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Abstract 

This research aims to determine the development process and validity level of the developed product. The type of 
research is research and development (R&D) using the D4 development model which consists of four stages, 
namely the identification, design, development, and dissemination stages. The research subjects are tenth graders 
at Walewang State High School. The data collection methods used are observation, interviews, validation sheets, 
student response questionnaires, and documents. The data were analyzed using qualitative and quantitative data 
analysis methods. The result of this research and development is an interactive Arabic language learning medium 
based on the Quizizz educational game for the subject-predicate material for tenth graders at Walewang State 
High School. Product validation results: 1) Subject matter expert validation obtained a score of 90.91%; 2) and 
media experts got 96.92%; 3) and language experts got 82.86%; 4) and education experts got 97.65%. Based on 
the results, it can be concluded that the developed learning media is very valid for application in Arabic language 
learning. 
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 ملخص

 D4 باستخدام نموذج تطوير (R&D) تحديد عملية التطوير ومستوى صلاحية المنتج المطور. نوع البحث هو البحث والتطويريهدف هذا البحث إلى  
لحكومية  الذي يتكون من أرب  ع مراحل وهي مرحلة التحديد، والتصميم، والتطوير، والانتشار. وحدات البحث هم طلبة الصف العاشر بالمدرسة العالية ا 

وتم   والوثائق.  الطلبة  استجابة  واستبانات  الصحة  من  التحقق  وأوراق  والمقابلة  الملاحظة  المستخدمة هي  البيانات  وأساليب جمع  تحليل  فالوفو. 
اللغة العربية التفاعلية على   البيانات الكيفية والكمية. نتيجة هذا البحث والتطوير هي وسيلة تعليم  اللعبة  البيانات باستخدام أساليب تحليل  أساس 

ي مادة المبتدأ والخبر لطلبة الصف العاشر بالمدرسة العالية الحكومية فالوفو. نتائج التحقق من صحة المنتج: التعلي 
( التحقق من الصحة 1مية كويزيز ف 

اللغة حصل على  3؛  %96.92( وخببر الوسيلة حصل على  2؛  %90.91من قبل خببر المادة حصل على درجة   التعليم  4؛  %82.86( وخببر  ( وخببر 
ي تعليم اللغة العربية%97.65على  حصل

 للتطبيق ف 
ً
 .. بناءً على النتائج، يمكن استنتاج أن وسيلة التعليم المطورة صالحة جدا

 

 .: وسيلة التعليم التفاعلية، اللعبة التعليمية كويزيز، المبتدأ والخبر الكلمات الأساسية

 مقدمة

تشمل  أساسية،  لغوية  مهارات  أرب  ع  التلاميذ  إكساب  إلى  إندونيسيا  ي 
ف  العربية  اللغة  تعليم  عملية  وجه 

ُ
ت

والبنية   السليمة  العربية  اللغة  لقواعد  ا 
ً
وفق المهارات  هذه  تعلم  ويجب  والكتابة.  والقراءة  والتحدث  الاستماع 

ومع ذلك، تواجه عملية تعليم اللغة العربية العديد من التحديات، مثل شعور التلاميذ بالملل والإحباط،  . الصحيحة
 .واعتماد أساليب تعليمية رتيبة، ونقص الدافع للتعلم
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يمكن  ي 
الت  المنصات  بير   ومن  التعليم.  جودة  لتحسير   جديدة  فرصًا  الرقمي  ي  التكنولوجر التطور  يُقدم 

، وهي منصة رقمية تتيح إنشاء ألعاب تعليمية تفاعلية. ويُتوقع أن يُساهم استخدام  "Quizizz" الاستفادة منها منصة 
هم على التعلم، ومساعدتهم على فهم مادة  "Quizizz" منصة ي زيادة اهتمام التلاميذ وتحفبر 

ي تعليم اللغة العربية ف 
ف 

" بسهولة أكبر وأكبر متعة  ."المبتدأ والخبر

: بناءً على خلفية البحث السابقة فركزت الباحثة على أسئلة البحث فيما   يلىي

ي مادة المبتدأ والخبر  1 
. كيف عملية تطوير وسيلة تعليم اللغة العربية التفاعلية على أساس اللعبة التعليمية كويزيز ف 

 لطلبة الصف العاشر بالمدرسة العالية الحكومية فالوفو؟

ي مادة المبتدأ والخبر  2 
. كيف صلاحية وسيلة تعليم اللغة العربية التفاعلية على أساس اللعبة التعليمية كويزيز ف 

 لطلبة الصف العاشر بالمدرسة العالية الحكومية فالوفو؟

  : ي هذا البحث هي كما يلىي
 بناءً على أسئلة البحث، فإن الأهداف المراد تحقيقها ف 

ي مادة المبتدأ   . 1 
لوصف عملية تطوير وسيلة تعليم اللغة العربية التفاعلية على أساس اللعبة التعليمية كويزيز ف 

 والخبر لطلبة الصف العاشر بالمدرسة العالية الحكومية فالوفو. 

