجتمعمن  بأكمله  الكائن  هو 
على   لمجتمعاسيتم تطبيق نتائج البحث. ويمكن أيضًٔا تفسير    لمجتمعادراسته، و من هذا  

الكائن   وأما  الدراسة،  قيد  الكائنات  الدراسة هو   لمجتمعياأنه مجموعة من  في هذه 
السنة   هولو سونغي تنغاه    ة المدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية الثانيفي    العاشرالفصل  
 طالبًٔا.  276، والتي عددها الإجمالي 2023/2024الدراسية 

 . العينة2

الذي هو موضوع البحث )العينة لغة هي النمودج  العينة هي جزء من السكان  
، وهي أن العينة تمثل   لمجتمع ا، وهناك قواعد في تحديد أو أخذ عينة من  56أو المثال(

أخذ العينات العشوائية  هي     البحثه  . واستخدمت طريقة أخذ العينات في هذلمجتمعا
عبارة عن عينة عشوائية بسيطة، أي أخذ أفراد ،  (Simple Random Sampling)البسيطة  
بناءًٔ على رأي  .  لمجتمعابشكل عشوائي دون الاهتمام بالطبقات في    لمجتمعاالعينة من  

 
55 Ma’ruf Abdullah, Metodologi Penelitian Kuantitatif, ed. Igbal, Aswaja Pressindo, Cetakan I 

(Yogyakarta, 2015), hlm. 226. 

56 Syahrum & Salim, Metodologi Penelitian Kuantitatif.Pdf, ed. Rusydi Ananda (Bandung: 

Citapustaka Media, 2014), hlm 113. 
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سوهارسمي أريكونتو، تُسمى هذه التقنية بالعينة العشوائية لأنه عند أخذ العينة، يقوم 
 57الباحث "بخلط" الموضوعات في المجتمع، بحيث تعتبر جميع الموضوعات متماثلة. 

من طلاب الصف العاشر وذلك باختيار الصفوف    ذا البحثوكانت العينة في ه 
 60  ا البحث هوفي هذ  البحث  عينةإن    .أو يتم ذلك عن طريق القرعة‌‌بطريقة عشوائية
وعددهم للمجموعة التجريبية    (A)  "أالعاشر "  فصلإلى فصلين هما ال  قسمتنطالبأً وطالبة  

وعددهم    30 "ز" ات طالب  16طالبا    14طالبأً  العاشر  والفصل   ، (G)  للمجموعة
 . ات طالب 16طالبأً  14طالبأً وعدد الطلاب الذكور  30وعددهم الضابطة 

 البيانات ومصادرها  -د
يمكن   بحيث  موثوقة  مصادر  من  معلومات  أو  بيانات  الأبحاث  جميع  تتطلب 

للإجابة على مشكلات البحث أو لاختبار الفرضيات. استخدام البيانات والمعلومات  
القبلي  الاختبار  نتائج  وهي  الأساسية  البيانات  وهي  البيانات،  من  نوعان  هناك 
للمجموعة   البعدي  الاختبار  وبيانات  الضابطة،  والمجموعة  التجريبية  للمجموعة 

يانات الداعمة  التجريبية والضابطة، ونتائج الاستبيان والبيانات غير الأساسية وهي الب
في هذا البحث تستخدم الباحثة مصدرين ‌‌. مثل المراجع من الكتب والإنترنت والمجلات 

 للحصول على البيانات، هما: 

 أساسية صدر م. 1

 استجابات الطلاب ‌‌مصادر البيانات في هذه الدراسة في شكل نتائج تعلم الطلاب و
العربية   اللغة  البيانات هو الطلاب وأحد معلمي  التعلم. مصدر  في  وبعض مشاكل 

 . هولو سونغي تنغاه   ة الإسلامية الحكومية الثاني المدرسة الثانوية 

 
57 Neliwati. 2018. Metode Penelitian Kuantitatif (Kajian Teori dan Praktek). Medan: CV Widya 

Puspita. Hlm. 217. 
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 . مصادر ثانوية 2

في النموذج الذي تم إجراؤه، مثل    ا البحثالحصول على مصادر بيانات ثانوية في هذ
والأدب،  البحث،  ومجلات  الطالب،  وجود  من  عليها  الحصول  تم  التي  البيانات 

 والمكتبات، والمواقع الإلكترونية والبيانات الثانوية الأخرى. 

 ت ناع البياجمأسلوب  -ه
في عملية جمع بيانات البحث،  ةالباحث طريقة جمع البيانات هي الطريقة التي يتبع

وبناءًٔ على منهج البحث الذي تم إجراؤه، فإن طريقة جمع البيانات المستخدمة في هذه  
 البحث هي كما يلي: 

 لملاحظة ا .أ
 قبل 02. الملاحظة هي طريقة صحيحة لاستخدامها لمعرفة السلوك البشر مباشرة

الأخوة، تجب   دار  المتوسطة  المدرسة  الملاحظة في  تفهم  إجراء  أن  الباحثة  على 
الذي تم بحثها. إذا ل تتم ذلك فنتائج البحث التي ستتم تنفيذها ليس   الكائن
المرجوة. في هذه الحالة، تنفيذ الباحثة ملاحظة مباشرة إلى الموقع. البحث   علي نحو
. وتركز الملاحظة علي العملية  كاليمنتان الجنووبية ،  هولو سونغي تنغاه  في منطقة

التعليم. الملاحظة التي أجراها الباحثة وهي   النتائج تم الحصول عليها من أنشطة
اللعبة  فعالية   أساس  على  التعليم  باستخدام    (Game Based Learning)أسلوب 
 . " لتعليم مهارة القراءةووردوالوسيلة "
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 المقابلة     .ب

إجراؤها    يتم  التي  البحثية  البيانات  مباشرة  المقابلة هي إحدى طرق جمع 
لقد استخدمت   البحث. وأما في هذه  58)وجهأً لوجه( بين الباحثين والمستجيبين

الباحثة مقابلات غير منظمة لجمع البيانات، وكانت المقابلات التي أجرتها الباحثة  
المنظمة.  المقابلات  إرشادات  استخدم  لعدم  وهي  غير  ‌‌مجانية  المقابلات  تعتبر 

المبادئ   يستخدم  ولا  حرية  أكثر  تنفيذها  لأن  وانفتاحًٔا  مرونة  أكثر  المنظمة 
 59. التوجيهية

وقد تم استخدام طريقة المقابلة غير المنظمة لمقابلة معلمي المادة اللغة العربية   
وهو أستاذ زينال علمي حول كل ما يتعلق بعملية التعلم التي كانت جارية، وهي 

المستخدمة في عملية    والاستراتيجيات ووسائل التعليمبدءًٔا من الأساليب والنماذج  
هولو سونغي تنغاه    ثانيةالحكومية الالثانوية الإسلامية  التعلم اللغة العربية في المدرسة  

، وأيضا الحوار حول ما شعر بها المعلمون والطلاب.باستخدام هذه الطريقة جمع 
البيانات، حصلت الباحثة على معلومات أو بيانات حول حالة الطلاب وبعض 

 المشكلات المتصورة. 

 ( (Post-Test)والاختبار البعدي (Pres-Test) الاختبار )الاختبار القبلي ب. 

يمكن أن تكون الاختبارات في شكل أسئلة أو أوراق عمل أو ما شابه    
والمهارات والمواهب وقدرات موضوع  المعرفة  لقياس  استخدامه  الذي يمكن  ذلك 

أسئلة 60البحث  الباحثة في شكل  قبل  إجراؤه من  الذي سيتم  الاختبار  .ويكون 
 

58  Abdullah, Ma'ruf . Metode Penelitian Kuantitatif. (Aswaja Pressindo, Yogyakarta, 2010) hlm. 

250. 

59 Imam Gunawan, S.Pd., M.Pd., Metode Penelitian Kualitatif Teori & Praktik, (Jakarta: Bumi 

Aksara, 2013), 163. 

60  Sandu Siyoto, Dasar Metodologi Penelitian. (Yogyakarta: Literasi Media Publishing, Juni 

2019), hlm. 78. 
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مكتوبة تُستخدم للحصول على معلومات حول مدى استيعاب الطلاب للمواد 
التي تم إعطاؤها وتدريسها من خلال أنشطة التعلم، ومن خلال هذه تقنية جمع 
البيانات ستحصل الباحثة على البيانات حول نتائج تعلم الطلاب قبل التعلم وما 

 بعده.

 ستبيان الاج. 

الاستبيان هو الطريقة أو التقنية لجمع البيانات التي يتم إجراؤها عن طريق    
 .61إعطاء مجموعة من الأسئلة أو البيانات المكتوبة للمستجيبين

على العديد من الأسئلة التي يتم    البحثيحتوي الاستبيان المقدم في هذه   
الإجابة عليها من قبل المستجيبين بناءًٔ على مستوى موافقتهم، باستخدام هذه 
بعد   الطلاب  استجابة  بيانات حول كيفية  على  الحصول  للباحثة  يمكن  التقنية 

باستخدام   التعلم  استخدام    ."ووردوال"وسائل  متابعة  بعد  وسائل  وخبراتهم 
، ومن هذه البيانات ستحصل الباحثة على بيانات حول دوافع تعلم "ووردوال"

، ولأن الدافع للتعلم هي التي   "ووردوال"وسائل التعليم  الطلاب بعد استخدام  
 تؤثر على نتائج تعلم الطلاب.

 البحث  اتأدو  - و
إن الأدوات هي أهم خطوة في البحث للحصول على البيانات، فبدون   

الباحثون على البيانات التي تلبي المعايير المطلوبة، ومن  أدوات البحث لن يحصل  
الناحية الوظيفية تتمثل فائدة أداة البحث في الحصول على البيانات اللازمة عندما  

 .  62يكون الباحث في مرحلة جمع المعلومات في الميدان

 
61  Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, hlm. 219. 

62 Sukardi, Metodologi Penelitian Pendidikan (Komptensi dan Praktiknya) (Jakarta:Bumi Aksara, 

2019), hlm. 96. 
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وفي إعداد أدوات الاختبار، يطُلب من الباحثين أولأً تلبية متطلبات أداة   
بالصحيح وهي من خلال وجود جدوى بحيث يمكن استخدامها لأخذ البيانات 

تخدم تس الصلاحية واختبار الموثوقية، وقد   من عينات البحث، أي بإجراء اختبار
على استخدام نوعين من أدوات البحث، وهما الاختبارات   البحثالباحثة في هذه  
 . والاستبيانات 

 Post Test) والاختبار البعدي  (Pre-test)  اختبار نتائج التعلم )الاختبار القبلي   .  1
)(  

مهارة لاستيعاب المفردات و نتائج التعلم هو أداة تستخدم لتحديد نتائج  الاختبار  إن   
، والاختبار المستخدم هو اختبار في شكل أسئلة الاختيار من متعدد مع المواد ةءالقرا

ومنهجي لقياس سلوك شخص ما أو  التي قدمها الباحث. والاختبار هو إجراء محدد  
مجموعة موضوعية لسلوك الشخص بحيث يمكن وصف السلوك بمساعدة الأرقام أو  

 .63المقاييس أو بنظام الفئات 
القرااستيعتب المفردات و بالنسبة لاختبار    الذي سيتم تحليله من خلال    ءةمهارة 

فهو    كاليمانتان الجنوبية   الحكوميةلإسلامية  ا  لثانويةمن المدرسة ا  عاشرطلاب الصف ال
 اللعبة.أساس على  التعليم لللوسائ "ووردوال" وسيلةالاختبار بعد استخدام 

يحتوي الاختبار القبلي على أسئلة الاختيار من متعدد من الموضوع الذي سيتم  
للطلاب قبل المشاركة في   طرحه قبل إجراء التعلم، ويهدف إلى تحديد القدرة الأولية

إما الإختبار البعدي وهو يحتوي على أسئلة الاختيار من متعدد من الموضوع  التعلم.
 الذي سيتم طرحه بعد إجراء التعلم، ويهدف إلى قياس القدرة النهائية للطلاب.

يتم قياس نتائج تعلم الطلاب من خلال اختبارات يتم إجراؤها مرتين، اختبار قبل 
العلاج واختبار بعد العلاج. الأسئلة المقدمة هي نفسها، قبل وبعد، وتتكون من  أسئلة  

 أسئلة صحيحة خاطئة.  5أسئلة ترتيب، و 5اختيار من متعدد و

 
63 Rudiana Elis Ratnawulan, Evaluasi Pembelajaran (Bandung: Pustaka Setia, 2014), hlm. 176. 
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 يستخدم إعطاء الدرجات الأولية لأسئلة الاختبار الصيغة التالية: 
𝑆𝑘𝑜𝑟 = 𝐵 −

𝑆

𝑛 − 1
 

 معلومة :

B  : عدد الإجابات الصحيحة 

S :    عدد الإجابات الخاطئة 

n :    )64عدد الخيارات )الإجابات البديلة 

الطالب هي     التي قد يحصل عليها  الأولية  للدرجة  الأقصى  ، وتعرف 100الحد 
الإجابات  من  الدرجات  جمع  خلال  من  الطالب  عليها  يحصل  التي  الأولية  الدرجة 

يمكن   الطالب  درجة  ولمعرفة  الاختبارات،  بين  المعايير الصحيحة  باستخدام  حسابها 
 التالية: 

 يتم تفسير القيمة النهائية لنتائج تعلم الطلاب باستخدام الإرشادات التالية: 

 تفسير نتائج التعلم  2. 3الجدول 

 تفسير النتيجة الرقم 
 ممتاز  90 - 100 1
 جدا  جيد 80 - 89 2
 جيد 70 - 79 3
 مقبول  60 - 69 4
 ضعيف  50 - 59 5
 ضعيف جدا  0 – 49 6

 
64 M. Chabib Thoha, Teknik Evaluasi Pendidikan, (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2003), hlm. 92 
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بعد ذلك، ستتم معالجة الدرجات التي تم الحصول عليها باستخدام الاختبارات   
الإحصائية لتحديد ما إذا كانت هناك اختلافات في نتائج التعلم للفصلين المدروسين 

 والتي سيتم شرحها في تقنيات تحليل البيانات.

 ستبيان . الا2
 ى تقييم الطلاب بعد استخدامالاستبيان تحتوي عل إن أداة البحث التي تستخدم   

، ويحتوي هذا الاستبيان على تقييم لسهولة استخدام   "ووردوال"اللعبة بوسائل  التعليم
اللعبة    التعليم على   التعليمواهتمام الطلاب بتطبيق  .  "ووردوال"بوسائل    على أساس 

بوسائل   طريقة على أساس اللعبة    ، وعرض تطبيق  "ووردوال"بوسائل    أساس اللعبة  
، ويستخدم مقياس   (Skala Likert)وتستخدم هذه الأداة أداة مقياس ليكرت   "ووردوال"

ليكرت لقياس اتجاهات وآراء وتصورات شخص أو مجموعة من الناس حول الظواهر 
 .65الاجتماعية 

إجابات للأسئلة، وهي القيمة تتم معالجة البيانات باستخدام مقياس ليكرت مع   
، والقيمة المعنية هي الدرجة على إجابة المستفتى، حيث تكون القيمة التي 5إلى    1من  

 لتالي:يستخدمها الباحث كا
1) SS    5بدرجة   = موافق جدا 
2) ST     4بدرجة   = موافق 
3) RG   3بدرجة   = مشكوك 
4) TS    2بدرجة   = غبر موافق 
5) STS     1بدرجة  = غير موافق جدا 

 
65 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif,  hlm. 152. 
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ومن خصائص مقياس ليكرت أنه كلما زادت الدرجة التي حصل عليها   
المستفتى فهه دليل على أن موقف المستفتى أكثر إيجابية تجاه الكائن الذي يريد 

 الباحث دراسته. 

هذه    في  المطلوبة  البيانات  على  الباحثة    البحثوللحصول  استخدمت 
 أدوات كما يلي:

 ونتائج التعلم "ووردوال"مخطط تطبيق  3.3الجدول 

 المتغيرات المؤشرات الأدوات الرقم 

1،2،3،4،
5،6،7،8،

9،10 

. سهولة  1 ستبيان الا
 الاستخدام 

مؤشر اهتمام   .2
 الطالب 

 . مؤشر العرض3

التعليم  استخدام 
 على أساس اللعبة

(Game Based 

Learning) يلة بوس   
 " ووردوال"

النتائج من اختبار   الاختبار القبلي والبعدي  
 الطالب 

 استيعاب المفردات  
   ةءمهارة القراو 
‌

‌

‌

‌

‌

‌
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 اختبار الصلاحية والموثوقية  -ز
 الصلاحية ختبار  الا .1

الصلاحية هي مقياس يوضح مستويات الصلاحية أو صحة الصك. يقال   
تُظهر الصلاحية العالية    66تمكنت من قياس ما هو مطلوب.إن الأداة صالحة إذا  

والمنخفضة للأداة مدى لا تنحرف البيانات التي تم جمعها عن وصف الصلاحية  
 67المقصودة. يهدف اختبار الصلاحية إلى ضمان نتائج القياس وفقًٔا لما تم قياسه. 

يمكن أن يتم حساب الصلاحية باستخدام صيغة لحظة المنتج. ستتم مقارنة نتائج  
الباحثين   5بأهمية    𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙بقيمة    SPSS 22.0حساب   حساب  لتسهيل   .%
. الخطوات التالية لحساب اختبار  Windowsلنظام التشغيل    SPSS 22.0باستخدام  

 : Windowsلنظام التشغيل  SPSS 22.0الصلاحية مع 
‌Windowsلبرنامج  SPSS 22.0: تنشيط  1الخطوة 

 بيانات عن عرض متغير : إنشاء 2الخطوة 
 : أدخل البيانات في عرض البيانات 3الخطوة 
 ثنائي   الارتباط  مربع  يظهر  سوف         ارتباط      : انقر فوق تحليل  4الخطوة  
 مربعات  إحصائيات   تظهر"  الإجمالية   والنتيجة  الإجابة  درجة"  يدخل  المتغير،
 استبعاد "  فوق  انقر  ،"  المعيارية  والانحرافات   الوسائل"  فوق  انقر  المربعات،  مربعات 

Casses Fairwise "     موافق" فوق انقر        متابعة فوق انقر." 

 
66 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik. (Jakarta : Rineka Cipta, 

2006), hal. 168 

67 Tedjo N. Reksoatmojo, Statistika untuk Psikologi dan Pendidikan, (Bandung: PT Refika 

Aditama, 2009), hal. 188 
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 68تنقسم معايير الصلاحية لكل عنصر في الأداة إلى خمسة موضحة في الجدول التالي:
 rالقيمة  تفسير 4. 3 الجدول

 تفسير rمقدار القيمة 
 مرتافع 1،00 – 0،800
 كاف 0،800 – 0،600
 منخفضة  0،600 – 0،400
 أدنى  0،400 – 0،200
 أدنى جدا 0،200 – 0،000

 

 ةالموثوقيالاختبار  .2
الموثوقية هي درجة اتساق الأداة المعنية. يقال إن الأداة لها قيمة موثوقية  

يتم إجراء    69عالية ، إذا كان الاختبار الذي تم إجراؤه له نتائج متسقة في قياس. 
 .Alpha-Crobachاختبار الموثوقية باستخدام صيغة 

الباحثين باستخدام      التشغيل    SPSS 22.0لتسهيل حساب  .  Windowsلنظام 
 :Windowsلنظام التشغيل    SPSS 22.0الخطوات التالية لحساب اختبار الموثوقية مع  

 Windowsلبرنامج  SPSS 22.0: تنشيط  1الخطوة 
 إنشاء بيانات عن عرض متغير : 2الخطوة 
 : أدخل البيانات في عرض البيانات 3الخطوة 

 
68 Asep Jihad dan Abdul Haris, Evaluasi Pembelajaran, (Yogyakarta: Multi Pressindo, 2013), 

hal.180 

69 Sukardi, Metodologi Penelitian Pendidikan Kompetensi dan Praktiknya, (Jakarta: PT Bumi 

Aksara, 2008), hal. 122 
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 تحليل  مربع   سيظهر  ،   الموثوقية  تحليل  ←   مقياس  ← : انقر فوق تحليل  4الخطوة  
 الإحصائيات   نموذج  على  ،  عناصر   في"  الإجابة  درجات   جميع"  إدخال  الموثوقية

alpha         فوق  انقر         متابعة  فوق  انقر        مقياس  فوق  للنقر   وصفية 
 ".موافق"

 معايير الموثوقية المذكورة في الجدول التالي:

 معايير موثوقي الصك 5. 3 الجدول

 تفسير معامل الارتباط )ص( 
 منخفضة جدا موثوقة  0،20 – 0،00
 منخفضة الموثوقة 0،40 – 0،21
 موثوق جدا  0،60 – 0،41
 موثوقة عالية 0،80 – 0،61
 موثوقة عالية جدا  1،00 – 0،81

 
 تحليل البيانات    -ح

في البحث الكمي، تحليل البيانات هو نشاط بعد بيانات من جميع المجيبين  
أو مصادر البيانات الأخرى التي تم جمعها. تتمثل الأنشطة في تحليل البيانات في  

وجدولة   المجيبين،  وأنواع  المتغيرات  على  بناءًٔ  البيانات  على  طلب  بناءًٔ  البيانات 
حسابات   وإجراء  درس،  متغير  لكل  البيانات  وتقديم  المجيبين،  جميع  متغيرات 
 70للإجابة على صياغة المشكلات، وإجراء حسابات لاختبار الفرضية المقترحة. 

 
70 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D..., hal. 147 
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تحليل البيانات هو العملية النهائية للأنشطة البحثية التي تهدف إلى الإجابة  
الظاهرة الأساسية.   الفرضية، وشرح  وإثبات   ، الأسئلة  اختبار لاختبار    Tعلى 

 (Game Based Learning)  على أساس اللعبة  التعليم    الأبحاث والمعرفة حول فعالية  
  في المدرسة الثانوية   ةءمهارة القراستيعاب المفردات و لا"  ووردوال"   ستخدام وسيلةبا

 .  هولو سونغي تنغاه الإسلامية الحكومية الثاني  
المرحلة الأولى في جدولة بيانات نتائج التعلم هي جمع البيانات من درجات 
الاختبار القبلي للفصل التجريبي لهذا البحث. يتم ذلك لتسهيل مقارنة النتائج. 
 لمعالجة البيانات التي تم جمعها من نتائج الاختبار، يتبع الباحثون الخطوات التالية: 

 (: المتوسط )  الاختبار درجات ابحث عن متوسط 
𝑋 ̅= 

∑ 𝑥̅

𝑛
 

 المعلومات : 
𝑋̅   : القيمة متوسط 

∑ 𝑥̅   : العدد الإجمالي لدرجات الاختبار 
n   العينة : 

 الجدول الزمنِ لتصنيف نتائج مهارة القراءة في استخدام وسائط التعلم بعد المرور 
 بهذه المراحل هو: 

 نتائج معايير  6. 3الجدول   

 الرقم  فئة النتائج  التقدير 

 1 % 100 -%80 جيد جدا 

 2 % 79 - %70 جيد
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 3 % 69 - %60 مقبول 

 4 % 59 - %10 ضعيف 

 

جدول تصنيف نتائج الاستبيان في استخدام وسائط التعلم بعد المرور بهذه  
 المراحل هو: 

 معايير  7. 3الجدول 

 التقدير  فترة
 مرتفع  41 – 38
 معتدل  45 – 42
 منخفض  50 – 46

 . عاديال و  التجانس الاختبار الذي يجب إجراؤه قبل اختبار الفرضية هو اختبار 

 ختبار التجانس لاا .1

يهدف اختبار التجانس إلى معرفة ما إذا كانت المجموعتان لهما نفس التباين أم لا. إذا  
اختبار التجانس كانت المجموعتان لهما نفس التباين، يقال أن المجموعة متجانسة. خطوات  

   هي كما يلي:

. فيما يلي  Windowsلنظام التشغيل    SPSS 22.0ولتسهيل الأمور استخدم الباحثون برنامج  
 :Windowsلنظام التشغيل  SPSS 22.0خطوات حساب اختبار الفرضيات باستخدام 

الخطوة  Windowلنظام التشغيل    SPSS 22.0الخطوة الأولى: تفعيل برنامج  
 البيانات في طريقة العرض المتغيرة : إنشاء 2

 : أدخل البيانات في عرض البيانات 3الخطوة 
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   One-Way Anova        الوسائل  مقارنة      : انقر فوق تحليل  4الخطوة  
  الفئة   فوق   وانقر  التابعة   القائمة   في  أدخلها/ وانقلها  القيمة  فوق  انقر

  تجانس   اختبار  وحدد  خيارات   فوق  انقر        العامل  في  أدخلها/وانقلها
 .موافق فوق انقر       متابعة     التباين
قيمة    -:  Windowsلنظام التشغيل    SPSS 22.0: معايير اختبار  5الخطوة  

تباين غير متجانس.  0.05الأهمية هي > البيانات بها    - ، وبالتالي فإن 
 .متجانس تباين بها  البيانات  أن تعنِ 0.05 ≤ قيمة الأهمية 

 العادي ختبار لاا .2

يتم استخدام  . العادي  الاختبار الذي يجب إجراؤه قبل اختبار الفرضية هو اختبار الحياة
لتحديد ما إذا كان يتم توزيع درجة اختبار المفهوم الرياضي للطالب عادة    عادياختبار ال

 .Kolomogorov-Smirnovأم لا. في اختبار الحياة الطبيعية للباحث باستخدام اختبار 

برنامج   الباحثون  يستخدم  الأمر،  مع    Windowsلبرنامج    SPSS 22.0لتسهيل 
Kolmogorov-Smirnov  التالية في حساب اختبار لنظام   SPSS 22.0العادي  . الخطوات 

 : Windowsالتشغيل 

   SPSS 22.0: تنشيط برنامج  1الخطوة 
 : إنشاء بيانات عن عرض متغير 2الخطوة 
 : أدخل البيانات في عرض البيانات 3الخطوة 
  انقر        KS  عينة  1       حدودي  غير  اختبار  ←: انقر فوق تحليل  4الخطوة  
 انقر       المتغيرة   القائمة  اختبار  في  إدراج/نقل"  القيمة"  و   المتغير"  الفئة"  فوق
 ".موافق" فوق
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، فإن    0.05قيمة الأهمية >  -لاتخاذ القرار:    العادي: معايير اختبار  5الخطوة  
ثم البيانات لها متغير   0.05قيمة الأهمية<    -البيانات لها متغير غير طبيعي  

 طبيعي. 

 N-Gain اختبار .3

 .لتحديد فعالية تحسين نتائج التعليم مهارة القراءةN-Gain يستخدم اختبار  
القبلي والاختبار البعدي في  لليفرق بين الاختبار  N-Gain والهدف حساب  

باستخدام الصيغة N-gainالتجريبية والضابطة. يتم حساب قيمة   المجموعات 
 :   71التالية 

 
= N-Gain 

 

  : العادية هي كما يليN-Gainفئة الحصول على قيم 

 N-Gainفئة الحصول على قيم  8. 3جدول   

 

 (%)النسبة المئوية  التفسير 

 40>  غير فعالة 
 55 - 40 أقل فعالية 

 75 - 56 كاف فعالية  
 76>   فعالة 

 
71 Nikmatus Solikha and Irfah Rasyida, “Efektifitas Pembelajaran E-Lerning Berbasis Schoology 

Terhadap Peningkatan Keaktifan Dan Hasil Belajar Siswa Kelas X IPS MAN Kota Pasuruan,” 

Jurnal Ilmiah Edukasi & Sosial 11, no. 1 (2020): 31–42, 
https://jiesjournal.com/index.php/jies/article/view/221. 

قيمة   -قيمة الاختبار بعدي 
قيمة الاختبار   -قيمة مثالية  الاختبار قبلي 
 قبلي 
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 - t (t- hitung)اختبار .4

 وتسمى الإجابة المؤقتة في بحث الفرضية. لأنه في الفرضية لا يقدم سوى إجابة  
 النتائج التي أجريت في بحث. ووفقا لكارلينغر، فإن الفرضية هي إجاب نظرية ليست من  

البيانات  خلال  من  صحيح  بشكل  اختبارها  وسيتم  صيغت  مشكلة  من  تعطى   المؤقتة 
مع  فرضية  يتم  والتجانس  الطبيعية  الوضع  اختبار  بعد  عليها.  الحصول  تم  التي   التجريبية 

 وتتضمن الفرضية في هذا البحث ماSPSS.يستخدم    Independent sample t testاختبار  
 :   يلي

الصفرية   اللعبة  :  (Ho)الفرضية  أساس  على   (Game Based Learning) التعلبم 
 " وسيلة  المفردات   فعالأً   ليس  "ووردوال باستخدام  القراءة  و   لاستيعاب  في  مهارة 

 . هولو سونغي تنغاه ة الثاني المدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية

البدلية   اللعبة    :(Ha)الفرضية  أساس  على    ( Game Based Learning)التعلبم 
في المدرسة الثانوية  مهارة  و   لاستيعاب المفردات  فعالأً   " ووردوالباستخدام وسيلة " 
 . هولو سونغي تنغاه   ةالثاني الإسلامية الحكومية

‌

‌

‌

‌

‌

‌

‌
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 الفصل الرابع 

وتحليلها عرض البيانات   
ستخدام با  (Game Based Learning)  على أساس اللعبة    التعليم  تنفيذالمبحث الأولى :

في المدرسة الثانوية الإسلامية    المهارة القراءةلاستيعاب المفردات و   " ووردوال" وسيلة
 هولو سونغي تنغاه الحكومية الثانية 

  الإسلامية   الثانوية الحكوميةدرسة  الم  أجرت الباحثة عملية البحث في الصف العاشر
الثانية   تنغاه  الحكومية  سونغي  مجموعتين .هولو  إلى  العاشر  الصف  تقسيم  المجموعة    تم 

  30طالبًٔا للمجموعة التجريبية و    30مجموعة    التجريبية والمجموعة الضابطة. بلغ عدد كل
لاختبار البعدي في المجموعة  و اقبلي الختبار لاا طالبًٔا للمجموعة الضابطة. أجرت الباحثة

على    التعليم  وفي هذا البحث قامت الباحثة بمراحل استخدامالتجريبية والمجموعة الضابطة.  
لاستيعاب المفردات   ووردوال"  ستخدام وسيلةبا‌‌(Game Based Learning)  أساس اللعبة  

‌( Game Based Learning)  على أساس اللعبة    التعليم. وفيما يلي عدة مراحل  المهارة القراءةو 

 :  المهارة القراءةلاستيعاب المفردات و  "ووردوال" ستخدام وسيلةبا

 حسب الموضوع   الألعاب  رياتخا .1
 Game)  على أساس اللعبة    أسلوب التعليم  استخداممن    لأولفي المرحلة ا

Based Learning)العاشر م مهارة قراءة للصف  بلتعل   "ووردوال" ستخدام وسيلةبا‌‌
. هذه  حسب الموضوع  الألعاب   تختار هي    ن، فإ ة"هوايوضوع "الخامس بم  لباب في ا

المرحلة هي عملية يختار فيها المعلم بشكل انتقائي الألعاب المناسبة للموضوع الذي 
سيتم تدريسه للطلاب. مادة الدرس التي يقدمها المعلم هي الفصل الخامس عن 

درسة الثانوية الحكومية  الم  العاشرفي  الهوايات في كتاب اللغة العربية للصف العاشر  
. الهدف من هذه المرحلة هو تعزيز الحكومية الثانية هولو سونغي تنغاه  الإسلامية
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من  الطلاب  تمكين  وبالتالي  المستخدمة،  والألعاب  التعليمية  المواد  بين  الارتباط 
أفضل. تتضمن العملية تحليلأً متعمقًٔا لمواد المشاركة بشكل أكبر واكتساب فهم  

الدرس حول الهوايات بالإضافة إلى اختيار الألعاب ذات الصلة والمثيرة للاهتمام 
للمساعدة في فهم وإتقان المفاهيم التي يتم تدريسها. الألعاب المختارة تتكيف مع 

في هذه المرحلة، يحتاج المعلمون إلى فهم   مهارة القراءة.  استيعاب المفردات   مفهوم
محتوى اللعبة والتأكد من أن اللعبة مناسبة لأهداف التعلم ويمكن أن تساعد في 

 تحسين فهم الطلاب للمادة.
 :   لمفردات ب اااستيع كفاءة  وأنواع الألعاب  لغرض

  وضح المفردات حسب السياب  -1
 وإكمال الجملة (Quiz)نوع اللعبة المستخدمة هي مسابقة 

 المفردات في الجملةجمة تر  -2
 (Quiz)  مسابقةهي  نوع اللعبة المستخدمة 

 ترتيب المفردات في الجملة -3
الكلمات  فك  المستخدمة،  اللعبة  الكلمات   (Unjumble)  نوع   وتركيب 

(Anagram) 
 :  الكفاءة مهارة القراءة  وأنواع الألعاب  لغرض

 في النصماورد فهم  -1
 (Quiz)هي مسابقة نوع اللعبة المستخدم 

 ليل ماورد في النصتح -2
 وع اللعبة المستخدمة هي صحيحة وخاطئة ن
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 " ووردوال" من أنواع سؤال‌1. 4الصورة 

 
 
 
 
 
 
 

المتنوعة   اللعبة  خيارات  بتقييم  المعلمون  يقوم  اللعبة،  اختيار  عملية  أثناء 
. سيبحث المعلمون عن الألعاب التي توفر التدريب على "ووردوال"المتوفرة على  

قراءة النصوص القصيرة التي تتوافق مع اهتمامات الطلاب، مثل النصوص المتعلقة  
بالهوايات. في جلسة التعلم، يشارك الطلاب بنشاط في اللعبة. يطُلب منهم قراءة  

التعلم   النص والإجابة على الأسئلة والتفاعل مع المحتوى مباشرةًٔ. وهذا لا يجعل 
أكثر متعة فحسب، بل يساعد الطلاب أيضًٔا على استيعاب المادة بشكل أكثر 
يواجهون صعوبات  عندما  الطلاب  يساعد  حيث  المعلم كميسر،  يعمل  فعالية. 
ويضمن مشاركة كل طالب والحصول على أقصى استفادة من هذا النشاط. يتم 

 الفصل.  للقاء فيء تنفيذ هذه المرحلة من قبل المعلم نفسه قبل بد
 شرح المفهوم .2

 Game)  على أساس اللعبة    أسلوب التعليم  استخداممن    لثانيةفي المرحلة ا

Based Learning)العاشر م مهارة قراءة للصف  بلتعل ‌‌"ووردوال" ستخدام وسيلةبا‌‌
شرح المفهوم. معنى هذه المرحلة هو   هي  ن، فإة"هوايوضوع "الخامس بم  لباب في ا

أن يقوم المعلم بتقديم مقدمة للمادة للطلاب لتوضيح جوهر المادة المراد دراستها 
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وكذلك مفهوم اللعبة التي سيتم لعبها. الهدف من هذه المرحلة هو تزويد الطلاب 
بفهم قوي لمفاهيم وسياق المادة التعليمية وعلاقتها بالألعاب التي سيتم استخدامها. 
العملية تقديم المواد بشكل منهجي وتفاعلي، مما يسمح للطلاب بفهم  تتضمن 

في اللعبة. بهذه الطريقة، سيتم إعداد الطلاب المفاهيم الأساسية التي سيتم تطبيقها  
تتم  التي  للمادة  أفضل  فهم  مع  الألعاب  في  للمشاركة  وتحفيزهم  أفضل  بشكل 

 دراستها.  
خلال مرحلة شرح المفهوم، يبدأ المعلم بتقديم لمحة عامة عن مهارة القراءة  

لعبة   التركيز في  المفاهيم "ووردوال"والتي ستكون محور  من  العديد  المعلم  يشرح   .
الصلة.   ذات  المفردات  على  والتعرف  القصيرة  النصوص  فهم  مثل كيفية  المهمة، 
يشارك الطلاب بنشاط في هذا النشاط من خلال الاستماع إلى التوضيحات وطرح 
أيضًٔا  للمدرسين  يمكن  حقًٔا.  المادة  يفهمون  أنهم  من  للتأكد  والمناقشة  الأسئلة 

يب مختلفة، مثل العروض التقديمية المرئية أو أمثلة القراءة، لتوضيح استخدام أسال
المفاهيم. بمجرد اكتمال الشرح، يتُوقع من الطلاب أن يكون لديهم أساس قوي  

من التركيز على تطبيق مهارات "ووردوال"ة حتى يتمكنوا عندما يلعبون لعبة  من المعرف
متكاملة   تعليمية  تجربة  إنشاء  على  العملية  هذه  تساعد  وتعزيزها.  لديهم  القراءة 
وفعالة، حيث تكمل النظرية والتطبيق بعضهما البعض. تم تنفيذ هذه المرحلة في 

الأول، وبدا الطلاب متحمسين عندما   للقاءوتم تنفيذها في ا  2024مارس    27
شرح المعلم مفهوم مهارة القراءة لأنهم لَ يسمعوا عنها من قبل واستخدموا وسائط  

 للتعلم. وفيما يلي توثيق مصور لتنفيذ المرحلة الثانية:  "ووردوال"
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 ةشرح المادة من قبل المعلم 2. 4الصورة 

 
  ة جلسوا بحماس، منتبهين إلى المعلمفي الصورة أعلاه، اتضح أن الطلاب  

بدا الطلاب   ."م مهارة القراءة وكيفية لعب لعبة "ووردواليمفهوم تعل   ت شرحتيال
ومهتمين الجديدة    مركزين  التقنية  بهذه  اهتمامًا كبيراً  وأظهروا  المقدمة،  بالمادة 

ووسائل التعلم. وشوهد العديد من الطلاب وهم يرفعون أيديهم لطرح الأسئلة،  
التعلم   مفاهيم  بنقل  المعلم  يقوم  التعلم.  عملية  في  النشطة  مشاركتهم  يظهر  مما 

تقديم إلى  بالإضافة  الجذابة،  المرئية  العروض  صلة    باستخدام  ذات  قرائية  أمثلة 
المادة من  يفهم  طالب  أن كل  المعلم من  يتأكد  دراستها.  المراد  الهواية  بموضوع 
خلال طرح الأسئلة ودعوتهم للمناقشة. هذه التقنية لا تجعل الطلاب يفهمون  
الألعاب  لتجربة  حماسًا  أكثر  أيضًا  تجعلهم  بل  فحسب،  أفضل  بشكل  المادة 

 72التعليمية التي اختاروها.  

نتيجة هذا النشاط هي حصول الطلاب على فهم أفضل للمادة المراد 
لعبة   في  المفاهيم  هذه  تطبيق  وكيفية  أكثر  "ووردوال"دراستها  بأنهم  يشعرون   .

استعدادًا وتحفيزاً للمشاركة في الألعاب، والتي نأمل أن تؤدي إلى تحسين مهارات 
القراءة لديهم. الاستنتاج من هذه المرحلة هو أن شرح المفاهيم المقدمة من قبل 

 
‌ملاحظة‌‌ 72
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المعلم مهم للغاية لضمان حصول الطلاب على قاعدة معرفية كافية قبل الانخراط 
في الألعاب التعليمية. وهذا يضمن أن يتمكن الطلاب من تحقيق أقصى قدر من 
التدريس والتعلم، مما يخلق  التعلم الخاصة بهم والمشاركة بنشاط في عملية  نتائج 

 نظرية والممارسة بعضهما البعض. تجربة تعليمية متكاملة وفعالة حيث تكمل ال

 خطوات الألعابشرح  .3
 Game)  على أساس اللعبة    أسلوب التعليم  استخداممن    لثالثةفي المرحلة ا

Based Learning)العاشر م مهارة قراءة للصف  بلتعل   "ووردوال" ستخدام وسيلةبا‌‌
ا بم  لباب في  "الخامس  فإة" هوايوضوع  تنفيذ   هي  ن ،  القواعد في  القواعد. مرحلة 

التعلم القائم على اللعبة هي المرحلة التي يشرح فيها المعلم القواعد التي يجب أن 
اللعبة.  الفنية في لعب  اللعبة بالإضافة إلى الجوانب  أثناء عملية  يطيعها الطلاب 
 الغرض من هذه المرحلة هو تزويد الطلاب بفهم للإجراءات والقواعد التي يجب
اتباعها أثناء اللعبة من أجل خلق بيئة تعليمية منظمة وعادلة. تتضمن هذه المرحلة 
العملية نقل القواعد بشكل واضح وبالتفصيل من قبل المعلم، بالإضافة إلى  من 
تصبح  وبذلك  اللعبة.  بدء  قبل  القواعد  واستيعاب  لفهم  للطلاب  الفرص  توفير 

التنفيذ السلس والناجح للتعلم القائم على المراحل التنظيمية أساسًٔا مهمًٔا في ضمان  
 اللعبة في عملية التعلم. 

عد مرحلة القواعد خطوة مهمة في التعلم المبنِ على الألعاب حيث يشرح ت
المعلم القواعد التي يجب على الطلاب الالتزام بها أثناء اللعبة. الهدف الرئيسي من 
هذه المرحلة هو التأكد من فهم الطلاب لقواعد اللعبة والعملية الفنية للعب اللعبة، 

التعلم بسلاسة وف يتم  الواضحة على منع  بحيث يمكن أن  القواعد  عالية. تساعد 
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الارتباك والتأكد من أن جميع الطلاب على نفس الصفحة فيما يتعلق بما هو متوقع 
 منهم.

خلال هذه المرحلة، يشرح المعلم بالتفصيل قواعد وتقنيات استخدام برنامج  
اللعبة على    "ووردوال" إلى  الوصول  المعلم بإظهار كيفية  يبدأ  قد  للتعلم.  كوسيلة 

ا   "ووردوال"منصة   وكيفية بدء اللعبة والخطوات التي يجب اتباعها أثناء اللعبة. وبعيدًٔ
عن ذلك، يضع المعلم أيضًٔا قواعد السلوك أثناء اللعب، مثل عدم التحدث بصوت  
عالٍ، وعدم إزعاج الأصدقاء، وكيفية طلب المساعدة في حالة وجود مشاكل فنية 

وي بعناية،  الطلاب  يستمع  المادة.  فهم  في  صعوبة  المهمة، أو  النقاط  لاحظون 
ويسألون إذا كان هناك أي شيء غير واضح. يتأكد المعلم من أن كل طالب يفهم 

الواضح   القواعد الفهم  اللعبة بانضباط. من خلال  ا للمشاركة في  ويكون مستعدًٔ
التعلم أكثر فعالية وتنظيمًٔا.  اللعبة ويصبح  التركيز على  للقواعد، يمكن للطلاب 

الثاني. وفيما   لقاءوسيتم تنفيذها في ال 2024أبريل  3سيتم تنفيذ هذه المرحلة في  
 يلي توثيق مصور لتنفيذ المرحلة الثالثة: 

 إدخال المواد والمحتوى 3. 4الصورة 
 
 
 
 

 
في الصورة أعلاه، ظهر الطلاب وهم يجلسون بشكل أنيق ويركزون على  

. يبدو الطلاب جادين ويدونون النقاط  قواعد اللعبة  تالذي شرح   ةالاهتمام بالمعلم
المهمة التي ينقلها المعلم. رفع العديد من الطلاب أيديهم لطرح الأسئلة، للإشارة 
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إلى أنهم شاركوا بنشاط وأرادوا التأكد من فهمهم للقواعد بوضوح قبل بدء اللعبة. 
وفضولأً  حماسة  يظهرون  للغاية.  إيجابية  التعلم  هذا  على  الطلاب  ردود  وكانت 
لبدء  ومتشوقون  هذه  الجديدة  التعلم  بطريقة  مهتمون  الطلاب  أن  يبدو  عاليين. 

قل المعلم القواعد باستخدام تقنيات التعلم اللعبة بعد فهم القواعد التي تم شرحها. ين
التفاعلية والواضحة. يبدأ المعلم بشرح الغرض من اللعبة وكيفية الوصول إلى اللعبة 

. يقدم المعلم أيضًٔا عرضًٔا حئًا أمام الفصل، يوضح  "ووردوال"وتشغيلها على منصة  
قواعد السلوك الخطوات الفنية التي يجب اتباعها. بالإضافة إلى ذلك، يضع المعلم  

أثناء اللعبة ويشرح الإجراءات الواجب اتباعها في حالة مواجهة الطلاب لمشاكل.  
الأسئلة   لطرح  للطلاب  أيضًٔا فرصًٔا  المعلمون  الإجابة على كل يوفر  والتأكد من 

 73سؤال بشكل كامل. 
نتيجة هذا النشاط هي أن يكون لدى الطلاب فهم واضح لقواعد اللعبة 

لاستخدام   الفنية  اللعبة  "ووردوال"والجوانب  في  للمشاركة  استعداد  على  إنهم   .
بانضباط وتركيز، مما يساعد بدوره على خلق بيئة تعليمية منظمة ومواتية. يمكن 
يعرفون ما هو متوقع منهم  بفعالية لأنهم  التعلم  أثناء  باللعبة  للطلاب الاستمتاع 
تي وكيفية اللعب بشكل صحيح. الاستنتاج من هذه المرحلة هو أن شرح القواعد ال

ا لضمان حصول الطلاب على فهم واضح وشامل قبل بدء  يقدمها المعلم مهم جدًٔ
اللعبة. تساعد القواعد الواضحة على خلق بيئة تعليمية منظمة وعادلة، مما يسمح  

على التعلم وتحقيق أقصى قدر من النتائج المحققة من استخدام   للطلاب بالتركيز
 الألعاب التعليمية.

 ممارسة الألعاب   .4

 
‌تلاحظة‌ 73
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ا المرحلة  التعليم  استخدام  لرابعةفي  اللعبة    أسلوب  أساس   Game)  على 

Based Learning)العاشر م مهارة قراءة للصف  بلتعل   "ووردوال" ستخدام وسيلةبا‌‌
هي ممارسة الألعاب. مرحلة اللعب باللعبة   ن ، فإة"هوايوضوع " الخامس بم  لباب في ا

اللعبة باستخدام وسائط   التي يشارك فيها الطلاب بشكل فعال في  هي الخطوة 
التي   "ووردوال" المعرفة  بتطبيق  الطلاب  يقوم  المرحلة،  المعلم. في هذه  يوفرها  التي 

المرحلة هو   الرئيسي من هذه  الهدف  وتفاعلي.  تعلموها سابقًٔا في سياق عملي 
اختبار وتعزيز مهارات مهارات القراءة لدى الطلاب من خلال أسلوب ممتع ومثير 

المادة لممارسة  اللعبة كوسيلة  تعمل هذه  يتمكن   للاهتمام.  مباشر، حتى  بشكل 
 ية. الطلاب من استيعاب المفاهيم التي تعلموها بشكل أكثر فعال

ويبدأون في التفاعل   "ووردوال"أثناء عملية لعب اللعبة، يصل الطلاب إلى  
التعليمية.  للمادة  وفقًٔا  المصممة  القصيرة  النصوص  قراءة  تمارين  من  العديد  مع 

باستخدام   على أساس اللعبةفي تنفيذ التعلم  ‌‌ويواجهون أنواعًٔا مختلفة من الأسئلة.
، هناك طرق مختلفة لتنفيذ كل هدف من أهداف الكفاءة. وفيما   "ووردوال"  يلةوس

 القراءة:مهارة المفردات و استيعاب يلي تنفيذ الأهداف الكفائية 
 ستيعاب المفردات :لا
 توضيح المفردات حسب السياب -1

معنى  عن  الطلاب  واسأل  الكلمات،  جدار  على  المفردات  اعرض  اختبار: 
 مرادفاتها.المفردات أو 

من  واطلب  الكلمات،  جدار  على  المفقودة  الجمل  اعرض  الجملة:  أكمل 
 الطلاب إكمالها بالمفردات المناسبة. 

 رجمة المفردات في الجملةت -2
 اختبار: اعرض الجمل على جدار الكلمات، واسأل عن المعنى 
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 ترتيب المفردات في الجملة -3
: اعرض المفردات المشوشة على جدار الكلمات، (Unjumble)  فك الكلمات 

 واطلب من الطلاب ترتيبها في الكلمات الصحيحة.
الكلمات  جدار (Anagram) وتركيب  على  المختلطة  الحروف  اعرض   :

 الكلمات، واطلب من الطلاب ترتيبها في الكلمة الصحيحة.
 لمهارة القراءة : 

 في النص ماوردفهم  -1
الكلمات،   جدار  على  النص  اعرض  بمحتوى  اختبار:  تتعلق  أسئلة  واطرح 

 النص، واطلب من الطلاب الإجابة على الأسئلة. 
 تحليل ماورد في النص -2

 صواب وخطأ: عرض العبارات على جدار الكلمات، واطلب من الطلاب

وسيتم   تحديد ما إذا كانت العبارة صحيحة أم خاطئة بناءًٔ على النص الذي قرأوه. 
الثالث. وفيما يلي توثيق مصور   لقاءوسيعقد في ال   2024أبريل    17تنفيذ هذه المرحلة في  

 : رابعةلتنفيذ المرحلة ال

 تشفيد الطلاب على الحاسوب 4. 4الصورة 
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أعلاه،   الصورة  برنامجافي  لتشغيل  الكمبيوتر  أجهزة  الطلاب   ستخدم 
في معمل الكمبيوتر بالمدرسة. يبدون متحمسين ومركزين، سواء عند   "ووردوال"

العمل بمفردهم أو عند المناقشة مع زملاء الدراسة. قدم المعلمون التوجيه والدعم 
للغاية، حيث   إيجابية  للعبة  الطلاب  استجابة  احتاجوه. وكانت  عندما  للطلاب 
التعلم  في  انخراطًٔا  أكثر  إنهم  والممتع.  التفاعلي  اللعبة  لشكل  حماسًٔا  أظهروا 

المعل  شرح  المقدمة.  بالتحديات  لممارسة ويستمتعون  الفنية  والخطوات  القواعد  م 
برنامج على  طالب   "ووردوال" الألعاب  فهم كل  ضمن  مما  اللعبة،  بدء  قبل 

لإجراءات اللعب وتوقعاته. تم الشرح بشكل تفاعلي من خلال عرض حي أمام 
 74..الفصل 

القراءة التي   ةتظهر نتائج هذا النشاط أن الطلاب قادرون على تطبيق مهار 
تعلموها في مواقف عملية وممتعة أكثر. يمكنهم تحسين فهمهم للنص من خلال 

يوفرها   التي  التفاعلية  التمارين  من  مختلفة  أيضًٔا "ووردوال"أنواع  الطلاب  يظهر   .
مهارات متزايدة في التعرف على المفردات وفهم سياق القراءة. بشكل عام، نجحت 

التعلم، فضلأً عن توفير تجربة هذه اللعبة في زيادة مشاركة الطلاب وتحفيزهم في  
 تعليمية أكثر ديناميكية ومتعة.

 التي  تلك   مثل  التعليمية  الألعاب   ممارسة   أن  هو  المرحلة  هذه  من  الاستنتاج
يمكن أن تحسن مهارات القراءة لدى الطلاب بشكل فعال. لا   "ووردوال"  يوفرها

تجعل هذه التقنية التعلم أكثر إثارة للاهتمام فحسب، بل تساعد الطلاب أيضًٔا  
الميسر،  بدور  المعلم  قيام  تفاعلية وعملية. مع  أكثر  بطريقة  المادة  استيعاب  على 

تنجح هذه المرحلة   والتأكد من أن كل طالب يمكنه المشاركة في اللعبة بشكل جيد،

 
‌ملاحظة‌ 74
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في خلق بيئة تعليمية ديناميكية وتنافسية، مما يؤدي في النهاية إلى تحسين نتائج  
 تعلم الطلاب. 

 . منح النقاط والجوائز 5
في المرحلة الخامسة، الخطوة التالية هي منح النقاط والجوائز. هذه المرحلة  
هي المرحلة التي يمنح فيها المعلم النقاط للطلاب بناءًٔ على أدائهم في لعب اللعبة.  
للطلاب   والتحفيز  التقدير  أشكال  من  الممنوحة كشكل  النقاط  استخدام  يمكن 

التعلم. الغرض من هذه المرحلة هو ليكونوا أكثر   نشاطًٔا وحماسًٔا في المشاركة في 
تقدير جهود الطلاب وإنجازاتهم وتشجيعهم على مواصلة تحسين مهاراتهم وفهمهم 
ومنح  اللعبة،  الطلاب في  أداء  تقييم  العملية  هذه  تتضمن  الألعاب.  من خلال 

ناءة لتحفيز الطلاب على النقاط وفقًٔا للنتائج التي تم تحقيقها، وتقديم تعليقات ب
 مواصلة التعلم. 

على أساس اللعبة     أساس التعليمتعد مرحلة منح النقاط خطوة مهمة في  
حيث يقوم المعلم بمنح النقاط للطلاب بناءًٔ على أدائهم في ممارسة اللعبة. يهدف 
منح النقاط إلى تقدير جهود الطلاب وإنجازاتهم وتحفيزهم على مواصلة المشاركة 
الفعالة في التعلم. يمكن أن تكون النقاط المعطاة شكلأً من أشكال التقدير الذي 

 اسًٔا ومشاركة في عملية التعلم.يشجع الطلاب على أن يكونوا أكثر حم
المرحلة،   هذه  المعلمتخلال  لعبة   ةقوم  لعب  في  طالب  أداء كل  بتقييم 

. ينتبه المعلم إلى مدى نجاح الطلاب في إكمال التحديات والإجابة على "ووردوال"
الأسئلة بشكل صحيح واتباع قواعد اللعبة. يتم منح النقاط بناءًٔ على معايير محددة 
مسبقًٔا، مثل عدد الإجابات الصحيحة، وسرعة إكمال اللعبة، والمشاركة الفعالة.  

، ويوضحون ما قاموا به بشكل جيد يقدم المعلمون أيضًٔا تعليقات بناءة للطلاب 
والمجالات التي تحتاج إلى تحسين. يهدف إعطاء النقاط والملاحظات إلى مساعدة  
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التعلم  مواصلة  على  وتحفيزهم  لديهم  والضعف  القوة  نقاط  فهم  على  الطلاب 
وسيعقد في الاجتماع    2024أبريل    24وسيتم تنفيذ هذه المرحلة في    والتطوير.

 الرابع. وفيما يلي توثيق مصور لتنفيذ المرحلة الخامسة: 
 على الفائزين في اللعبة   اديةاله عطيتو عرض درجات الطلاب  5. 4الصورة 

 
النقا للطلاب بناءًٔ على أدائهم في لعبة     ،أعطت المعلمة  في الصورة أعلاه

. وبدا الطلاب سعداء وفخورين بحصولهم على نقاطهم، مما يدل على "ووردوال"
أن هذه الجائزة كانت ناجحة في تحفيزهم. وشوهد بعض الطلاب وهم يناقشون  

أيضًٔا    ة شيد المعلمتلقون تعليقات بناءة لتحسين مهاراتهم. ت، و ةنتائجهم مع المعلم
ا، مما يخلق جؤًا تعليمئًا إيجابئًا وداعمًٔا.  ا وإنجازًٔا جيدًٔ  بالطلاب الذين يظهرون جهدًٔ
نتيجة هذا النشاط هي شعور الطلاب بالتقدير والتحفيز لمواصلة المشاركة  
الفعالة في التعلم. يظهرون مهارات قراءة محسنة وفهمًٔا للموضوع. الاستنتاج من  
هذه المرحلة هو أن إعطاء النقاط والتغذية الراجعة البناءة من المعلم يمكن أن يزيد 

تساعد هذه الطريقة في خلق جو تعليمي   من تحفيز الطلاب ومشاركتهم في التعلم.
 إيجابي وداعم، حيث يشعر الطلاب بالتقدير والتحفيز لمواصلة التعلم والتطوير.
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 . التقييم6

في المرحلة السادسة، الخطوة التالية هي التقييم. هذه المرحلة هي المرحلة التي يقوم 
فيها المعلم بتقييم أداء الطلاب أثناء عملية التعلم المبنِ على الألعاب. الغرض من 
هذه المرحلة هو قياس فعالية التعلم، وتقييم إنجازات تعلم الطلاب، وتقديم تغذية 

المستقبلية. تتضمن عملية التقييم تحليل نتائج اللعبة وتقييم   راجعة بناءة للتحسينات 
أداء الطلاب والتفكير في عملية التعلم بأكملها. وبالتالي، فإن مرحلة التقييم هي 
خطوة مهمة في ضمان أن التعلم القائم على الألعاب يمكن أن يكون له تأثير إيجابي 

 على تنمية مهارات الطلاب وفهمهم. 
 : نتائج أهداف كفاءة إتقان المفردات 

  وضح المفردات حسب السياب  -1
 يستطيع الطلاب شرح المفردات حسب الأسباب بشكل جيد. 

 جمة المفردات في الجملةتر  -2
 يمكن للطلاب ترجمة المفردات إلى جمل بشكل صحيح.

 ترتيب المفردات في الجملة -3
 يستطيع الطلاب ترتيب المفردات في الجمل بشكل صحيح.

 نتائج أهداف كفاءة مهارة القراءة:
 في النص ماوردفهم  -1

ا.   أن يتمكن الطلاب من فهم محتوى النص جيدًٔ
 ليل ماورد في النصتح -2

 يمكن للطلاب تحليل المعلومات في النصوص بشكل نقدي.
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حيث  على أساس اللعبة     أساس التعليمتعد مرحلة التقييم خطوة مهمة في  
الطلاب أثناء عملية التعلم. يهدف التقييم إلى قياس فعالية  يقوم المعلم بتقييم أداء  

التعلم وتقييم إنجازات تعلم الطلاب وتقديم تعليقات بناءة للتحسينات المستقبلية. 
تتضمن عملية التقييم تحليل نتائج اللعبة وتقييم أداء الطلاب والتفكير في عملية  

 التعلم بأكملها.
التي لعبها    "ووردوال" بتحليل نتائج لعبة    ةالمعلمقوم  تخلال هذه المرحلة،  

مدى نجاح الطلاب في تحقيق أهداف التعلم، مثل تحسين   ةرى المعلمتالطلاب.  
الإجابات    ةمهار  عدد  مثل  مختلفة،  جوانب  التقييم  يتضمن  المواد.  وفهم  القراءة 

الصحيحة والمشاركة النشطة والتقدم الفردي. يقوم المعلمون أيضًٔا بجمع التعليقات 
يتم  للتعلم.  الألعاب كوسيلة  استخدام  في  بتجاربهم  يتعلق  فيما  الطلاب  من 

ف في عملية التعلم وتصميم استخدام هذه التعليقات لتحديد نقاط القوة والضع 
 استراتيجيات التحسين المستقبلية.

ستخدام با  (Game Based Learning)  على أساس اللعبة    التعليم فعالية  المبحث الثان :  
الثانوية الإسلامية  لاستيعاب المفردات و   "ووردوال"  وسيلة القراءة في المدرسة  مهارة 

 هولو سونغي تنغاه الثانية  الحكومية
اللعبة   فعالية    "   بوضوع  ثالبح  هذا  في أساس  على   Game Based)التعليم 

Learning)    "ووردوال" وسيلة  و باستخدام  المفردات  المدرسة  مهارة  لاستيعاب  في  القراءة 
الحكومية الإسلامية  تنغاه  الثانوية  الشائعة هي  الثانية هولو سونغي  الاختبارات  "، بعض 

واختبار   التجانس  واختبار  الموثوقية  واختبار  الصلاحية    Gain-N واختبار    عادي اختبار 
. كل من هذه الاختبارات لها غرض وسبب محدد لإجرائها من  Mann Whitneyواختبار  

 أجل ضمان صحة وموثوقية والتفسير الصحيح للبيانات التي تم الحصول عليها.
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 اختبار صلاحية يستخدم لتقييم مدى قدرة الأداة المستخدمة  ةالباحث  ت أولأً، أجر 
استخدام  ) بعد  القراءة  المفردات ومهارة  إتقان  لقياس  الاستبيان  التعليم على أساس  مثل 

الاختبار    ("ووردوال"يلة  وسب  اللعبة بيانات  لنتائج  قياسه.  يجب  ما  قياس   قبلي العلى 
باستخدام صلاحية المحتوى التي أُجريت على الخبراء / المحاضرين. وبعبارة    بعديوالاختبار ال

، بحثأخرى، فإن الصدق أكد ما إذا كانت الأداة تقيس بالفعل ما هو مقصود في هذه ال
لقياس    الموثوقية اختبار    ت الباحثةثانيأً، استخدم.المفردات ومهارة القراءة  استيعاب ألا وهو  

مستوى اتساق أداة القياس. وفي هذا السياق، أوضح الثبات مدى اتساق الاستبيانات  
ظروف   ظل  في  أو  الوقت  بمرور  الطلاب  قدرات  قياس  في  المستخدمة  والاختبارات 

التجريبية والمجموعة  اختبار التجانس للتأكد من أن المجموعة    ت الباحثة ثالثأً، أجر .مختلفة
الضابطة كانتا في البداية تمتلكان خصائص متشابهة أو متجانسة قبل إعطاء التدخل. وهذا 
كان مهمأً حتى يمكن تفسير نتائج التجربة بدقة أكبر، دون أي اختلافات أولية كبيرة بين  

 .المجموعتين

للتحقق مما إذا كانت بيانات القياس موزعة    عادي  اختبار   ت الباحثةرابعأً، استخدم
بشكل طبيعي. وهذا كان مهمأً لأن العديد من التحليلات الإحصائية الكمية افترضت 

خامسأً،  .توزيعًٔا طبيعئًا في البيانات لضمان صحة نتائج التحليل الإحصائي الذي أُجري 
لقياس الفرق بين نتائج الاختبار القبلي والبعدي لكل   Gain-N اختبار    ت الباحثةاستخدم

 Game)على أساس اللعبة     التعليممجموعة )تجريبية وضابطة(. وهذا ساعد في تقييم فعالية  

Based Learning)  وأخيرًٔا،   .ومهارة القراءةلاستيعاب المفردات    "ووردوال"  ستخدام وسيلةبا
الباحثةاستخدم النتائج بين مجموعتين مستقلتين )في    WhitneyMannاختبار    ت  لمقارنة 

هذه الحالة، المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة( عندما لَ تكن البيانات موزعة بشكل 
طبيعي أو عندما كانت البيانات ترتيبية. وفر هذا الاختبار نظرة عامة حول ما إذا كان  

التدخل تنفيذ  بعد  المجموعتين  بين  فرق كبير  استخد  .هناك  تم  ذلك،  إلى  مت  بالإضافة 
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)المجموعة    Mann Whitneyاختبار    الباحثة مستقلتين  مجموعتين  شمل  البحث  هذا  لأن 
 التجريبية والضابطة(، ولَ تكن البيانات موزعة بشكل طبيعي أو مرتبة بطبيعتها. 

، يعد إجراء هذه الاختبارات أمرًٔا مهمًٔا للتحقق من صحة الأداة، والتأكد لذلك 
. وبالتالي، يمكن لبحثمن توزيع البيانات بشكل صحيح، وقياس فعالية التدخل في هذه ا

الاعتماد على النتائج التي تم الحصول عليها من هذه الدراسة لتقديم توصيات مناسبة فيما  
اللعبة     التعليمفعالية    يتعلق أساس  وسيلةبا  (Game Based Learning)على   ستخدام 

قويأً  ستوفر نتائج هذه الاختبارات أساسًٔا  .  مهارة القراءة  لاستيعاب المفردات   " ووردوال"
على نطاق أوسع في هذا "ووردوال"  يلة للتوصية بما إذا كان من الممكن اعتماد استخدام وس

لا. أم  التعليمي  هذه  السياق  من  العديد  باستخدام  التحليل  نتائج  بعض  يلي  وفيما 
 الاختبارات: 

 التعليم أولأً الهدف الرئيسي وهو تقييم فعالية    ة الباحث  ت لبدء هذا البحث، حدد
اللعبة    أساس  وسيلةبا‌‌(Game Based Learning)على  لاستيعاب   "ووردوال"  ستخدام 

القراءة  المفردات  ال‌‌.مهارة  هي    وسيلةإحدى  تعليمية  "ووردوال"المستخدمة  أداة  وهي   ،
بتصميم دراسة    ة الباحث  تقامتفاعلية مصممة لجعل عملية التعلم أكثر تشويقًٔا ومتعة. ثم  

استخدمت   تجريبية  مجموعة  الطلاب:  من  مجموعتين  ومجموعة    " ووردوال"  وسيلةتشمل 
،  "أ"الصف العاشر   موعة التجريبية، وهيالمج. تكونت  ضابطة استخدمت الطريقة التقليدية

مجموعة التجريبية   ا نفس عددلهَ   "و"مجموعة الضابطة وهي الصف العاشر  و   طالبًٔا  30من  
التجريبية  30وهي   لمجموعة  والبعدي  القبلي  الاختبارين  نتائج  موعة  المجو   طالبًٔا. كانت 

 :  ليتالضابطة كما 
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 نتائج الاختبار القبلي والبعدي لمجموعة التجريبية  .أ

 الرقم 
 الاسم

الاختبار  
 القبلي 

 

 الاختبار 
 البعدي

 100 70 1طالب  1
 80 65 2طالب  2
 85 65 3طالب  3
 80 50 4ب طال 4
 90 60 5طالب  5
 100 65 6طالب  6
 85 60 7طالب  7
 90 60 8طالب  8
 80 55 9طالب  9

 100 70 10طالب  10
 90 45 11طالب  11
 85 70 12طالب  12
 85 70 13طالب  13
 80 65 14طالب  14
 85 50 15طالب  15
 90 65 16طالب  16
 95 55 17طالب  17
 90 70 18طالب  18
 85 70 19طالب  19
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 90 65 20طالب  20
 80 65 21طالب  21
 85 60 22طالب  22
 85 55 23طالب  23
 95 70 24طالب  24
 80 50 25طالب  25
 90 45 26طالب  26
 90 70 27طالب  27
 90 45 28طالب  28
 95 40 29طالب  29
 90 55 30طالب  30

 2600 1895 القيمة الإجمالية
 88،16 60 المعدل 

 

يوضح الجدول أعلاه نتائج بيانات الاختبار القبلي والبعدي في الفصل التجريبي، 
السابقة    حيث الأسئلة  الطالب في  متوسط درجة  متوسط درجات ،  60بلغ  بينما كان 

 .88لأسئلة الاختبار البعدي  الطلاب 

 الضابطة نتائج الاختبار القبلي والبعدي للمجموعة    .ب

الاختبار   الاسم الرقم 
 القبلي 

 

 الاختبار 
 البعدي

 70 60 1طالب  1
 65 65 2طالب  2
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 85 55 3طالب  3
 100 65 4ب طال 4
 75 60 5طالب  5
 85 60 6طالب  6
 70 45 7طالب  7
 85 65 8طالب  8
 85 60 9طالب  9

 70 65 10طالب  10
 80 60 11طالب  11
 95 60 12طالب  12
 80 55 13طالب  13
 65 55 14طالب  14
 80 55 15طالب  15
 55 40 16طالب  16
 75 60 17طالب  17
 85 65 18طالب  18
 80 60 19طالب  19
 80 55 20طالب  20
 75 65 21طالب  21
 70 45 22طالب  22
 85 45 23طالب  23
 65 40 24طالب  24
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 90 60 25طالب  25
 80 40 26طالب  26
 85 65 27طالب  27
 70 65 28طالب  28
 60 40 29طالب  29
 85 65 30طالب  30

 2470 1815 القيمة الإجمالية
 77،5 56 المعدل 

‌

 يوضح الجدول أعلاه البيانات الخاصة بنتائج الاختبار القبلي والبعدي في الفصل 
 56الضابط، من نتائج الاختبار القبلي في الفصل الضابط، وكان متوسط قيمة الطالب  

الجدولي   بناءًٔ على.77،5ونتائج الاختبار البعدي متوسط قيمة الطلاب في الفصل التجريبي  
ضابطة(    أعلاه يمكن الاطلاع على مقارنة النتائج لكل مجموعة )مجموعة تجريبية ومجموعة

. بمجموع  هواية بعد العمل على أسئلة الاختبار القبلي والبعدي حول مهارة القراءة في مادة  
 .أسئلة في شكل اختيارات مزدوجة15

 الإحصاء الوصفي  .ج
 أبريل. لمعرفة 18أبريل وأجريت الاختبار البعدي في  17 أجريت الاختبار القبلي في  

 نتائج الاختبار القبلي أسئلة اختيار من متعدد مع  15على الحصول على  لاب قدرة الط
 :   والبعدي التي تم الحصول عليها على النحو التالي
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 نتائج الإحصاء الوصفي  1. 4جدول 
Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

PRETEST KONTROL 30 40.00 65.00 56.3333 8.89918 

POSTTEST KONTROL 30 55.00 95.00 77.5000 9.89165 

PRETEST EKSPERIMEN 30 40.00 70.00 60.0000 9.19145 

POSTTEST EKSPERIMEN 30 80.00 100.00 88.1667 6.08607 

Valid N (listwise) 30     

 فصلال  التجربة و  فصلمن الجدول أعلاه، يمكنك رؤية قيم الاختبار القبلي والبعدي ل
لتعليم مهارة   ال  القراءةالضابط  الفصل  الثانوية الإسلامية الحكومية  عاشرفي  المدرسة   في 

 فصلثم يمكن استنتاج ذلك في الاختبار القبلي لأعلى قيمة    .هولو سونغي تنغاه  الثانية  
وبالنسبة    60،00  ولها متوسط  60ي  وأقل قيمة ه  70هي     تجريبية لتعليم مهارة القراءة
 100أقل قيمة هي    80تجريبية لتعليم مهارة القراءة هي    صلف  للاختبار البعدي فإن أعلى

الضابط لتعليم   فصلالفي الاختبار القبلي تكون أعلى قيمة    بينما   88،16ولها متوسط  
والاختبار البعدي    56،33ومتوسط القيمة هي    65قيمة هي    وأقل  40مهارة القراءة هي  

ومتوسط    55وأقل قيمة هي    95لتعليم مهارة القراءة هي    الضابط  فصلالقيمة    من  أعلى
 .77،50القيمة هو

 Normalityاختبار الحياة الطبيعية/  .1

التي تم الحصول عليها  البيانات  إذا كانت  الطبيعية لمعرفة ما   تم إجراء اختبار الحالة 
 قيمة معنوية موزعة بشكل طبيعي أم لا. وبالتالي، في اختبار الحالة الطبيعية، إذا كانت  

 يتم الإعلان عن توزيع البيانات بشكل طبيعي، ولكن إذا كانت قيمة 0.05أكبر من ،  
 فإن توزيع البيانات غير طبيعي.0.05معنوية أصغر من ، 
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 نتائج اختبار الحياة الطبيعية  2. 4جدول 
Tests of Normality 

 

KELAS 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

BELAJAR MAHARAH 

QIROAH 

PRETEST 

EKSPERIMEN 

.207 30 .002 .889 30 .005 

POSTTEST 

EKSPERIMEN 

.182 30 .013 .901 30 .009 

PRETEST KONTROL .260 30 .000 .823 30 .000 

POSTTEST KONTROL .166 30 .033 .954 30 .219 

a. Lilliefors Significance Correction 

-Kolmogorovيحتوي الجدول أعلاه على نتائج اختبار الحالة الطبيعية باستخدام  

Smirnov  وShapiro-Wilk    للاختبار القبلي التجريبي والاختبار البعدي التجريبي والاختبار
الإحصائية وقيم الدلالة  تشير القيم    . القبلي الضابط ومجموعات الاختبار البعدي الضابطة

المدرجة إلى مدى اتباع البيانات للتوزيع الطبيعي. بالنسبة للاختبار القبلي التجريبي، أظهر  
  Kolmogorov-Smirnov  0.207قيمة  كلا الاختبارين الطبيعيين قيمًٔا إحصائية منخفضة )

ا )Shapiro-Wilk  0.182قيمة  و  ‌‌على التوالي(.  0.013و    0.002( مع أهمية منخفضة جدًٔ

وهذا يدل على أن البيانات لا تميل إلى اتباع التوزيع الطبيعي. وفي الوقت نفسه، بالنسبة  
)كان   التجريبي،  البعدي  دلالة   Kolmogorov-Smirnov  0.166قيمة  للاختبار  مع 

و 0.033 دلالة    Shapiro-Wilk  0.901قيمة  ،  أهمية    (.0.009مع  أن  من  الرغم  على 
Shapiro-Wilk  ا ، إلا أن قيمتها لا تزال أعلى من قيمة ألفا شائعة الاستخدام منخفضة جدًٔ

(، لذلك قد نفترض أن هذه البيانات تتبع التوزيع الطبيعي إلى حد ما. بالنسبة  0.05)
كان  )  للاختبار القبلي للتحكم، أظهر كلا الاختبارين الطبيعيين قيمًٔا إحصائية منخفضة

( مع أهمية منخفضة  Shapiro-Wilk  0.823قيمة  و ـ    Kolmogorov-Smirnov  0.260قيمة  
ا ) لكليهما(، مما يشير إلى أن البيانات لَ تتبع التوزيع الطبيعي. أخيرًٔا، بالنسبة    0.000جدًٔ

( للتحكم،  البعدي  دلالة   0.954هو    Kolmogorov-Smirnovقيمة  كان  للاختبار  مع 
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(. تشير الأهمية العالية إلى 0.219مع دلالة    0.954هو    Shapiro-Wilkقيمة  و ،  0.219
أن البيانات لا تتبع التوزيع الطبيعي. من هذه النتائج، فإن الاختبار البعدي التجريبي فقط 

 قيمة معنويةهو الذي يتبع التوزيع الطبيعي، في حين أن الاختبارات الأخرى لا تتبع ذلك.
(Shapiro-Wilk)   غير طبيعي0.05أصغر من. 

 Homogeneityاختبار التجانس /  .2

 نتائج اختبار التجانس  3.  4جدول 
Tests of Homogeneity of Variances 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

BELAJAR MAHARAH 

QIROAH 

Based on Mean 3.357 1 118 .069 

Based on Median 3.848 1 118 .052 

Based on Median and with 

adjusted df 

3.848 1 115.842 .052 

Based on trimmed mean 3.346 1 118 .070 

 

نتائج    SPSSيوفر جدول   قراءة معلومات حول  التعلم مهارة  الخاص باختبار تجانس 
اختبار ليفين لاختبار تجانس التباين بين مجموعتين أو أكثر. يحتوي اختبار ليفين على عدة 

  والمتوسط  المعدلة  الحرية  درجات   مع  والوسيط  والوسيطإحصائيات تعتمد على المتوسط  
أن    .المقطوع المعروف  من  أعلاه،  البيانات  جدول  على  هو Sig Based on Mean ناءًٔ 
يمكن استنتاج أن البيانات الناتجة متجانسة   0،05كبر من  أsig0،069  0لأن  .0،069
 (. )نفسها

 درجة  مع  ،3.357  هي  المتوسط  على  بناءًٔ   ليفين  إحصائية:  ليفينبناءًٔ على متوسط   .1
. قيمة  118بقيمة    (df2)والدرجة الثانية من الحرية    1بقيمة    (df1)  الأولى  الحرية

 .0.069لهذا الاختبار هو  .(Sig)الأهمية 
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 مع  ،3.848  هي   الوسيط  على  بناءًٔ   ليفين  إحصائية :  ليفيناستنادًٔا إلى متوسط   .2
df1  و  1بقيمةdf2   0.052. قيمة الأهمية لهذا الاختبار هي 118بقيمة. 

مع   .3 الوسيط  إلى  إحصائيات    df Leveneاستنادًٔا  إلى   Leveneالمعدل:  المستندة 
المعدل بـ    df2و  1بقيمة    df1، مع  3,848الوسيط مع درجات الحرية المعدلة هي  

 .0.052. قيمة الأهمية لهذا الاختبار هي 115,842
قتطع  ليفيناستنادًٔا إلى متوسط   .4

ُ
قتطع   المتوسط   إلى  المستندة  ليفين  إحصائية :  الم

ُ
 الم

. قيمة الأهمية لهذا الاختبار هي 118بقيمة    df2و  1بقيمة    df1  مع  ،3.346  هي
0.070 . 

يتم إجراء اختبار تجانس التباين للتأكد من أن الفروق بين المجموعات التي تتم مقارنتها  
ليفين  إحصائية  توفر كل  اللاحق صحيحة.  التحليل  نتائج  تكون  للمقارنة، بحيث  قابلة 
معلومات حول درجة تجانس التباين بين المجموعات. في هذه الحالة، بما أن جميع قيم الأهمية  

التباين بين المجموعات 0.05أكبر من   القائلة بأن  العدم  تفشل في رفض فرضية  فإنها   ،
 . متجانس. وبالتالي يمكن استنتاج أن تجانس التباين قد تحقق

 N-Gainاختبار  .5

استخدام علاجات   فعالية  مدى  لمعرفة  الجينات  ن  درجة  اختبار  إجراء   معينة فيتم 
 البحث. لذلك، في هذا البحث، تم استخدام اختبار درجة ن الجينات لمعرفة مدى فعالية

  "ووردوال"  ستخدام وسيلة با(  Game Based Learning)  على أساس اللعبة    أسلوب التعليم
لنتائج ل المئوية  النسبة  معايير  فإن  ذلك،  على  بناءًٔ  القراءة.  مهارة  ن   تعليم  درجة  اختبار 

  : الجينات هي كما يلي
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 (%)النسبة المئوية  التفسير

 40>  غير فعالة 
 55 - 40 أقل فعالية 
 75 - 56 كاف فعالية 
 76>   فعالة

 

 N-Gainنتائج اختبار  4. 4جدول 

Descriptives 
 Kelas Statistic Std. Error 

NGAIN PERSEN EKSPERIMEN Mean 69.5416 3.10011 

95% Confidence Interval 

for Mean 

Lower Bound 63.2012  

Upper Bound 75.8820  

5% Trimmed Mean 69.3319  

Median 68.3333  

Variance 288.320  

Std. Deviation 16.97999  

Minimum 42.86  

Maximum 100.00  

Range 57.14  

Interquartile Range 25.07  

Skewness .191 .427 

Kurtosis -.727 .833 

KONTROL Mean 48.4188 3.83185 

95% Confidence Interval 

for Mean 

Lower Bound 40.5818  

Upper Bound 56.2558  

5% Trimmed Mean 48.7061  

Median 52.7778  

Variance 440.492  

Std. Deviation 20.98790  

Minimum .00  

Maximum 87.50  

Range 87.50  
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Interquartile Range 30.00  

Skewness -.292 .427 

Kurtosis -.143 .833 

 

التحكم معلومات   N-Gainلاختبار    SPSSيوفر جدول   التجريبي وفصل  للفصل 
( بين الاختبار القبلي والاختبار  N-Gainإحصائية وصفية تتعلق بالتغيرات في الدرجات )

 البعدي لكل مجموعة. وفيما يلي توضيح لكل إحصائية مدرجة في الجدول: 

 خطأ   وجود  مع  69.5416  هو   القيمة  في  التغيرالتجريبية، متوسط    صلبالنسبة للف
 السكان  متوسط  من  العينة  متوسط  قرب   مدى  يوضح  مما  ،3.10011  قدره  معياري
  القيمة .  75.8820و  63.2012  بين  المتوسطة  القيمة  لتغير  %95  الثقة  فترة  تتراوح.  الفعلي

  والتباين   ، 68.3333  هو  والوسيط  ، 69.3319  هي  %5  بنسبة  اقتطاعها  تم  التي  المتوسطة
 الأقصى  والحد  الأدنى  الحد  وكان .  16.97999  قدره   معياري  انحراف  مع  288.320  هو

 ومدى 57.14 قدره نطاق إلى أدى مما التوالي، على 100.00و  42.86 القيمة لتغيرات 
لأً إلى اليمين،  قلي  منحرف  توزيع  إلى  0.191  البالغ  الانحراف  يشير .  25.07  قدره  ربعي

التفرطح  0.427مع وجود خطأ معياري للانحراف قدره   إلى   0.727- ، في حين يشير 
 توزيع أكثر تسطيحًٔا من التوزيع الطبيعي. 

 خطأ   وجود  مع  48.4188  القيمة   في  التغير، كان متوسط  فصل الضابطبالنسبة ل
  40.5818  بين  المتوسطة  القيمة  لتغير  %95  الثقة  فترة  تتراوح.  3.83185  قدره  قياسي

  هو   والوسيط  ،48.7061  هي  %5  بنسبة  اقتطاعها  تم  التي  المتوسطة  القيمة.  56.2558و
 قيم كانت.  20.98790 قدره معياري انحراف مع 440.492 هو والتباين ،52.7778

  87.50  قدره   نطاق  إلى  أدى   مما  التوالي،  على  87.50و  0.00  والقصوى  الدنيا  القيمة  تغيير
 إلى   قليلأً   منحرف  توزيع  إلى  0.292-  البالغ  الانحراف  يشير.  30.00  قدره  ربعي  ومدى
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  0.143-رطح  التف  يشير  حين  في  ،0.427  قدره   للانحراف  قياسي  خطأ  وجود  مع  اليسار،
 إلى توزيع أكثر تسطيحًٔا من التوزيع الطبيعي. 

، %69أو    69،54قيمة اختبار درجة ن الجينات للفصل التجريبي هي  فإن الإستنتاج  
"فعال يعنِ  التعليم  باستخدام)"  يةوهذا  اللعبة    أسلوب  أساس   Game Based)  على 

Learning  )الضابط  و .  ("ووردوال"  بوسائل للفصل  الجينات  ن  درجة  اختبار  قيمة  كانت 
على أساس  أسلوب التعليم    باستخدامبدون  ) "ليةفعا  أقليعنِ "  ا مم،  %48أو     48،41
 . ("ووردوال" بوسائل( Game Based Learning) اللعبة 

استخداموبالتالي يمكن   قيمة  اختلافات في  أن هناك  أسلوب  تم تصنيف    الاستنتاج 
بدرجة    "ووردوال "  ستخدام وسيلةبا‌‌(Game Based Learning)  على أساس اللعبة    التعليم

التعليم باستخدام من  ط  أعلى  لدى  القراءة  مهارة  تعليم  لتحسين  الفصل    ب الالتقليدي 
للعام الدراسي هولو سونغي تنغاه  الثانية   الإسلامية الحكوميةالمدرسة الثانوية  من    عاشرال

2023/2024 . 

 Mann Whitneyاختبار مان ويتني / .6

اختبار   متوسطMann Whitney تستخدم  في  اختلاف  هناك  إذا كان  ما   لمعرفة 
المعلمية  الإحصائيات غير    جزءًٔا منMann Whitney بيانات عينتي غير متزاوجتي. يعد اختبار  

البحث بشكل بيانات  توزيع  بيانات    حيث لا يوجد شرط بوجوب  طبيعي. يمكن رؤية 
 :من خلال الفرضية التالية Mann Whitney اختبار 

 المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة متوسطبين هناك فرق:    Ha قبلت

 .المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة متوسطبين لا فرق:  Ha  رفضت
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 نتائج اختبار مان ويتنِ  5. 4جدول 

 

 الرتبة لاختبار مان ويتنِ معلومات حول متوسط    SPSSيوفر جدول تصنيفات  
(Mean ranks)  الرتب  عدد  وإجمالي  (Sum of ranks)   الجدول،  هذا  في .  مقارنة  مجموعة  لكل 

  الترتيب   متوسط.  الضابط  والفصل  التجريبي  الفصل:  بينهما  المقارنة   تتم  مجموعتان   هناك
(Mean ranks)   الفصل  حصل  الحالة،  هذه  وفي.  مجموعة  كل  تصنيفات   قيمة  متوسط  هو 

  تقييم   متوسط  على  الضابط  الفصل  حصل  بينما  ،39.90  تقييم  متوسط  على  التجريبي
 وبلغ .  المجموعة  في  الرتب  جميع  إجمالي  هو  (Sum of ranks)  الرتب  عدد  إجمالي.  21.10
  الضابط  الفصل  درجات   عدد  بلغ  بينما  ،1197.00  التجريبي  الفصل  درجات   مجموع

633.00  . 

يساعد هذا الجدول في مقارنة المجموعتين ويمكن أن يوفر معلومات حول مدى 
ارتفاع أو انخفاض تصنيف إحدى المجموعات مقارنة بالمجموعة الأخرى. ثم يتم استخدام 

ائيات اختبار مان ويتنِ لتحديد ما إذا كان هناك فرق كبير  هذا التصنيف في حساب إحص
 .بين المجموعتين

 

Ranks 
 KELAS N Mean Rank Sum of Ranks 

 PEMAHAMAN MUFRADAT 

dan MAHARAH QIROAH 

POSTTEST EKSPERIMEN 30 39.90 1197.00 

POSTTEST KONTROL 30 21.10 633.00 

Total 60 
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 نتائج اختبار مان ويتنِ  5. 4جدول 

 

 

 

 

 

جدول   مجموعتين   SPSSيعرض  بين  المقارن  التحليل  نتائج  ويتنِ  مان  لاختبار 
اختبار مان   نتائج  تظهر  القبلي والبعدي.  الاختبار  الحالة، مجموعتي  مستقلتين، في هذه 

تبلغ   ويتنِ  لمان  إحصائية  قيمة  تبلغ    168000ويتنِ  الإحصائية  ويلكوكسون  وقيمة 
، مما يشير إلى اتجاه وقوة الفرق بين المجموعتين.  4.243-الناتجة    Z. وكانت قيمة  633000

إلى الأهمية الإحصائية لاختبار    0.000بقيمة    asymp  Sig (2-tailed)بالإضافة، فإن قيمة  
ويتنِ. يشير الرقم المنخفض إلى أن الفرق بين المجموعتين ذو دلالة إحصائية، مع أهمية  -مان

نتائج التحليل (.  0.05أقل من مستوى ألفا الشائع الاستخدام )عادة   ولذلك أظهرت 
 وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين المجموعتين القبلية والبعدية في العينة التي تم تحليلها.

إذا كان   الفرضية  قبول  من  Sig .Asymp0،05 < يتم  تم.  التي  البيانات   هذا 
 Ha   "لذلك، يمكن استنتاج أن  ثم الفرضية مقبولة.  0،000الحصول عليها قيمة معنوية  

معنؤًيأً   .مقبول" فرقًٔا  هناك  أن  القول  يمكن  والمجموعة    بين   وبالتالي  التجريبية  المجموعة 
  على أساس اللعبة   التعليم  كبير بين استخدام    يمكن الاستنتاج أن " هناك فرق  .ثمالضابطة

(Game Based Learning)‌‌ لتعليم باستخدام ك  التقليدي، لذلوالتعليم    "ووردوال"   سيلةبو
 فعالا    "ووردوال "  باستخدام وسيلة ‌‌(Game Based Learning)  على أساس اللعبة    التعليم

Test Statisticsa 

 

PEMAHAMAN 

MUFRADAT dan 

MAHARAH 

QIROAH 

Mann-Whitney U 168.000 

Wilcoxon W 633.000 

Z -4.243 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

a. Grouping Variable: KELAS 
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الثانية   المدرسة الثانوية الإسلامية الحكوميةمن    عاشرالفصل ال  ب اللط  تعليم مهارة القراءةل
 . "هولو سونغي تنغاه 

 Hypothesisاختبار الفرضية/   .7

التعليم    استخدامتظهر فرضيته أن " هناك اختلافات في قيمة  التي    N-Gainنتائج اختبار  
اللعبة أساس  التعليم   "ووردوال"يلة  بوس‌‌(Game Based Learning)  على  من  أعلى  قيمة 
التقليدي القراءةلتحسين   باستخدام  ومهارة  المفردات  الاختبار  لاستيعاب  ويستخدم   ".

نتائج اختبار الحالة الطبيعية التي أجريت مع نتائج البيانات التي    الاطلاع علىالتالي بعد  
لديه النتائج التالية  spss الفرضيات اختبار مان ويتنِ باستخدام    تظهر غير طبيعية ثم اختبار
‌(Game Based Learning)  على أساس اللعبةالتعليم  استخدام    هي "هناك فرق كبير بين

 Game Based) على أساس اللعبة التعليم  أن  والتعليم التقليدي، لذلك  "ووردوال"سيلة بو 

Learning)‌‌  لذلك   لاستيعاب المفردات ومهارة القراءة   فعالا  "ووردوال"باستخدام وسيلة "
 . مقبولHa مرفوض و  Ho استنتاج أن

الورق لمعرفة آراء  قطعة من  عبر   قامت الباحثة أيضا بتوزيع الاستبيانات على الطلاب 
القراءة باستخدامالالط تنفيذ أنشطة تعليم مهارة  على أساس    التعليم  ب أو ردودهم بعد 

كان الطلاب أو المستجيبون الذين  ‌‌ ."ووردوال"  يلةبوس(  Game Based Learning)  اللعبة  
خضعوا ( الذين  ز10التجريبي )    طالبًٔا، وجميعهم طلاب من الفصل  30الاستبيان    ااملأو 

باستخدام التجارب  أو  اللعبة    التعليم  ‌‌للعلاج  أساس  ( Game Based Learning)  على 

وكان لكل إجابة معايير  سؤال  10تحليلأً للإجابات على    ة أجرت الباحث.    " ووردوال"بوسائل
 :   التقييم التالية 
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1) SS    5بدرجة   = موافق جدا 
2) ST     4بدرجة   = موافق 
3) RG   3بدرجة   = مشكوك 
4) TS    2بدرجة   = غبر موافق 
5) STS     1بدرجة  = غير موافق جدا 

 البيانات استبيان تائج صدق وموثوقية ن .أ
 :فيما يلي تحليل صحة بنود الاستبيان

‌نتائج اختبار صدق البناء من استبيان  6. 4جدول 

 r-hitung الرقم 
r-tabel %(5)25 Sig  بيان 

 صحيح 0،022 0،361 0،416 1

 صحيح 0،000 0،361 0،698 2
 صحيح 0،005 0،361 0،504 3
 صحيح 0،009 0،361 0،468 4
 صحيح 0،008 0،361 0،474 5
 صحيح 0،003 0،361 0،525 6
 صحيح 0،015 0،361 0،441 7
 صحيح 0،002 0،361 0،542 8
 صحيح 0،028 0،361 0،400 9
 صحيح 0،026 0،361 0،406 10

‌

 فإن نتائج حساب التحقق من صحة الاستبيابات حول بناء على الجدول أعلاه،  
 يصل عددهن إلى  عاشر ال  صفال  البسؤالا مع ط  10مؤشرات فعالية التعليم تصل إلى  
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لأن   = rtabel 0،361حيث    لاب ط  30 صحيحة  السؤال  بنود  جميع  أن  يقال   ثم 

  r-hitung أكبر من   r-tabel. 

قويزيز في تعليم مهارة القراءة لجميع المستجيبي  نتائج اختبار موثوقية الاستبيان مع  
 :  يلي هي كما

‌البناء من استبيان  موثوقيةالنتائج اختبار  7. 4جدول 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 

Cronbach's 

Alpha Based on 

Standardized 

Items N of Items 

.611 .656 10 

 

 0،611هي  Cronbach’s Alpha“ ”من الجدول أعلاه، يمكن ملاحظة أن قيمة  
 . وبالتالي يمكن استنتاج أن بيان الاستبيان موثوق . 0،06من  وهي أكبر

‌لبالنتائج الإحصائية الوصفية لآراء الطا 8. 4جدول 

Statistics 

 X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X1.5 X1.6 X1.7 X1.8 X1.9 X1.10 Total 

N Valid 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 

Missi

ng 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Mean 4.733

3 

4.766

7 

4.533

3 

4.533

3 

4.500

0 

4.733

3 

4.566

7 

4.066

7 

4.466

7 

4.733

3 

45.63

33 

Std. Error of 

Mean 

.0950

9 

.0785

4 

.1148

0 

.1148

0 

.1334

8 

.0950

9 

.1329

0 

.1789

7 

.1148

0 

.0821

2 

.5539

5 

Median 5.000

0 

5.000

0 

5.000

0 

5.000

0 

5.000

0 

5.000

0 

5.000

0 

4.000

0 

5.000

0 

5.000

0 

46.00

00 
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Mode 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 47.00

a 

Std. 

Deviation 

.5208

3 

.4301

8 

.6288

1 

.6288

1 

.7310

8 

.5208

3 

.7279

3 

.9802

7 

.6288

1 

.4497

8 

3.034

10 

Variance .271 .185 .395 .395 .534 .271 .530 .961 .395 .202 9.206 

Range 2.00 1.00 2.00 2.00 3.00 2.00 2.00 3.00 2.00 1.00 12.00 

Minimum 3.00 4.00 3.00 3.00 2.00 3.00 3.00 2.00 3.00 4.00 38.00 

Maximum 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 50.00 

Sum 142.0

0 

143.0

0 

136.0

0 

136.0

0 

135.0

0 

142.0

0 

137.0

0 

122.0

0 

134.0

0 

142.0

0 

1369.

00 

a. Multiple modes exist. The smallest value is shown 

    30من    1369لاب  وبلغ مجموع الدرجات التي تم الحصول عليها في آراء الط
التي تم الحصول   Mean    /الدرجات ن متوسط  .كاMedian / 46،00 مستجيبا بمتوسط

التعليم   عليها فعالية  مؤشرات  التعليمعلى  اللعبة    أسلوب  أساس   Game Based)  على 

Learning)أعلى درجة.  45،63  السياقي‌‌"ووردوال"   يلةبوس‌‌ Maximum/   تم الحصول عليها
هي   خلال  درجة  50من  هي  /Maximum وأدنى  عليها  الحصول  الانحراف ،12تم  فإن 

عليه  Standar Deviasiالمعياري   الحصول  تم  لقيمة   ،3،034هو  ‌‌  الذي  بالنسبة  بينما 
 . 9،206 التي تم الحصول عليها فهيVarians  التباين

 ليم التع  جدول تكرار بيانات البحث والتالي يكون قيمة SPSS ستخدام وسيلة  با
  ت حصل   الذي‌‌"ووردوال"  يلةبوس‌‌باستخدام‌‌(Game Based Learning)  على أساس اللعبة  

 : كما يلي  ة الباحث اعليه
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‌(Game Based Learning) على أساس اللعبة  التعليم لبالطا او أن تشعر  :9. 4  جدول

 ‌‌ "ووردوال "  ستخدام وسيلة با

S.1 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 3.00 1 3.3 3.3 3.3 

4.00 6 20.0 20.0 23.3 

5.00 23 76.7 76.7 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

الجدول   إلى  رقم    4،12استنادا  الاستبيان  بند  حول  أن  1يشرح  على  ينص   الذي 
  30. ونتيجة توزيع الاستبيانات نحو  يساعد في إثراء تجربتي التعليمية    "ووردوال"أشعر أن  

.  "  مشكوك  "%   3،3، و  "موفق"%  20 ، و"موافق جدا    "  %75،7 ،    طالبأً وطالبة
الط96،7) تماما.    الب%(  موافقتهن  برنامج  عن  أن  الطلاب  يشعر    " ووردوال "وبالتالي، 

 يساعد في إثراء تجربة التعلم لديهم. 
 

 Game Based) على أساس اللعبة  التعليم لبالطا واتشعر أن  : 10. 4  جدول

Learning)ووردوال"  ستخدام وسيلة با‌" ‌‌ 

S.2 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 4.00 7 23.3 23.3 23.3 

5.00 23 76.7 76.7 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

بند الاستبيان رقم  4.14واستنادا إلى الجدول   والذي ينص على سهولة    2 فإنه يوضح 
وساالتنقل في   الاستبيانات نحو  .  "ووردوال"   ئل تشغيل  توزيع  وطالبة،    30ونتيجة  طالبأً 

" نسبة  جدا    كانت  الناجحين  %76.7"  موافق  ونسبة   ،23.3%( يوافقون  100%.   )
 ."ووردوال"ب أن هناك سهولة في التنقل في تشغيل وسائط البشدة. ولذلك، يشعر الط
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 Game Based) على أساس اللعبة  التعليم لبالطا واتشعر أن  : 11. 4  جدول

Learning)ووردوال"  ستخدام وسيلة با‌" ‌‌ 

S.3 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 3.00 2 6.7 6.7 6.7 

4.00 10 33.3 33.3 40.0 

5.00 18 60.0 60.0 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

وسائل والتي تنص على أن    3، فإنه يوضح بند الاستبيان رقم  4.15واستنادأً إلى الجدول  
طالبأً    30ونتيجة توزيع الاستبيانات نحو يمكن أن تسهل عليٰ طرح الأسئلة.       "ووردوال"

جدا  "  %60،  وطالبة و"موافق  و  "موفق"%  33،3 ،  ، كانت  "   مشكوك  "%   6،7، 
الط93.3%) من  برنامج  ال(  أن  الطلاب  يشعر  ولذلك،  بشدة.  موافقون  وسائل  ب 

 يمكن أن يسهل عليهم العمل على الأسئلة.  “ووردوال” 
 Game Based) على أساس اللعبة  التعليم لبالطا واتشعر أن   :12. 4  جدول

Learning)ووردوال"  ستخدام وسيلة با‌" ‌‌ 

S.4 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 3.00 2 6.7 6.7 6.7 

4.00 10 33.3 33.3 40.0 

5.00 18 60.0 60.0 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

والتي تنص على أننِ أوافق    4، فإنه يوضح بند الاستبيان رقم  4.16واستنادأً إلى الجدول  
طالبأً    30ونتيجة توزيع الاستبيانات نحو  هو وسيلة تعليمية في المدارس.    "ووردوال"على أن  
( %93.4. ) "  مشكوك  "%   6،7، و  "موفق"%  33،3 ، و "موافق جدا  "  %60،  وطالبة
  " ووردوال "ب موافقون وأوافقون بشدة. ولذلك، يشعر الطلاب أنهم يتفقون مع أن  المن الط

 هو وسيلة التعلم في المدرسة.
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 Game Based) على أساس اللعبة  التعليم لبالطا ونأن تشعر  :13. 4  جدول

Learning)ووردوال"  ستخدام وسيلة با‌" ‌‌ 

S.5 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2.00 1 3.3 3.3 3.3 

3.00 1 3.3 3.3 6.7 

4.00 10 33.3 33.3 40.0 

5.00 18 60.0 60.0 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

الاستبيان رقم    4.17واستنادا إلى الجدول   بند  يوضح  أن استخدام   5فإنه  والذي ذكر 
 30ونتيجة توزيع الاستبيانات نحو  جعلنِ أكثر حماسًٔا في الإجابة على الأسئلة.    "ووردوال"

وطالبة و"موافق جدا  "  %60،    طالبأً  و  "موفق" %  33،3 ،  "،    مشكوك  "%   3،3، 
ب أن استخدام ال( يوافقون بشدة. ولذلك يشعر الط%93.3. )"   موافقيرغ  "  %  3،3و
 يجعلهم أكثر حماسأً في الإجابة على الأسئلة.   "ووردوال"

 Game Based) على أساس اللعبة  التعليم لبالطا واتشعر أن   :14. 4  جدول

Learning)ووردوال"  ستخدام وسيلة با‌" ‌‌ 

S.6 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 3.00 1 3.3 3.3 3.3 

4.00 6 20.0 20.0 23.3 

5.00 23 76.7 76.7 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 
والتي تنص على أن استخدام   6فإنه يوضح بند الاستبيان رقم    4.18واستنادا إلى الجدول  

طالبأً    30ونتيجة توزيع الاستبيانات نحو  يجعل التعلم في المدرسة أقل مللأً.      “ووردوال”  
( %96.7. ) "  مشكوك " %  3،3، و "موفق"%  20 ، و" موافق جدا " %76،7،  وطالبة 
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يجعل التعلم في المدرسة    "ووردوال"ب أن استخدام  البشدة. ولذلك، يشعر الطموافق وأوافق  
 أقل مملة.

 Game Based) على أساس اللعبة  التعليم لبالطا واتشعر أن  : 15. 4  جدول

Learning)ووردوال"  ستخدام وسيلة با‌" ‌‌ 

S.7 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 3.00 4 13.3 13.3 13.3 

4.00 5 16.7 16.7 30.0 

5.00 21 70.0 70.0 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

والتي تنص على أننِ أستمتع    7فإنه يوضح بند الاستبيان رقم.    4.19واستنادا إلى الجدول  
ونتيجة توزيع الاستبيانات نحو لزيادة معرفتي.    "ووردوال"بالإجابة على الأسئلة باستخدام  

 مشكوك  " %   13،3، و  "موفق"%  16،7 ، و"موافق جدا  "  %70،    طالبأً وطالبة   30
ب بالسعادة عند الإجابة على الأسئلة الموافقون بشدة. ولذلك، يشعر الط(  86،7%. )"

 .ةلزيادة معرف  “ووردوال” باستخدام 
 Game Based) على أساس اللعبة  التعليم لبالطا واتشعر أن   :16. 4  جدول

Learning)ووردوال"  ستخدام وسيلة با‌" ‌‌ 

S.8 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2.00 2 6.7 6.7 6.7 

3.00 7 23.3 23.3 30.0 

4.00 8 26.7 26.7 56.7 

5.00 13 43.3 43.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

والتي ذكرت أننِ وجدت   8فإنه يوضح بند الاستبيان رقم.    4.20واستنادا إلى الجدول  
ونتيجة توزيع الاستبيانات  .  "ووردوال"  لباستخدام وسائصعوبة عند العمل على الأسئلة  
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  " %   23،3، و  "موفق"%  26،7 ، و"موافق جدا  "  %43،3،    طالبأً وطالبة  30نحو  
و  مشكوك موافقيرغ  "  %  6،7"،     "( الط70%.  ولذلك، يجد  بشدة.  موافقون  ب ال( 

 ."ووردوال"  لصعوبة عند العمل على الأسئلة باستخدام وسائ
 Game Based) على أساس اللعبة  التعليم لبالطا واتشعر أن  : 17. 4  جدول

Learning)ووردوال"  ستخدام وسيلة با‌" ‌‌ 

S.9 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 3.00 2 6.7 6.7 6.7 

4.00 12 40.0 40.0 46.7 

5.00 16 53.3 53.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

والتي ذكرت أننِ أحب ظهور    9، فإنه يوضح بند الاستبيان رقم  4.21واستنادأً إلى الجدول  
وسائ في  سؤال  نحو  .  "ووردوال"   لكل  الاستبيانات  توزيع  وطالبة   30ونتيجة  ،    طالبأً 

( موافق %93،3)  ".   مشكوك  " %   6،7، و  "موفق"%  40 ، و"موافق جدا  "  53،3%
 . "ووردوال" لب ظهور كل سؤال في وسائالالطبشدة. ولذلك، يحب 

 Game Based) على أساس اللعبة  التعليم لبالطا واتشعر أن   :18. 4  جدول

Learning)ووردوال"  ستخدام وسيلة با‌" ‌‌ 

S.10 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 4.00 8 26.7 26.7 26.7 

5.00 22 73.3 73.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 
والتي تنص على   10، فإنه يوضح بند الاستبيان رقم  4.22واستنادأً إلى الجدول  

ونتيجة توزيع الاستبيانات  .    "ووردوال"  لأننِ أحب التعلم باستخدام طريقة اللعب مع وسائ
موافق  (  %100)  ".موفق"%  26،7 ، و"موافق جدا  "  %73،3،    طالبأً وطالبة  30نحو  
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الط يستمتع  ولذلك،  بشدة.  وسائ الوأوافق  مع  اللعب  طريقة  باستخدام  بالتعلم    ل ب 
 . "ووردوال"

 في شكل مجموع الدرجات في جدول  لاب يتم عرض مقدار درجات الاستبيان للط
هو  الكلي  للمجموع  الأقصى  الحد  هو    التكرار.  الأدنى  حساب .والحد  إجراء   وتم 

 .50إلى  38مجموع الدرجات من الاستبيان الذي تم الحصول عليه من درجة تتراوح بين 
الجدول  في  المستجيبين  استبيان  درجات  تجميع  تم  شمولا،  أكثر  شرح  على   للحصول 

 مرتفع.و منحفض، معتدل،  في ثلاث فئات وهي فئات 

 نتائج توزيع الاستبانات  19. 4جدول 

 تقديم تكرار   مدى  فئة 
41-38 منحفض   3 ٪10 
45-42 معتدل   9 30٪ 
50-46 مرتفع  18 60٪ 

٪ 100 33 المجموعة  
‌

الط ورأي  أعلاه،  الجدول  في  الموضحة  الاستبانات  توزيع  نتائج  على   لاب بناء 
‌‌" ووردوال"باستخدام وسيلة  ‌‌(Game Based Learning)اللعبة     أساس  على  التعليم  ستخدامبا

  كاليمنتان   ةفي المدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية الثانيمهارة القراءة  و   لاستيعاب المفردات 
ولإجابة    ٪30" بنسبة    معتدل  "   ولإجابة،  %60" بنسبة    مرتفع  فإن استجابت بشكل "

بنسبة  منحفض"   أن    ٪  10  "  الاستنتاج  لذلك  اللعبة    التعليم  ستخداما ،  أساس  على 
(Game Based Learning)المدرسة    فيمهارة القراءة  و   لاستيعاب المفردات   "ووردوال"  بوسيلة‌‌

   ." مرتفع بشكل " عاشرفي الفصل ال كاليمنتان ةالثانوية الإسلامية الحكومية الثاني
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 الفصل الخامس

ثح الب نتائج  مناقشة  
‌

ستخدام با   (Game Based Learning)  على أساس اللعبة    التعلبم  تنفيذالمبحث الأولى :  
القراءةو   ستيعاب المفرداتلا  "ووردوال"  وسيلة الثانوية الإسلامية   في   مهارة    المدرسة 

 هولو سونغي تنغاه الحكومية الثانية 
الباحثة   قدمت  البحث،  هذا  الأبحاث  في  اللعبة   التعليمعن  نتائج  أساس   على 

(Game Based Learning)  مهارة القراءةو   المفردات ستيعاب  لا  "ووردوال"  ستخدام وسيلة با   .
 (Game Based Learning)  على أساس اللعبة   التعليمومعرفة ما إذا كانت نتائج استخدام  

 جيدة أم لا.   مهارة القراءةو  ستيعاب المفردات لا  ووردوال" ستخدام وسيلةبا

الفعال، هناك حاجة إلى تقنيات ووسائط داعمة  التعلم  استخدام ثم  ‌‌. من أجل 
في عدة خطوات   " ووردوال"  يلةبوس (Game Based Learning) على أساس اللعبة  التغليم 
الهدف من هذه المرحلة هو تعزيز العلاقة بين  .  حسب الموضوع  الألعاب تر  تخ  (1:  وهي

بحيث يشارك الطلاب   .المستخدمة    "ووردوال" المواد التعليمية في شكل مهارة قراءة ووسائط  
هذه   للغاية في  المهيمن  هو  المعرفي  الجانب  أفضل.  بشكل  المادة  ويفهمون  أكبر  بشكل 
المرحلة لأنه يتطلب التحليل والفهم المتعمق للموضوع للتأكد من أن اللعبة المختارة ذات 

ا   صلة حقيقية بالموضوع الذي يتم تدريسه. لأن اختيار الوسائط التعليمية المناسبة مهم جدًٔ
بالإضافة إلى ذلك، يمكن للعناصر الموجودة في اللعبة مثل    75لتحسين فهم الطلاب للمادة. 

التحديات والقواعد والملاحظات أن تزيد من مشاركة الطلاب وتحفيزهم على التعلم. يمكن 

 
75 Ghufran, et al. (2022). "Pemilihan Media Pembelajaran yang Tepat untuk Meningkatkan 

Pemahaman Siswa Terhadap Materi." Old Journal IAIN Surakarta, 9(1), 45-60 



114 
 

الويب   تطبيق  مثل    "ووردوال"استخدام  التعليمية  للألعاب  التعلم  تقييم  أدوات  لإنشاء 
الاختبارات والتوفيق والاقتران والجناس الناقص وتوزيع الكلمات بشكل عشوائي والبحث 

ذلك. إلى  وما  والتجميع  الكلمات  اختيار    76عن  عند  الاعتبار  في  أخذها  لذلك يجب 
الألعاب حتى لا يتعلم الطلاب بشكل أفضل فحسب، بل يشعرون أيضًٔا بالتحفيز والمشاركة  
بنشاط في عملية التعلم. وبالتالي، فإن اختيار اللعبة المناسبة لا يدعم فهم المادة فحسب، 

 . هتمامبل يخلق أيضًٔا جؤًا تعليمئًا أكثر ديناميكية وإثارة للا

المرحلة الثانية هي شرح للمفهوم، وتهدف إلى تزويد الطلاب .  شرح المفهوم(  2 
سيتم   التي  باللعبة  وعلاقتها  القراءة  لمهارة  التعليمية  المادة  وسياق  لمفهوم  قوي  بفهم 
استخدامها. تصبح الجوانب المعرفية مرة أخرى محور التركيز الرئيسي في هذه المرحلة، لأن  

ة من أجل استخدام الألعاب كأداة تعليمية بشكل  الطلاب بحاجة إلى فهم المفاهيم الأساسي
ا لنجاح التعلم القائم على  فعال. بالإضافة إلى إظهار أن الفهم القوي للمفاهيم مهم جدًٔ
الألعاب. من خلال الفهم الواضح للمفاهيم، يصبح من الأسهل على الطلاب ربط المواد  

اب، حتى يتمكنوا من استخدام الألعاب كأداة تعليمية  التعليمية بالعناصر الموجودة في الألع
 .فعالة

بعد أن يفهم الطلاب المفاهيم الأساسية، فإن الخطوة .  خطوات الألعاب شرح  (  3 
الثالثة هي شرح قواعد اللعبة. شرح القواعد هي المرحلة التي يتم فيها إعطاء الطلاب فهمًٔا  
بيئة تعليمية منظمة وعادلة.   اللعبة لخلق  أثناء  للإجراءات والقواعد التي يجب الالتزام بها 

ا هنا لأن فهم القواعد والإجراءات الفنية للعبة يعد  يلعب الجانب المعرفي أيضًٔا دورًٔا مهمًٔ 
جزءًٔا مهمًٔا من التعلم. وهذا يضمن أن يعرف الطلاب كيفية لعب اللعبة وما هو متوقع 

 
76 Mertha, I. W. (2019). History Learning Based on Wordwall Applications to Imrpve  Student  

Learning Results Class X IPS in MA As’adiyah Ketapang. Journal of Curriculum and Teaching, 

4(1), 605–612. 
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منهم. يمكن أن تساعد التفسيرات الواضحة للقواعد في منع الارتباك والتأكد من فهم جميع  
ا. من خلال قواعد واضحة، يمكن للطلاب اللعب بثقة والتركيز   الطلاب للإجراءات جيدًٔ
على التعلم، دون تشتيت انتباههم بسبب عدم اليقين بشأن كيفية اللعب أو القواعد التي 

 . يجب اتباعها

الألعاب (  4  القراءة .  ممارسة  مهارات  اختبار وتحسين  إلى  اللعب  تهدف مرحلة 
لدى الطلاب من خلال تقنيات ممتعة ومثيرة للاهتمام. يمكن أن يؤدي استخدام الوسائط  

   " ووردوال"إلى زيادة مشاركة الطلاب النشطة في التعلم. تتيح منصة    "ووردوال"التفاعلية مثل  
إنشاء ألعاب تفاعلية وتدعم أنواعًٔا مختلفة من التعلم، بما في ذلك مهارات القراءة. يهيمن  
يتضمن إجراءات عملية مثل ممارسة   المرحلة لأنه  للغاية في هذه  النفسي الحركي  الجانب 
هذا  من خلال  وتقويها.  الطلاب  لدى  القراءة  مهارات  تختبر  أن  يمكن  والتي  الألعاب، 

ل بشكل مباشر. بالإضافة  طلاب فهم المواد التي تمت دراستها بشكل أفض التمرين، يمكن لل 
إلى ذلك، يمكن للتعلم الفعال القائم على الألعاب تحسين مهارات الطلاب وتحفيزهم من 

وبالتالي، فإن ممارسة الألعاب لا تساعد الطلاب   77خلال تجارب التعلم التفاعلية والممتعة. 
على صقل مهارات القراءة لديهم فحسب، بل تزيد أيضًٔا من حافزهم ومشاركتهم في عملية  
التعلم. كما تم دعم نتائج هذه المرحلة ببيانات الاختبار البعدي من الفصل التجريبي، والتي 

بعد استخدام تقنيات التعلم المبنِ على تظهر زيادة كبيرة في مهارات القراءة لدى الطلاب  
 . الألعاب 

الطلاب (  5 على جهود  التعرف  إلى  المرحلة  هذه  والجوائز. تهدف  النقاط  منح 
وإنجازاتهم وتحفيزهم على مواصلة تحسين مهاراتهم وفهمهم من خلال الألعاب. يقوم المعلمون 

 
77Plass, J. L., Homer, B. D., & Kinzer, C. K. (2015). "Foundations of Game-Based Learning." 

Educational Psychologist, 50(4), 258-283. 
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لعبة   في  الطلاب  أداء  إكمال   "ووردوال"بتقييم  في  نجاحهم  مدى  ملاحظة  خلال  من 
التحديات والإجابة على الأسئلة بشكل صحيح واتباع قواعد اللعبة. يتم منح النقاط بناءًٔ  
على معايير محددة مسبقًٔا، مثل عدد الإجابات الصحيحة، وسرعة إكمال اللعبة، والمشاركة  

على فهم نقاط القوة والضعف الفعالة. يقدم المعلمون أيضًٔا تعليقات بناءة لمساعدة الطلاب  
لديهم. يشعر الطلاب بالتقدير والتحفيز لمواصلة التعلم والتطوير، وهو ما يتضح من خلال 
تحسين مهارات القراءة وفهم الموضوع. يتم خلق جو تعليمي إيجابي وداعم، حيث يكون  

  عملية التعلم.الطلاب أكثر حماسًٔا ويشاركون بنشاط في

تعلم (  6  إنجازات  وتقييم  التعلم،  فعالية  قياس  إلى  المرحلة  هذه  تهدف  التقييم. 
بناءة للتحسينات المستقبلية.   التقييم في الطلاب، وتقديم تغذية راجعة  كجزء من مرحلة 

التي لعبها   "ووردوال"بتحليل نتائج لعبة    ةقوم المعلمت،  على أساس اللعبة  أسلوب التعليم
التعليمالطلاب.   اللعبة    أسلوب  التعلم.على أساس  تشمل    78له تأثير إيجابي على فعالية 

الصحيحة  الإجابات  عدد  تقييم  مثل  مختلفة،  جوانب  المعلمون  يجريها  التي  التقييمات 
والمشاركة النشطة والتقدم الفردي للطلاب. بالإضافة إلى ذلك، يقوم المعلمون أيضًٔا بجمع  
يتم   تعليمية.  الألعاب كأداة  استخدام  في  بتجاربهم  يتعلق  فيما  الطلاب  من  التعليقات 

لتغذية الراجعة لتحديد نقاط القوة والضعف في عملية التعلم، بما يتماشى  استخدام هذه ا
مع النتائج التي توصل إليها جيانغ وآخرون، والتي ذكرت أن التقييم والتغذية الراجعة في 
التأثير الإيجابي على  التعلم المبنِ على الألعاب مهمان للتحسين المستقبلي وزيادة  سياق 

 لطلاب وفهمهم. التعلم. تنمية مهارات ا

 
78 Hussein, Cheong, Thong, Ebrahim. Effects of digital game-based learning on elementary science 

learning: A systematic review. IEEE Access, 7 (2019): 62465-62478. 

https://doi.org/10.1109/access.2019.291632 
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 أسلوب التعليموفيما يلي جدول يوضح استخدام جوانب التعلم الثلاثة في مرحلة 
تعليم مهارة  ل  "ووردوال"  ستخدام وسيلةبا  (Game Based Learning)  على أساس اللعبة  

 :القراءة

 ه نتائجالكفاءة و  :  1. 5جدول 

أنواع و طريقة  الكفاءة الرقم 
 الألعاب 

 نتائج 

1 

استيعاب 
 المفردات

وضح  
المفردات  
حسب 
 السياب

المستخدمة  اللعبة  نوع 
مسابقة     (Quiz)هي 

الجملة  وإكمال 
(Complete the 

sentence) 
اعرض   - اختبار: 

على   المفردات 
الكلمات،   جدار 
الطلاب  واسأل 
عن معنى المفردات  

 أو مرادفاتها. 
الجملة:  - أكمل 

الجمل  اعرض 
على  المفقودة 
جدار الكلمات،  
من   واطلب 
إكمالها   الطلاب 

شرح   الطلاب  يستطيع 
حسب  المفردات 
 الأسباب بشكل جيد. 
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بالمفردات 
 المناسبة. 

ترجمة    2
في  المفردات 

 الجملة

المستخدمة  اللعبة  نوع 
 (Quiz)  مسابقةهي 
اعرض   - اختبار: 

على   الجمل 
جدار  

الكلمات، 
عن  واسأل 

 المعنى 

ترجمة   للطلاب  يمكن 
جمل  إلى  المفردات 

 بشكل صحيح. 
 

ترتيب   3
في  المفردات 

 الجملة

المستخدمة،   اللعبة  نوع 
الكلمات   فك 

(Unjumble)   وتركيب
 (Anagram) الكلمات 
الكلمات -   فك 

(Unjumble) :
اعرض 

المفردات  
على  المشوشة 

جدار  
الكلمات، 

من   واطلب 
الطلاب ترتيبها  

الطلاب  يستطيع 
في  المفردات  ترتيب 
 الجمل بشكل صحيح. 
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الكلمات  في 
 الصحيحة. 

وتركيب   -
 الكلمات 

(Anagram) :
اعرض الحروف 
على   المختلطة 

جدار  
الكلمات، 

من   واطلب 
الطلاب ترتيبها  
الكلمة  في 

 الصحيحة. 
 

4 

مهارة  
 القراءة

فهم ماورد في  
 النص

المستخدم  اللعبة  نوع 
 (Quiz)هي مسابقة 

اعرض   - اختبار: 
على  النص 

جدار  
الكلمات، 

أسئلة   واطرح 
بمحتوى  تتعلق 
واطلب  النص، 

أن يتمكن الطلاب من  
النص   محتوى  فهم 

ا.   جيدًٔ
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الطلاب   من 
على  الإجابة 

 الأسئلة.
ماورد  5 تحليل 

 في النص
اللعبة  ن المستخدمة وع 

وخاطئة  صحيحة    هي 
(True and false) 

وخطأ:    - صواب 
على   العبارات  عرض 
الكلمات،   جدار 
 واطلب من الطلاب

 

تحليل  للطلاب  يمكن 
النصوص  في  المعلومات 

 بشكل نقدي.
 

 

التعليميكون    فلذلك   اللعبة    أسلوب  أساس   (‌Game Based Learning)  على 
يمكن تحقيق  أداة فعالة في تحسين مهارات الطلاب وفهمهم.    " ووردوال"  ستخدام وسيلةبا

إتقان المفردات ومهارات القراءة باستخدام الوسائط والألعاب الفعالة. تساعد الاختبارات  
وألعاب إكمال الجملة الطلاب على فهم واستخدام المفردات في السياق الصحيح. تعمل  
مسابقة الاختبار على تحسين القدرة على ترجمة المفردات إلى جمل. تعمل الألعاب غير  

والجناس الناقص على صقل مهارات تكوين الكلمات. مسابقات مسابقة على   المختلطة
التحليل   على  الطلاب  والخطأ  الصواب  ألعاب  تساعد  والفهم.  القراءة  اختبار  النصوص 

 وكفاءة. النقدي للمعلومات الموجودة في النصوص. هذه الطريقة تجعل التعلم أكثر تفاعلية  
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ستخدام با  (Game Based Learning) على أساس اللعبة التعلبم فعالية  :المبحث الثان
درسة الثانوية الإسلامية  في الم  مهارة القراءةو   لاستيعاب المفردات    "ووردوال"  وسيلة  

 هولو سونغي تنغاه الحكومية الثانية 
على أساس اللعبة   التعليم  فعالية  الباحثة نتائج بحث حول    قدمت،  الثاني  في المبحث

(Game Based Learning) مهارة القراءةو  لاستيعاب المفردات  ووردوال" ستخدام وسيلة با  
. هذه النتائج في شكل درسة الثانوية الإسلامية الحكومية الثانية هولو سونغي تنغاهفي الم

وسيتم ربط النتائج    Mann Whitneyفي شكل اختبار،    SPSSقيم يتم معالجتها باستخدام  
 التي تم الحصول عليها بالنظرية المناسبة ودعم نتائج البحث.

)أ( بعدد   العاشروقد أجريت هذه العملية البحثية باستخدام عينتين هما الفصل ا
 . يتم إعطاء الفصل الثاني )أ( العلاجلاب ط  30( بعدد  ز)  العاشروالفصل    لاب ط  30

اللعبة     التعلبم أساس  وسيلة  با  (Game Based Learning)على    " ووردوال"  ستخدام 
على أساس اللعبة     التعليمفعالية  التقليدي. لمعرفة مدى    ( التعليمزويستخدم الفصل الثاني )

(Game Based Learning)  مهارة القراءة و   لاستيعاب المفردات ‌‌"ووردوال"  ستخدام وسيلة  با  
الباحثة بالقياس من خلال إجراء اختبار قبلي قبل العلاج واختبار بعدي بعد    ، قامت 

 .العلاج

أثبتت الباحثة ذلك بنتائج اختبار ا البحث،  للإجابة على صياغة المشكلة في هذ
N Gain    واختبارMan Whitney    القيمة لمعرفة  هو  الاختبار  في   Signifikansiهذا  الفرق 

القراءة. ستختتم نتائج هذا   الدرجات بين درجات  القبلي والبعدي على مهارة  الاختبار 
 79.البحث الاختبار الفرضية ونتائج

 
79 Sayyidah Ayu Maziyyah, “Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis  Permainan 

(Digital Game Baed Learning) Jenis Aplikasi Kahoot Terhadap Hasil  Pembelajaran PAI Kelas VII 

Pada Era New Normal Di SMP Negeri 1 Turen,” UIN Malang, 2021. 
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 وهو (Prasyarat)   إجراء اختبار الفرضية، تجري الباحثة اختبار شرط مسبققبل  
الحياة   نتائج اختبار  إذا كانت  ما  لمعرفة  هذا  الطبيعية  الحياة  اختبار  إجراء  يتم   الطبيعية. 

 البيانات موزعة بشكل طبيعي أم لا. في الاختبارات التي أجريت في اختبار الحياة الطبيعية،
 حصلت الباحثة على بيانات لا يتم توزيع جميع البيانات الحياة الطبيعية )يمكن رؤيتها في

الطبيعية  6.  4جدول   الحياة  اختبار  التحليل (.  نتائج  البحث  هذا  استخدمت  لذلك 
 .Mann Whitnney الإحصائي غير المعلمية ختبار

فعالية   عن  البحث  اللعبة    التعليمفي  أساس   Game Based Learning)  على 
وسيلة  با المفردات   "ووردوال"  ستخدام  القراءةو   لاستيعاب  الثانوية  المفي    مهارة  درسة 

، بناءًٔ على نتائج الاختبار، تظهر البيانات  هولو سونغي تنغاهالإسلامية الحكومية الثانية  
أعلى من متوسط    69،5416التجريبية هو    التي تم الحصول عليها أن متوسط المجموعة

المجموعة  كل مجموعة مختلفة وأن    هذا يدل على أن نتائج  .48،4188المجموعة الضابطة  
تفسير أن درجات الطلاب   التجريبية لديها نتائج أعلى من المجموعة الضابطة. بحيث يمكن

 " ووردوال"بوسائل    (Game Based Learning)  على أساس اللعبة    التعليمالذين يستخدمون  
يستخدمون لا  الذين  الطلاب  من  اللعبة    التعليم  أعلى  أساس   Game Based)  على 

Learning) ووردوال"  يلةبوس". 

اختبار   في  الاختبار"  "إحصائيات  إخراج  على  بناءًٔ  ذلك،  جانب   Mann)إلى 

Whitneyy  فمن المعروف أن    Asymp. Sig. (2-tailed)  0،000   0،05أصغر من احتمال 
-Sig. (2  أي إذا كانت قيمة معنوية أو(Mann Whitneyy) لاتخاذ قرارات    لذلك، كأساس.

tailed  Asymp.   ثم فرض أو0.05من احتمال    أصغر Ha" وبالتالي يمكن القول  مقبولة ."
بين معنؤًئً  فرقًٔا  هناك  استخدام   أن  فإن  لذالك،  الضابطة.  والمجموعة  التجريبية  المجموعة 
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  لاستيعاب المفردات  "ووردوال"  سلةبو   (Game Based Learning)‌  على أساس اللعبة    التعليم
 .نتائج تعليم الطلاب على  يؤثر  مهارة القراءةو 

أنبناءًٔ على إخراج "إحصائيات  الواردة أعلاه يمكن استنتاج  بناءًٔ على المعلومات 
اختبار    "الاختبار أنMann Whitneyyفي  المعروف  فمن   ،  Asymp. Sig. (2-tailed) 
مقبول". وبالتالي يمكن القول أن Ha  " ثم الفرض أو 0.05احتمال  أصغر من    0،000
  N- Gain) التجريبية والمجموعة الضابطة. وبناءًٔ على اختبار  المجموعة  فرقًٔا معنؤًئً بينهناك  

Score)   أكبر من المجموعة الضابطة   %69للمجموعة التجريبية    يكون متوسط القيمة الناتجة
على أساس    التعليمفإن  .‌‌المدرجة مصنفة كنتيجة فعالة‌‌R.R،Hakeووفقا ل  لذلك    ،48%

مهارة  و   لاستيعاب المفردات  "ووردوال"  باستخدام وسيلة  (Game Based Learning)  اللعبة  
 بالىيكون فعال.هولو سونغي تنغاه درسة الثانوية الإسلامية الحكومية الثانية  المفي  القراءة

هذ إجراء  ا  في  تم  المواقف   الاستبيان البحث،  لقياس  ليكرت  مقياس  باستخدام 
أي موافق جدا أعطيت درجة  1-5الدرجة المستخدمة على مقياس ليكرت هي،   .والآراء

و  ،  2غير موافق أعطيت  ،  3وشك أعطيت درجة  ،  4حصول على درجة  وأما موافق،  5
لدرجة  يمكن للمراقب التقييم وفًٔقا  5إلى  1بمقياس من  .1 أعطيت درجة غير موافق جدا
 Game Based)  على أساس اللعبة    التعليموكان رأي الطالبات باستخدام    محددة مسب 

Learning)  وسيلة  با المفردات   ووردوال"  ستخدام  القراءةو   لاستيعاب  درسة  المفي  ‌‌مهارة 
الثانية   "    مرتفع  " فإن استجابت بشكل  هولو سونغي تنغاه  الثانوية الإسلامية الحكومية 

بناء  .    ٪  10  " بنسبة  منحفضولإجابة "    ٪30" بنسبة    " معتدل  ولإجابة،  %60بنسبة  
النتائج،   هذه  التعليم    ستخداماعلى  اللعبة     أساس  ‌‌(‌Game Based Learning)على 

وسيلة  با القراءة  "ووردوال"ستخدام  ومهارة  المفردات  الثانوية    في  لاستيعاب  المدرسة 
 . " مرتفع بشكل " عاشرفي الفصل ال كاليمنتان   ةالإسلامية الحكومية الثاني



124 
 

  (‌Game Based Learning)  على أساس اللعبة    التعليمستنتاج أن  لامن هذه النتائج، ا
درسة الثانوية  في الم  مهارة القراءةو   لاستيعاب المفردات فعأًلا    "ووردوال"  ستخدام وسيلة با

 . الإسلامية الحكومية الثانية هولو سونغي تنغاه 
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 الفصل السادس 

 الاختتام
‌

 الخلاصة   .1
 : بناءًٔ على نتائج البحث التي تم الحصول عليها من هذا البحث، يمكن الاستنتاج

اللعبة    التعليم  استخدام .1 أساس  باستخدام   (Game Based Learning)  على 
وسيلة سهلة و فرحة  هو    مهارة القراءةو   لاستيعاب المفردات   ووردوال"  وسيلة  
ومثي للاهتمام. وهذه وسيلة ايضا بمزئً يمكن ان زئًدة فهم    عملي ومتنوعةلانه  

 Game Based)  على أساس اللعبة    التعليم  اما  .الطلاب لتعليم مهارة القراءة

Learning)  ر  ياتخا  أ(مراحل، و هي:    ستمن    "ووردوال"  باستخدام وسيلة
( د،  الألعاب خطوات  شرح  (  ج،  شرح المفهوم(  ب ،  الموضوع  حسب  الألعاب 

 ، و( التقييم منح النقاط والجوائز ه( ، ممارسة الألعاب 
اللعبة   التعليم  فعالية   .2 أساس  وسيلة   (Game Based Learning)على    باستخدام 

المفردات   "ووردوال" القراءةو   لاستيعاب  الإسلامية  المفي    مهارة  الثانوية  درسة 
    (Tailed-2)  نتائج الاختبار أنقيمة بناء على    الحكومية الثانية هولو سونغي تنغاه 

Asymp. Sig.0،000   منأ قرار .  0،05احتمال    صغر  لاتخاذ  لذلك، كأساس 
Mann Whitney  أعلاه، يمكن استنتاج أن  "Ha    ."وبالتالي يمكن القول أن  مقبول
الضابطة، بحيث يؤثر استخدام   المجموعة التجريبية والمجموعة  بين  هناك فرقًٔا معنويأً 

لاستيعاب   "ووردوال"  بوسيلة  (Game Based Learning)على أساس اللعبة     التعليم
وأيضا بناءًٔ على اختبار درجة    .على نتائج تعليم الطلاب   مهارة القراءةو   المفردات 

الجينات  التجريبية  ،(N-Gain)   ن  المجموعة  قيمة  من   أكبر  69،5416  متوسط 
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على أساس اللعبة     التعليم  وبالتالي يمكن استنتاج أن  48،4188المجموعة الضابطة  
(Game Based Learning)  لاستيعاب المفردات  فعالا  " ووردوال"  ستخدام وسيلةبا  
 . ه درسة الثانوية الإسلامية الحكومية الثانية هولو سونغي تنغاالمفي    مهارة القراءة و 

  ٪30" بنسبة    " معتدل  ولإجابة،  %60" بنسبة    مرتفع  فإن استجابت بشكل " 
حصول على ذلك على بناء نتائج تحليل  وتم    ٪  10  " بنسبة  منحفضولإجابة "  

 مرتفع.  بمعاير %60 استجابة للاستبيانة بمتوسط مستوى تحصيل المستجيبين 

    الاقتراحات.2
الاستنتاجات التي تم وصفها في هذا البحث، قدمت الباحثة أيضا بعض الاقتراحات على  

 النحو التالي :  

 من المتوقع أن تكون نتائج هذا البحث مفيدة لتطوير العلوم، وخاصة في الوسيلة  .1
 ستخدام وسيلة با  (Game Based Learning)  على أساس اللعبة    التعليم  أن  النظري

المفردات "  ووردوال" القراءةو   لاستيعاب  الإسلامية  المفي    مهارة  الثانوية  درسة 
 .هولو سونغي تنغاهالحكومية الثانية 

لمختلف  .2 عمليا  تفسيرا  وتوفر  مفيدة  البحث  هذا  نتائج  تكون  أن  المتوقع  من 
   :بما في ذلك  الأطراف،

ومبتكرا في   كن مخصصا للمستقبل عند التدريس لتصبح معلما مبدعا،  للباحثة‌.أ
 .العربية اختيار الوسائل التعليمية التي سيتم استخدامها لتعليم اللغة

تطبيقها في    كمعلومات واقتراحات تتعلق بوسائل التعلم التي سيتم  ،للمدرسة‌.ب 
 .التعلم في المدرسة

تعلم اللغة   زيادة المعرفة حول وسائل التعلم المفيدة لمساعدة المعلمين في   ،للمعلم‌.ج
 .المفرادات والقراءةالعربية، وخاصة في فهم 
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باستخدام   زيادة رؤية الطلاب ليكونوا أكثر حماسا لتعلم اللغة العربية  ،للطلاب ‌.د
 .‌‌وسائل الإعلام الأخرى

التالي ‌.ه البحث باستخدام    ،للباحث  تطوير  أساس على    التعليمبحيث يمكن 
اللعبة مع "ووردوال" ليس فقط للتدريس في مستوى المدرسة الثانوية، ولكن  

أساس  على    التعليميمكن اختباره أيضًٔا في المستوى التالي. يمكن البحث في  
باستخدام "ووردوال" من خلال موضوعات تعليمية أخرى مثل مهارات اللعبة  

وال هذه    كلامالاستماع  نتائج  نفس  هي  النتائج  تكون  أن  يمكن  والكتابة. 
 الدراسة أو العكس. 
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PEDOMAN WAWANCARA 

 

Nama   :  

Jabatan  : Guru Matapelajaran Bahasa Arab Kelas 10 MAN 2  

Pendidikan Terakhir  :  

Tempat    :  

 

1. Bagaimana proses pembelajaran bahasa Arab di kelas A/G? 

2. Berapa kali jam pertemuan pelajaran Bahasa Arab dalam satu minggu? 

3. Bagaimana hasil belajar siswa pada pelajaran bahasa Arab? 

4. Apa problem dan solusi yang dihadapi dalam proses pembelajaran bahasa 

Arab dikelas A/G? 

5. Apa metode yang digunakan selama proses pembelajaran bahasa arab? 

6. Apakah ada variasi metode yang diajarkan? 

7. Apa media yang digunakan dalam proses pembelajaran bahasa arab? 

8. Apakah siswa sudah pernah menggunakan multimedia / media berbasis 

komputer dalam pembelajaran bahasa Arab? 

9. Darimana sajakah sumber yang digunakan untuk mengajar selama ini? 

10. Bagaimana sarana dan prasarana yang mendukung pembelajaran?  

11. Bagaimana harapan kedepannya? 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN [RPP] 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A. Kompetensi  Inti  ( KI ) 

1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya  

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, bertanggung jawab, peduli (gotong 

royong, kerja sama, toleran, damai), santun, responsif, dan proaktif sebagai 

bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan social dan alam serta menempatkan diri sebagai 

cerminan bangsa dalam pergaulan dunia 

3. Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan factual, 

konseptual, procedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya 

tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan 

wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait 

penyebab fenomena dan kejadian serta menerapkan pengetahuan prosedural 

pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk 

memecahkan masalah. 

4. Mengolah, menalar, menyaji, dan mencipta, dalam ranah konkret dan ranah 

abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya disekolah 

secara mandiri, serta bertindak secara efektif dan kreatif, dan mampu 

menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan. 

B. Kompetensi Dasar ( KD ) 

Sekolah/ Madrasah : MAN 2 HULU SUNGAI TENGAH  

Kelas/Semester : X G/ 2 

Mata Pelajaran : Bahasa Arab 

Materi Pokok  : Membaca ( مهارة القراءة  )  tentang:  الهواية 

Alokasi Waktu  : 3 X 45 menit 
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3.9  Memahami fungsi sosial, struktur teks, dan unsur kebahasaan (bunyi, kata, 

dan makna) dari teks yang berkaitan  dengan  tema: الهواية )أنواع الهواية، الترويه  

 yang melibatkan tindak tutur mengemukakan pendapat dengan  في الإسلالالا  (

memperhatikan bentuk, makna, dan fungsi dari susunan gramatikal 

4.9 Mendemonstrasikan tindak tutur mengemukakan pendapat dengan 

memperhatikan bentuk, makna, dan fungsi dari susunan gramatikal   أدوات

 .baik secara lisan maupun tulisanالاستفها 

4.10Menyusun teks bahasa Arab yang berkaitan dengan tema:  ،الهواية )أنواع الهواية

 dengan memperhatikan bentuk, makna, dan fungsi dari الترويلاه في الإسلالالالا  (

susunan gramatikal  أدوات الاستفها baik secara lisan maupun tulisan 

 

C.   Indikator Pencapaian Kompetensi  

3.9.3 Mengemukakan kosakata dan teks yang berkaitan dengan tema  

3.9.8 Melengkapi kalimat dengan kata yang sesuai 

3.9.9 Mengubungkan kalimat dengan gambar yang tersedia 

4.9.2 Melafalkan teks bacaan tentang ةالهواي  

4.10.2 Menyusun kata menjadi kalimat 

 

D. Tujuan Pembelajaran  

 

1. Siswa mampu memahami arti dari teks dan kosakata tentang ةالهواي  dengan 

benar. 

2. Siswa mampu membaca kalimat bahasa arab dengan memahami tanda baca 

sesuai dengan teks atau dialog bahasa arab tentang ةالهواي . 

3. Siswa mampu menemukan ide pokok dan ide penunjang dalam teks bacaan. 

4. Siswa dapat menentukan ةالهواي  yang tepat sesuai dengan deskripsi yang 

diberikan oleh guru melalui teks bacaan. 

5. Siswa mampu melakukan Wordwall.net tentang ةالهواي  dengan baik. 

          

E. Materi Pembelajaran  

1. Pengenalan kosakata tentang hobi  

2. Contoh teks deskripsi tentang hobi. 



138 
 

 

F. Pendekatan Dan Metode Pembelajaran 

Pendekatan Pembelajaran : Pendekatan Ilmiah dan Struktural 

Metode Pembelajaran  :   -      Ekletik 

- Game Based Learning (GBL) 

 

G. Kegiatan  Pembelajaran  ( 90  menit ) 

Kegiatan  Deskripsi Kegiatan Guru dan Siswa Waktu 

Pendahuluan Kegiatan Guru 

1. Guru mengucapkan salam 

2. Guru meminta ketua kelas 

untuk memimpin membaca 

Asmaul Husna, surah dan 

do’a.  

3. Guru mengabsen siswa 

4. Guru mengkondisikan 

kesiapan mental siswa dalam 

belajar 

5. Guru mengajukan pertanyaan 

– pertanyaan tentang materi 

yang sudah dipelajari dan 

terkait dengan materi yang 

akan dipelajari. 

6. Guru mengantarkan siswa 

kepada suatu permasalahan 

yang akan dihadapi kemudian 

menjelaskan  KD dan 

Indikator yang akan dicapai. 

Kegiatan Siswa : 

1. Seluruh siswa menjawab 

salam 

2. Membaca do’a yang dipimpin 

oleh ketua kelas 

3. Mendengarkan guru 

mengabsen 

10 Menit 
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4. Merespon pertanyaan guru 

tentang materi yang sudah 

dipelajari dengan serius 

5. Menyimak tujuan dan 

pelajaran materi yang 

disampaikan guru. 

 Inti  Kegiatan Guru  

1. Guru menyediakan materi berupa 

bahan teks qira’ah. 

2. Guru membaca teks qira’ah 

dengan suara jelas dan makhraj. 

3. Guru bertanya kepada siswa :  

- Menanyakan makna kata 

(mufradat) baru dalam teks qira’ah 

- Menanyakan Guru meminta siswa 

untuk mengartikan makna 

kosakata atau susunan kalimat dari 

teks qira’ah. 

4. Guru memerintahkan siswa untuk 

mengartikan kosakata dalam teks 

qira’ah. 

5. Guru menjelaskan cara 

penggunaan dan pengaplikasian 

Wordwall.net kepada siswa. 

6. Guru memerintahkan siswa untuk 

mengerjakan tes melalui media 

pembelajaran Wordwall.net. 

 

Kegiatan Siswa  

Mengamati 

1. Menyimak bacaan teks qira’ah 

Menanya 

1. Menanyakan makna kata 

(mufradat) baru dalam teks 

qira’ah 

Mengkomunikasikan  

1. Membaca teks qiraah yang 

ditunjuk oleh guru. 

2. Siswa mengartikan kosakata dan 

susunan kalimat pada teks qira’ah. 

60 Menit  



140 
 

 

 

H. Media/Sumber Belajar  

    1. Media/Alat                                 :  Komputer/laptop, Aplikasi Wordwall 

    2. Sumber belajar      :  Buku Bahasa Arab Kelas X MA 

 

I. Penilaian 

No Indikator Penilaian 

3. Siswa melakukan atau 

mengerjakan tes Wordwall.net 

dengan tema      المهنة 

Penutup  Kegiatan Guru  

1. Guru meminta agar para siswa 

kembali membaca teks qira’ah 

sebagai penutup materi 

pembelajaran. 

2. Memberikan penilaian akhir 

pembelajaran. 

3. Mengakhiri pembelajaran dengan 

ringkasan materi dan penguatan 

konsep. 

4. Guru menginformasikan 

pelajaran selanjutnya. 

5. Guru menutup/mengakhiri 

pelajaran tersebut dengan 

membaca hamdalah  dan salam. 

Kegiatan Siswa 

6. Siswa mengikuti instruksi dari 

guru 

7. Siswa menjawab pertanyaan dari 

guru 

8. Siswa memperhatikan dan 

mendengarkan informasi dari 

guru 

9. Siswa menjawab salam dan 

mengucapkan hamdalah 

bersama-sama 

15 Menit 
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Teknik Bentuk 

Instrumen 

Contoh Instrumen 

1 Siswa mampu 

Melengkapi kalimat 

dengan kata yang 

disediakan 

Mandiri 

Tes Pilihan 

Ganda 

فيِّ أوَْقاَتِّ الْفَراَغِّ .... مُحَمَّدٌ  
لَةُ  يـْ َنَاظِّرَ الجمَِّ

 الَأشْجَارَ وَ الم
  يَـرْسُمًٔ ‌. أ

 كُرَّةُ السَّلَّةِّ   ‌. ب
  أقَـْرَأُ ‌. ج
 . يسَُافِّرُ د

2 Siswa mampu 

Menentukan 

benar/salah dari 

wacana yang 

disediakan 

Tes Uraian   ٌلَة وَايَاتُ سُلَيْمَانٍ قلَِّيـْ  ))...هِّ

3 Siswa mampu 

Mengubungkan 

kalimat dengan 

gambar yang tersedia 

Tes Pilihan 

Ganda 

 
 
 

 مَا الهِّوَايةَُ فيِّ هَذِّهِّ الصُّوْرةَِّ  ؟  
بَاحَةُ ‌. أ  السِّ
 كُرَةَ السَّلَّةِّ   ‌. ب

حَافَةُ   ج. الصِّٰ
 الطَّاوِّلَةُ د. تِّتْسُ 

4 Siswa mampu 

Mengungkapkan 

kembali informasi 

rinci dari wacana 

yang disediakan 

Tes Uraian    أيَْنَ يُـنَظِّمُ سُلَيْمَانِّ الْكُتُبَ ؟ 
 

5 Siswa mampu 

Mengidentifikasi kosa 

kata-kosa kata baru 

atau sulit 

Tes Pilihan 

Ganda 

“Surat-Menyurat”  عَْنَى بمِّ
 ... 
راَسَلَةُ ‌. أ

ُ
 الم

 . الرَسْمُ ‌. ب
نَاظِّرُ ‌. ج

َ
 الم

 الحيَـَوَانَاتِّ ‌. د
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6 Siswa mampu 

Menerjemahkan 

kalimat  

Tes Pilihan 

Ganda 

 مَا مَعْنَى هَذِّهِّ الجمُْلَةُ ؟ 
Saya suka 

bermain bola 

voli dengan 

teman-teman 

dilapangan 

  ةُ رَ كُ الْ  أشَُاهِّدُ   أَنْ بُّ حِّ أُ أ. 
  فيِّ  اءِّ قَ دِّ صْ الْأَ  عَ مَ  قَدَمِّ الْ 
  مَيْدَان الْ 

  ةَ رَ كُ الْ  أَنْ ألَْعَبُ   بُّ حِّ أُ ب.  
  فيِّ   اءِّ قَ دِّ صْ الْأَ  عَ مَ   ةِّ رَ ائِّ الطَّ 
  مَيْدَاالْ 

  ةَ رَ كُ الْ  بُ عَ لْ أَ   أَنْ بُّ حِّ أُ ج. 
 لْبـَيْتِّ  ا فيِّ   اءِّ قَ دِّ صْ الْأَ  عَ مَ   السَّلَّةِّ 
  ةَ رَ لكُ اْ  بُ عَ لْ أَنْ ي ـَ  بُّ حِّ أُ د.  
  فيِّ   اءِّ قَ دِّ صْ الْأَ  عَ مَ   ةِّ رَ ائِّ الطَّ 
 لْمَيْدَانِّ ا

7 Siswa  mampu 

mengidentifikasi jenis 

hobi 

Tes Pilihan 

Ganda 

ذِّهِّ الْكَلِّمَةُ بعَِّيْدَةٌ عَنْ   مَعْنَى هه
 ؟غَيْرِّهَا

  كُرَةُ الطَّائِّرَةُ ‌. أ
 الرِّيَاضَةُ ‌. ب

 ج. القِّراَءَةُ 
 كُرَةَ القَدَمِّ د.   

8 Siswa mampu 

mengurutkan kata 

menjadi kalimat yang 

benar 

Tes Pilihan 

Ganda 

 
َ
مِّ الْعُطْلَةِّ   – نَاظِّرَ الم   –فيِّ أَياَّ

وَالْحيَـَوَانَ   – يَـرْسُمُ  – وَالْأَشْجَارَ 
يح   – سُلَيْمَانُ، التَرتِّْيب الصَحِّ

ذَِّهِّ الكَلِّمَات ...   لهِّ
نَاظِّرَ وَالْحيَـَوَانَ وَالْأَشْجَارَ  أ. 

َ
الم

مِّ الْعُطْلَةِّ يَـرْسُمُ سُلَيْمَانُ   فيِّ أَياَّ
مِّ الْعُطلَْةِّ يَـرْسُمُ  ب.   فيِّ أَياَّ

نَاظِّرَ وَالْحيَـَوَانَ  
َ
سُلَيْمَانُ الم
 وَالَأَشْجَارَ 
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مِّ الْعُطْلَةِّ   ج.  َنَاظِّرَ فيِّ أَياَّ
الم

يَـرْسُمُ سُلَيْمَانُ وَالْحيَـَوَانَ  
 وَالْأَشْجَارَ 

مِّ الْعُطلَْةِّ د.   سُلَيْمَانُ   فيِّ أَياَّ
َنَاظِّرَ وَالْحيَـَوَانَ يَـرْسُمُ  

الم
 وَالْأَشْجَار 

 

            Mengetahui,  

            Guru Bahasa Arab 

 

 

 

            Eva Rahmiyati,S.Pd.I 

            NIGB.121163070001083838 

 

 Hulu Sungai Tengah,  

Mahasiswi Penelitian 

 

 

 

Lulu Arifah Rahmah 

NIM. 220204210098 
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 الاختبار القبلي في تعليم مهارة القراءة 

 ةالمدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية الثاني

 2023/2024السنة الدراسة  الجنوبية كاليمنتان

 : الاسم الكامل  

 :  الفصل

 اللغة العربية :  الدراسة

 

 !  اِخْتررِ الْإِجرابرةِ الْمُنراسِبرةر بريْْر أ،ب،ج،د .أ
لَةُ  .1 يـْ َنَاظِّرَ الجمَِّ

 فيِّ أوَْقاَتِّ الْفَراَغِّ .... مُحَمَّدٌ الَأشْجَارَ وَ الم
 السَّلَّةِّ ج. كُرَّةُ   يَـرْسُمًٔ ‌.أ

 د. يُسَافِّرُ    أقَـْرأَُ ‌.ب 
ذِّهِّ الْكَلِّمَةُ بعَِّيْدَةٌ عَنْ غَيْرِّهَا .2  ؟ مَعْنَى هه

 ج. القِّراَءَةُ   كُرَةُ الطَّائِّرَةُ ‌.أ
 كُرَةَ القَدَمِّ د.    الرِّيَاضَةُ ‌.ب 

نَاظِّرَ وَ الحيَـَوَانَاتِّ وَالَأشْجَارَ  .3
َ
 ... سُلَيْمَانُ الم

 رْسُمُ ج. ي ـَ  شَاهِّدُ يُ ‌.أ
لُ ي ـُ‌.ب   نَظِّٰمُ د. ي ـُ  ؤْسِّ
4.  “Surat-Menyurat” ... عَْنَى  بمِّ

راَسَلَةُ ‌.أ
ُ
 ج. الرَسْمُ   الم
نَاظِّرُ ‌.ب 

َ
 د. الحيَـَوَانَاتِّ   الم
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 مَاذَا تَـعْمَلُ فيِّ الصُّوْرَةِّ ؟ .5
يْدَانِّ   أ.

َ
 يَـلْعَبُ الرِّجَالُ كُرَةَ السَّلَّةِّ فيِّ الم

بَاحَةِّ  ب.  يَسْبَحُ الرِّجَالُ فيِّ الحمََامِّ السِّٰ
نَاظِّرَ وَ الطبَِّيعَةَ يُصَوِّرُ ج. 

َ
 الرِّجَالُ الم

 الرِّجَالُ الرِّسَالةََ يَكْتُبُ د. 
 فيِّ هَذِّهِّ الصُّوْرَةِّ  ؟  الهِّوَايةَُ مَا  .6

بَاحَةُ ‌.أ  السِّ
 كُرَةَ السَّلَّةِّ   ‌.ب 

حَافَةُ ج.   الصِّٰ

 تِّتْسُ الطَّاوِّلَةُ  د.

 آلَةَ التَصْوِّيْـرَ أَسْتـَعْمِّلُ  .7
Makna kata yang digaris bawah adalah … 

 ‌Menggambar.أ

 ‌Bulutangkis.ب 

 ‌Bola Voli.ج

 ‌Alat-alat fotografi.د

 مَا مَعْنَى هَذِّهِّ الجمُْلَةُ ؟  .8
Saya suka bermain bola voli dengan teman-teman dilapangan 

   مَيْدَانِّ  الْ فيِّ  اءِّ قَ دِّ صْ الْأَ  عَ مَ  قَدَمِّ الْ  ةُ رَ كُ الْ  أُشَاهِّدُ   أَنْ بُّ حِّ أُ أ. 
  مَيْدَانِّ  الْ فيِّ  اءِّ قَ دِّ صْ الْأَ  عَ مَ  ةِّ رَ ائِّ الطَّ   ةَ رَ كُ الْ  أَنْ ألَْعَبُ  بُّ حِّ أُ ب. 
 لْبـَيْتِّ  افيِّ  اءِّ قَ دِّ صْ الْأَ  عَ مَ  السَّلَّةِّ  ةَ رَ كُ الْ  بُ عَ لْ أَ   أَنْ بُّ حِّ أُ ج. 
 لْمَيْدَانِّ  افيِّ  اءِّ قَ دِّ صْ الْأَ  عَ مَ  ةِّ رَ ائِّ الطَّ  ةَ رَ لكُ اْ  بُ عَ لْ أَنْ ي ـَ بُّ حِّ أُ د. 
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نَاظِّرَ . 9
َ
مِّ الْعُطْلَةِّ  –الم سُلَيْمَانُ، التَرتِّْيب  –وَالْحيَـَوَانَ  – يَـرْسُمُ  – وَالْأَشْجَارَ  –فيِّ أَياَّ

ذَِّهِّ الكَلِّمَات ... يح لهِّ  الصَحِّ

مِّ الْعُطْلَةِّ يَـرْسُمُ أ.  َنَاظِّرَ وَالْحيَـَوَانَ وَالْأَشْجَارَ فيِّ أَياَّ
  سُلَيْمَانُ الم
َنَاظِّرَ وَالْحيَـَوَانَ وَالَأَشْجَارَ ب. 

مِّ الْعُطْلَةِّ يَـرْسُمُ سُلَيْمَانُ الم   فيِّ أَياَّ
مِّ الْعُطْلَةِّ يَـرْسُمُ سُلَيْمَانُ وَالْحيَـَوَانَ وَالْأَشْجَارَ  ج. َنَاظِّرَ فيِّ أَياَّ

 الم
مِّ الْعُطْلَةِّ سُلَيْمَانُ د.  َنَاظِّرَ وَالْحيَـَوَانَ يَـرْسُمُ وَالْأَشْجَارفيِّ أَياَّ

 الم

لُهَا 10 يح الرَّسَائِّلَ،  –يَكْتُبُ  –إِّلَى  – أَصْدِّقاَئِّهِّ  –سُلَيْمَانُ   –. وَيُـرْسِّ التَرتِّْيب الصَحِّ
ذَِّهِّ الكَلِّمَات ...   لهِّ

لُهَا لَى أَ إِّ  أ.  صْدِّقاَئِّهِّ سُلَيْمَانُ يَكْتُبُ الرَّسَائِّلَ وَيُـرْسِّ
لُهَا إِّلَى ب.   الرَّسَائِّلَ سُلَيْمَانُ أَصْدِّقاَئِّهِّ يَكْتُبُ وَيُـرْسِّ
لُهَا الرَّسَائِّلَ  ج.  سُلَيْمَانُ إِّلَى أَصْدِّقاَئِّهَِّ يَكْتُبُ وَيُـرْسِّ
لُهَا إِّلَىَ صْدِّقاَئِّهِّ د.   سُلَيْمَانُ يَكْتُبُ الرَّسَائِّلَ وَيُـرْسِّ
 

 ! صُ النر  مْ هر اف ْ ور  أْ رر ق ْ إِ 

 الِهورايرةُ 

، وَتِّنْسُ الطَّاوِّ سُ  راَسَلَةُ، وكَُرَةُ الْقَدَمِّ
ُ
هَا الْقِّراَءَةُ، وَالرَّسْمُ، وَالم نـْ وَايَاتٌ كَثِّيرةٌَ مِّ لَةِّ،  لَيْمَانُ لَهُ هِّ

سُلَيْمَانُ فيِّ أوَْقاَتِّ الْفَراَغِّ الْ  كُتُبَ  وكَُرَة السَّنَّةِّ، وَالْكُرَةُ الطَّائِّرَةُ، وَالتَّصْويرُ، وَالصَّحَافَةُ. يَـقْرأَُ 
ا كُلَّ شَهْرٍ. وَهُوَ الآ  تِّ وَالْجرَاَئِّدَ وَيَشْتَرِّي سُلَيْمَانَ كِّتَابأً جَدِّيدًٔ نَ يَملِّْكُ الدِّينِّْيَّةَ وَالْعَامَّةَ وَالْمَجَلاَّ

، وَيُـنَظِّمُ الْكُتُبَ عَلَى الرُّفُـوْفِّ بِّشَكْلٍ جمِّيلٍ. وَفيِّ أوَْقاَتِّ  الْفَراَغِّ يَـلْعَبُ    مَكْتـَبَةًٔ كَبِّيرةًَٔ فيِّ الْبـَيْتِّ
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أَصْدِّقاَئِّهِّ،   سُلَيْمَانِّ كُرَةَ الْقَدَمِّ وَتِّنْسَ الطَّاوِّلَةِّ وكَُرَةَ السَّلَةِّ وَالْكُرَةَ الطَّائِّرَةَ، وَيُماَرِّسُ التَّصْوِّيرَ مَعَ 
  . اَ الطَّبِّيعَةَ وَالْمَنَاظِّرَ والنَّاسِّ  فَـهُوَ يَسْتَخْدِّمُ ألََةَ التَّصْويرِّ وَيُصَوِّرُ بهِّ

مِّ الْعُطْلَةِّ يَـرْسُمُ سُلَيْمَانُ الْمَنَاظِّرَ وَالْحيَـَوَانَاتِّ وَالَأشْجَارَ وَهُوَ يذَْهَبُ إِّلَى الْمَزاَرِّ  عِّ وَفيِّ أَياَّ
وَيَـرْسُمُ الحَْ  وَأَحْيَانأً يذَْهَبُ إِّلَى حَدِّيقَةِّ الْحيَـَوَانَاتِّ  هَا ثُمَّ يَـرْسُمُهَا  وَيَـنْظرُُ إِّليَـْ انَاتِّ يـَوَ وَالْبَسَاتِّينِّ 
ثْلَ الْفِّيْلِّ وَالْأَسَدِّ وَالْقِّرْدِّ وَغَيْرِّها. وَسُلَيْمَانُ لَهِّ أَصْدِّقاَء كَثِّيروُنَ، هُوَ يَكْتُبُ الرَّسَائِّلَ وَي ـُ لُهَا  مِّ رْسِّ

مِّ الْعُطْلَةِّ القَادِّمَةِّ سَيـَزُورُ سُلَيْمَانُ أَصْدِّقاَءَهُ فيِّ خَارِّجِّ الْمَدِّينَةِّ  العربية للناشئين )  .إِّليَْهِّمْ، وَ فيِّ أَياَّ
 بتصرف(  93 ص 2 الجزء

 

 ! جِبْ عرنِ الْأرسْئِلرةِ الآتيِرةِ وفقًا للِنَّص السابقار  .أ
 مَتَى يَـقْرأَُ سُلَيْمَانِّ الْكُتُبَ وَالْجرَاَئِّدَ ؟  -1
 أيَْنَ يُـنَظِّمُ سُلَيْمَانِّ الْكُتُبَ ؟  -2
لُ سُلَيْمَانَ الرِّسَالَةَ ؟   -3  إِّلَى أيَْنَ يُـرْسِّ

 
ةً، أو )خرطرأ(   .ب اقْ ررأ الْعِبراررات الآتيِرة، ورقُلْ ) صرحِيح( إِذرا كرانرت العِبراررةُ صرحِيحر

 ! إِذرا كرانرتْ العِبراررةُ خراطِئرةً، ثَُّ صربِ ح الخطأ
لَةٌ  -1 وَايَاتُ سُلَيْمَانٍ قلَِّيـْ  )...(هِّ
 )...( يَـقْرأَُ سُلَيْمَانِّ الْكُتُبَ فيِّ أوَْقاَتِّ الْفَراَغِّ  -2
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في تعليم مهارة القراءة   بعديالاختبار ال   

 ةالمدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية الثاني

 2023/2024السنة الدراسة  الجنوبية كاليمنتان

 : الاسم الكامل  

 :  الفصل

 اللغة العربية :  الدراسة

 

 !  اِخْتررِ الْإِجرابرةِ الْمُنراسِبرةر بريْْر أ،ب،ج،د .أ
بَاحَةُ  .1 وَايةَُ أَحْمَدُ؟ ... السِّ  مَا هِّ

وَايَـتُكَ ‌.أ وَايَـتُـهَا ج.   هِّ  هِّ
وَايَتيِّْ د.   هَوَايَـتُهُ ‌.ب   هِّ

 يَكْتُبُ سُلَيْمَانُ ... إِّلَى أَصْدِّقاَئِّهِّ  .2
تِّ ج.  الْكُتُبَ ‌.أ  الْمَجَلاَّ

 الْجرَِّيْدَةَ د.  الرَّسَائِّلَ ‌.ب 
 ؟اهَ يْرِّ غَ   نْ عَ   ةٌ دَ يْ عِّ بَ   ةُ مَ لِّ كَ الْ   هِّ ذِّ  هَ نَى عْ مَ  .3

 ج. تجَِّارَةٌ  قِّراَءَةٌ ‌.أ
بَاحَةُ ‌.ب   د. الدِّراَسَةُ  السِّ

4. "Tenis Meja "  َِّنَى عْ بم ....  

 ج. كُرَةُ الَْقَدَمِّ   تِّنْسُ الطَّاوِّلَةِّ    أ.
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 د. كُرَةُ السَّلَّةِّ   ب. كُرَةُ الرِّيْشَةِّ 

 ! ةُ رَ وْ الصُ  كَ لْ  تِّ لَى إِّ  رْ ظُ نْ أُ  .5
 ............  ةٌ رَ وْ صُ  كَ لْ تِّ 
بَاحَةِّ   أ.  يَسْبَحُ الرِّجَالُ فيِّ الحمََامِّ السِّٰ

يْدَانِّ  ب.
َ
 يَـلْعَبُ الرِّجَالُ كُرَةَ الْقَدَمِّ فيِّ الم

 الرِّجَالُ الرِّسَالَةَ يَكْتُبُ ج. 
نَاظِّرَ وَ الطبَِّيعَةَ يَـرْسُمُ د. 

َ
 الرِّجَالُ الم

 ؟    هَذِّهِّ الصُّوْرَةُ  الهِّوَايةَُ مَا  .6
بَاحَةُ ‌.أ  السِّ

 كُرَةُ الطاَئِّرَةِّ   ‌.ب 

حَافَةُ ج.   الصِّٰ

 تِّتْسُ الطَّاوِّلَةُ  د.

عَةَ وَالنَاسَ أرَْسُمُ  .7  الطبَِّيـْ
Makna kata yang digaris bawah adalah … 

 Manusia dan tumbuhan أ.

 Tumbuh-tumbuhan ب.

 Alam dan Manusiaج. 

 Menggambar د.

 .....يَ هِّ  ةِّ قَ ابِّ السَّ  ةِّ لَ مْ ن الجُْ مِّ  ةُ حَ يْ حِّ الصَ  ةُ جمََ الترَْ  .8
 نَـلْعَبُ تِّنْسُ الطَوِّيْـلَةِّ فيِّ أوَْقاَتِّ الفَراَغِّ 
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   Kami bermain bola voli di waktu luangأ. 
   luangKami bermain tenis meja di waktuب. 
 Saya bermain bola voli di waktu luangج.
 Kami menyukai sepak bola di waktu luangد. 

وَايةَُ -قِّراَءَةُ -أَحْمَدُ .  9 ذَِّهِّ الكَلِّمَات ... الرِّسَالَةُ -القُرْآنَ -وكَِّتَابةَُ -هِّ يح لهِّ  ، التَرتِّْيب الصَحِّ

وَايةَُ القُرْآنَ قِّراَءَةُ  أ.  وكَِّتَابةَُ الرِّسَالَةُ أَحْمَدُ هِّ
وَايةَُ قِّراَءَةُ القُرْآنَ وكَِّتَابةَُ الرِّسَالَةُ  ب.  أَحْمَدُ هِّ
وَايةَُ أَحْمَدُ قِّراَءَةُ القُرْآنَ وكَِّتَابةَُ الرِّسَالَةُ  ج.  هِّ
وَايةَُ أَحْمَدُ د.   وكَِّتَابةَُ الرِّسَالَةُ قِّراَءَةُ القُرْآنَ هِّ

ذَِّهِّ  ،  سُلَيْمَانُ   -الْبـَيْتِّ    -كَبِّيرةًَٔ      -لِّكُ  يمَْ   -فيِّ    -مَكْتـَبَةًٔ    .  10 يح لهِّ الصَحِّ التَرتِّْيب 
 الكَلِّمَات ... 

 الْبـَيْتِّ  فيِّ  سُلَيْمَانُ  لِّكُ يمَْ  كَبِّيرةًَٔ   مَكْتـَبَةًٔ  أ.
 الْبـَيْتِّ  سُلَيْمَانُ  لِّكُ يمَْ  كَبِّيرةًَٔ   مَكْتـَبَةًٔ  فيِّ ب. 
 كَبِّيرةًَٔ   مَكْتـَبَةًٔ  لِّكُ يمَْ الْبـَيْتِّ  فيِّ  سُلَيْمَانُ  ج.
 الْبـَيْتِّ  فيِّ  كَبِّيرةًَٔ   مَكْتـَبَةًٔ  سُلَيْمَانُ  لِّكُ يمَْ د. 
 

 ! صُ النر  مْ هر اف ْ ور  أْ رر ق ْ إِ 

 الِهورايرةُ 

، وَتِّنْسُ الطَّاوِّ سُ  راَسَلَةُ، وكَُرَةُ الْقَدَمِّ
ُ
هَا الْقِّراَءَةُ، وَالرَّسْمُ، وَالم نـْ وَايَاتٌ كَثِّيرةٌَ مِّ لَةِّ،  لَيْمَانُ لَهُ هِّ

سُلَيْمَانُ فيِّ أوَْقاَتِّ الْفَراَغِّ الْ  كُتُبَ  وكَُرَة السَّنَّةِّ، وَالْكُرَةُ الطَّائِّرَةُ، وَالتَّصْويرُ، وَالصَّحَافَةُ. يَـقْرأَُ 
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ا كُلَّ شَهْرٍ. وَهُوَ الآ  تِّ وَالْجرَاَئِّدَ وَيَشْتَرِّي سُلَيْمَانَ كِّتَابأً جَدِّيدًٔ نَ يَملِّْكُ الدِّينِّْيَّةَ وَالْعَامَّةَ وَالْمَجَلاَّ
، وَيُـنَظِّمُ الْكُتُبَ عَلَى الرُّفُـوْفِّ بِّشَكْلٍ جمِّيلٍ. وَفيِّ أوَْقاَتِّ الْفَراَغِّ   يَـلْعَبُ  مَكْتـَبَةًٔ كَبِّيرةًَٔ فيِّ الْبـَيْتِّ
أَصْدِّقاَئِّهِّ،   سُلَيْمَانِّ كُرَةَ الْقَدَمِّ وَتِّنْسَ الطَّاوِّلَةِّ وكَُرَةَ السَّلَةِّ وَالْكُرَةَ الطَّائِّرَةَ، وَيُماَرِّسُ التَّصْوِّيرَ مَعَ 

  . اَ الطَّبِّيعَةَ وَالْمَنَاظِّرَ والنَّاسِّ  فَـهُوَ يَسْتَخْدِّمُ ألََةَ التَّصْويرِّ وَيُصَوِّرُ بهِّ

مِّ الْعُطْلَةِّ يَـرْسُمُ سُلَيْمَانُ الْمَنَاظِّرَ وَالْحيَـَوَانَاتِّ وَالَأشْجَارَ وَهُوَ يذَْهَبُ إِّلَى الْمَزاَرِّ  عِّ وَفيِّ أَياَّ
وَيَـرْسُمُ الحَْ  وَأَحْيَانأً يذَْهَبُ إِّلَى حَدِّيقَةِّ الْحيَـَوَانَاتِّ  هَا ثُمَّ يَـرْسُمُهَا  وَيَـنْظرُُ إِّليَـْ انَاتِّ يـَوَ وَالْبَسَاتِّينِّ 
ثْلَ الْفِّيْلِّ وَالْأَسَدِّ وَالْقِّرْدِّ وَغَيْرِّها. وَسُلَيْمَانُ لَهِّ أَصْدِّقاَء كَثِّيروُنَ، هُوَ يَكْتُبُ الرَّسَائِّلَ وَي ـُ لُهَا  مِّ رْسِّ

مِّ الْعُطْلَةِّ القَادِّمَةِّ سَيـَزُورُ سُلَيْمَانُ أَصْدِّقاَءَهُ فيِّ خَارِّجِّ الْمَدِّينَةِّ  العربية للناشئين )  .إِّليَْهِّمْ، وَ فيِّ أَياَّ
 بتصرف(  93 ص 2 الجزء

 ! جِبْ عرنِ الْأرسْئِلرةِ الآتيِرةِ وفقًا للِنَّص السابقار ب.

  انُ مَ يْ لَ سُ  تِّ اياَ وَ هِّ  يَ ا هِّ مَ  -1
َ
 ؟صِّ  النَ فيِّ  ةُ رَ وْ كُ ذْ الم

 ؟هِّ تِّ يْ  ب ـَفيِّ  انُ مَ يْ لَ سُ  كُ لِّ ا يمَْ اذَ مَ  -2
 ؟ تِّ اناَ وَ ي ـَالحَْ وَ  ةُ يَّ عِّ يْ بِّ الطَ  رِّ اظِّ نَ مَ الْ  مُ سْ رَ لِّ  انُ مَ يْ لَ سُ  بَ هَ ذَ  نَ يْ أَ  -3
 

اقْ ررأ الْعِبراررات الآتيِرة، ورقُلْ ) صرحِيح( إِذرا كرانرت العِبراررةُ صرحِيحرةً، أو )خرطرأ(   .ت
 ! إِذرا كرانرتْ العِبراررةُ خراطِئرةً، ثَُّ صربِ ح الخطأ

  )...( تِّ اناَ وَ ي ـَحَ وَ  ةَ يَّ عِّ يْ بِّ طَ  رَ اظِّ نَ مَ  مُ سُ يرَْ لِّ  انَ وَ ي ـَالحَْ  ةَ قَ ي ـْدِّ حَ  انُ مَ يْ لَ سُ  ارَ زَ  -1
مِّ الْعُطْلَةِّ القَادِّمَةِّ سَيـَزُورُ سُلَيْمَانُ أَصْدِّقاَءَهُ فيِّ الْمَدِّينَةِّ  -2  )...(  فيِّ أَياَّ
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP   

PENGGUNAAN METODE BERMAIN DENGAN MEDIA WORDWALL 

 

Nama  : 

Kelas  : 

No. Absen : 

 

Petunjuk pengisian kuesioner  

1. Isilah angket dibawah ini sesuai dengan keadaan yang adik-adik rasakan. 

2. Berilah tanda (√) pada salah satu jawaban yang tersedia. 

SS = Sangat Setuju 

ST = Setuju 

RG = Ragu-Ragu 

TS = Tidak Setuju 

STS = Sangat Tidak Setuju 

3. Semua jawaban dari pertanyaan adalah jawaban yang sejujur-jujurnya 

yang terjadi/dialami oleh adik-adik . 

4. Apabila adik-adik salah dalam mengisi jawaban dari pertanyaan, lingkari 

tanda (√) tersebut kemudian beri tanda (√) yang baru pada jawaban yang 

sesuai/benar. 

5. Usahakan semua pertanyaan di jawab dan tidak ada nomor yang terlewati. 

No. Pernyataan 

Jawaban 

SS ST RG TS STS 

1 Saya merasa Wordwall 

membantu memperkaya 

pengalaman belajar saya. 

     

2 Kemudahan navigasi dalam 

pengoperasian media 

Wordwall.net 

     

3 Media Wordwall dapat 

mempermudah saya untuk 

mengerjakan soal 

     

4 Saya setuju Wordwall.net 

menjadi media pembelajaran di 

sekolah 

     

5 Menggunakan Wordwall.net 

membuat saya lebih 
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bersemangat dalam menjawab 

soal 

6 Dengan menggunakan 

Wordwall.net membuat 

pembelajaran di sekolah tidak 

membosankan 

     

7 Saya senang menjawab 

pertanyaan-pertanyaan dengan 

menggunakan Wordwall.net 

untuk menambah pengetahuan 

saya 

     

8 Saya merasa kesulitan saat 

mengerjakan soal 

menggunakan media 

Wordwall.net 

     

9 Saya merasa ada beberapa 

bagian materi yang tidak 

tercakup dengan baik melalui 

penggunaan Wordwall. 

     

10 Saya merasa senang belajar  
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 تصنيف بيانات الطلاب 
PRETEST Eksperimen 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Cukup 8 26.7 26.7 26.7 

Kurang 11 36.7 36.7 63.3 

Sangat Kurang 11 36.7 36.7 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 
POSTTESTS Eksperimen 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Baik 14 46.7 46.7 46.7 

Sangat Baik 16 53.3 53.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 
PRETEST Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Kurang 18 60.0 60.0 60.0 

Sangat Kurang 12 40.0 40.0 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

POSTTEST Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Baik 14 46.7 46.7 46.7 

Cukup 8 26.7 26.7 73.3 

Kurang 4 13.3 13.3 86.7 

Sangat Baik 3 10.0 10.0 96.7 

Sangat Kurang 1 3.3 3.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  
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Kelas Eksperimen  

No  Nama  

Pre 

Test 

Post 

Test 
Kategorisasi  Kategorisasi   

1 ABDI SALMAN  70 100 Cukup Sangat Baik 
 

2 ABDUSSYAHID 65 80 Kurang Baik 
 

3 AHMAD NAJAH ADZ ZIHAR 65 85 Kurang Baik 
 

4 AHMAD ZAKI 50 80 Sangat Kurang Baik 
 

5 AHWA RADENIA AULIA 60 90 Kurang Sangat Baik 
 

6 ASMA NOOR SYIFA 65 100 Kurang Sangat Baik 
 

7 AULIA RAMADHANI 60 85 Kurang Baik 
 

8 DENI RAIHAN  60 90 Kurang Sangat Baik 
 

9 DINI IRIANI 55 80 Sangat Kurang Baik 
 

10 ENDRIAN PRASETIA 70 100 Cukup Sangat Baik 
 

11 FITHRIA AZIZAH  45 90 Sangat Kurang Sangat Baik 
 

12 HELMATURAJIBAH 70 85 Cukup Baik 
 

13 LINA AULIANI 70 85 Cukup Baik 
 

14 M. NAFIS RADITYA 65 80 Kurang Baik 
 

15 M. RIHAN ADITIYA 50 85 Sangat Kurang Baik 
 

16 MUHAMMAD AL  MUNAIDI 65 90 Kurang Sangat Baik 
 

17 MUHAMMAD BAQIR 55 95 Sangat Kurang Sangat Baik 
 

18 

MUHAMMAD HAEKAL 

FAHLEVY 
70 90 

Cukup Sangat Baik 
 

19 MUHAMMAD RIZKY FIRDAUS 70 85 Cukup Baik 
 

20 

MUHAMMAD ZAILANI AT 

TIRMIDZI 
65 90 

Kurang Sangat Baik 
 

21 NOR SYIFA 65 80 Kurang Baik 
 

22 NORMAHFUZAH 60 85 Kurang Baik 
 

23 OLIVIA PUTRI HALISA 55 85 Sangat Kurang Baik 
 

24 RINI ASTUTI 70 95 Cukup Sangat Baik 
 

25 SALWA FAZHA 50 80 Sangat Kurang Baik 
 

26 SIFAUL NISA 45 90 Sangat Kurang Sangat Baik 
 

27 SITI SAUFIAH MAULIDA 70 90 Cukup Sangat Baik 
 

28 SYIFA RAKHADATUL AISYI 45 90 Sangat Kurang Sangat Baik 
 

29 UMAR 40 95 Sangat Kurang Sangat Baik 
 

30 YULIDA ARIFAH 55 90 Sangat Kurang Sangat Baik 
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Kelas Kontrol  

No  Nama  

Pre  

Test 

Post 

Test Kategorisasi  Kategorisasi  

1 ADE MIRE HERLENA 60 70 Kurang Cukup 

2 AHMAD FAUZAN RAHMANI 65 65 Kurang Kurang 

3 AIDA AMELIA 55 85 Sangat Kurang Baik 

4 AKHMAD HABIBI 65 95 Kurang Sangat Baik 

5 ALYA FITRIYANI 60 75 Kurang Cukup 

6 AMANDA SHAFIRA 60 85 Kurang Baik 

7 ASNA MU'MINAH 45 70 Sangat Kurang Cukup 

8 AZKIATUL MAULIDA 65 85 Kurang Baik 

9 EMA ANDRIANA 60 85 Kurang Baik 

10 FARDHAN FIRDAUS 65 70 Kurang Cukup 

11 HAIFA 60 80 Kurang Baik 

12 IHYA ULUMUDDIN 60 95 Kurang Sangat Baik 

13 

JASMINE AULIA PUTRI 

HIDAYAH 55 80 Sangat Kurang Baik 

14 M. KHALILURRAHMAN 50 65 Sangat Kurang Kurang 

15 M'SYARULYA HAFIZA 55 80 Sangat Kurang Baik 

16 MUHAMMAD ADE PRADANA 40 55 Sangat Kurang Sangat Kurang 

17 MUHAMMAD ARSANI  60 75 Kurang Cukup 

18 MUHAMMAD FAKHRI ILMI 65 85 Kurang Baik 

19 MUHAMMAD IKHSANUL KHAIRI 60 80 Kurang Baik 

20 MUHAMMAD PAHRI 55 80 Sangat Kurang Baik 

21 MUHAMMAD RAYHAN 65 75 Kurang Cukup 

22 MUHAMMAD RIFQI FADILLAH 45 70 Sangat Kurang Cukup 

23 NAZWA NOR'AMIRA 45 85 Sangat Kurang Baik 

24 MUR ADELIA LUTHFIAH 40 65 Sangat Kurang Kurang 

25 NURHALIZA 60 90 Kurang Sangat Baik 

26 RAHMAWATI 40 80 Sangat Kurang Baik 

27 RASMITA WATI PUTERI 65 85 Kurang Baik 

28 RISMA AULIA 65 70 Kurang Cukup 

29 RISYDA RAYHANI 40 60 Sangat Kurang Kurang 

30 AZKI AGUSTIAN 65 85 Kurang Baik 
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 الوثائق 

 

 

 

 

 

 

 هولو سونغي تنغاه   مدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية الثانية 

 

 

 اللغة العربية ةمقابلة مع مدرس
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لتجربي "أ"ي فصل ا  (Pre-test) القبليختبار الإفيذ تن  

 

 

 

 

 

 
 

ضابط "و"ي فصل ال  (Pre-test) القبليختبار فيذ الإتن  
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عاشر "أ" في فصل ال  ”ووردوال“استخدام شرح لكيفية   

 

عاشر "أ"في فصل ال  (Post-test) البعديختبار نتفيذ الإ  
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ضابط "و"في فصل ال  (Post-test) البعديختبار  نتفيذ الإ  

 

 
فصل العاشر "أ" تصوير مع طلاب   
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 ثسالة الإستئذان للبح ر 
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 السيرة الذاتية

 صية  المعلومات الشخ  .أ

 : لؤلؤ عريفة رحمة    الاسم

 1999نوفمبر  6: بنجرماسين،  مكان و تاريخ الميلاد

 كلية الدراسات العليا:     كلية

 : قسم تعليم اللغة العربية    قسم 

 : إندونيسية    الجنسية

 ، جنوب بورنيو  هولو سونغي تنغاهباربي ،:      العنوان

 081254005719:   رقم الجوال  

 luluarifahr99@gmail.com :  البريد الإلكتروني  

 المستوى الدراسي   .ب

 السنة المستوى الدراسي 
 2006 - 2004 روضة الأطفال سورافتي  

 2012 - 2006 تنغاه   هولو سونغيالمدرسة الابتدائية الإسلامية الحكومية الثامنية  
 2012 - 2015 هولو سونغي تنغاه مدرسة دارو الإستقامة المتوسطة الإسلامية 

 2018 - 2015 المدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية الثاني بمدينة مالانج
 كلوريوس )سرجانا( قسم تعليم اللغة العربية في كلية علوم التربية

 مالانج  الحكومية والتعليم بجامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلامية

2018 - 2022 
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