ي مادة المبتدأ   . 2 
التعليمية كويزيز ف  اللعبة  التفاعلية على أساس  اللغة العربية  لمعرفة صلاحية وسيلة تعليم 

 والخبر لطلبة الصف العاشر بالمدرسة العالية الحكومية فالوفو. 

 وهما الفوائد النظرية والتطبيقية. وفيما يلىي التوضيح: 
 تنقسم فوائد البحث إلى قسمير 

ي مجال تعليم   . 1 
الفوائد النظرية من المتوقع أن يؤدي هذا البحث إلى زيادة المعرفة وأن يصبح أدبًا إضافيًا ف 

اللغة العربية، خاصة فيما يتعلق بتطوير وسيلة التعليم التفاعلية على أساس اللعبة التعليمية كويزيز، وذلك لتحسير   

ي مرحلة المدرسة العالية. 
 جودة التعليم ف 

 الفوائد التطبيقية . 2 

ي تطوير وسيلة التعليم التفاعلية على أساس   أ.  
: من المؤمل أن يتم استخدام هذا البحث كمرجع ف  للمعلمير 

ا عن الملل. 
ً
ي التعليم وتجعل أنشطة التعليم لا تنسى وبعيد

ي يمكن أن تسهل المعلمير  ف 
 اللعبة التعليمية كويزيز الت 

ي مادة المبتدأ   ب.  
اكيب خاصة ف  للطلبة: من المتوقع أن يثبر هذا البحث حماس الطلبة واهتمامهم بتعلم الب 

ي شكل لعبة تفاعلية، من المأمول أن تزيد من نشاط الطلبة وتسهل فهم 
. من خلال تسليم المواد المعبأة ف  والخبر

 المواد. 

التفاعلية على  ج.   التعليم  تطوير وسيلة  ي 
ف  الباحثة  البحث من معرفة وقدرات  يزيد  أن  المؤمل  للباحثة: من 

 أساس اللعبة التعليمية كويزيز. 

 : ي إجراء هذا البحث. من بير  نتائج الأبحاث السابقة المتعلقة ما يلىي
 يمكن أن يساعد ف 

منشة .1 من الجامعة الإسلامية الحكومية مولانا مالك إبراهيم بعنوان   الرسالة الجامعية كتبها أحمد أجونج فبر

ي التعليم الموضوعي للصف الرابع بالمدرسة الابتدائية  
"تطوير وسيلة التعليم التفاعلية القائمة على لعبة كويزيز ف 

  ADDIEالإصلاح سيدوية فاسوروان". نوع البحث المستخدم هو البحث والتطوير من خلال تكييف نموذج تطوير 

 . ي
والكيف  الكمي  التحليل  أساليب  باستخدام  البيانات  تحليل  تم  والتقييم(.  والتنفيذ  والتطوير  والتصميم  )التحليل 
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التعليم   تطبيقها على  يتم  ي 
الت  لعبة كويزيز  أساس  التفاعلية على  التعليمية  الوسيلة  عبارة عن  البحث  هذا  نتيجة 

الموضوعي للصف الرابع بالمدرسة الابتدائية الإصلاح سيدوية فاسوروان. حصلت نتيجة التحقق من صحة المنتج  

اء وسائل التعليم على درجة   %، بينما حصلت عملية  94من صحة المواد على    %، وحصلت نتيجة التحقق 91مع خبر

اء التعليم على   ي هذا البحث هو أن كلاهما يطوران وسيلة التعليم التفاعلية  93التحقق من صحة مع خبر
%. التشابه ف 

ي وحدات البحث أي طلبة المرحلة الابتدائية ويتم تطبيقها على 
على أساس اللعبة التعليمية كويزيز. ويكمن الفرق ف 

ي تعليم  التعل
ي تستهدف طلبة المدرسة العالية ف 

ي تطوير وسيلة التعليم الت 
، بينما يتمثل بحث الباحثة ف  يم الموضوعي

 . ي مادة المبتدأ والخبر
 اللغة العربية خصوصا ف 

ي من الجامعة المحمدية مالانج بعنوان "تطوير وسيلة تعليم اللعبة   .2
يانت  الرسالة الجامعية كتبتها تيتيك مبر

ي الصف الخامس بالمدرسة الابتدائية". 
ي فلاش على مادة الحجوم ف  ونية التفاعلية على أساس برنامج أدوبر الإلكب 

)التحليل والتصميم والتطوير    ADDIEج تطوير نوع البحث المستخدم هو البحث والتطوير من خلال تكييف نموذ 

. ظهرت نتائج البحث أن:   ي
( تطوير 1والتنفيذ والتقييم(. تم تحليل البيانات باستخدام أساليب التحليل الكمي والكيف 

ويمكن  للغاية،  صالحة  معايبر  يظهر  فلاش  ي  أدوبر برنامج  أساس  على  ونية  الإلكب  للعبة  التفاعلية  التعليم  وسيلة 

(  2%؛  80% وخببر وسيلة التعليم  90المئوية الناتجة عن التحقق من صحة خببر المواد    ملاحظة ذلك من النسبة

ي هذا البحث أن كلاهما يطوران  93.94مستوى الجدوى  
% من نتائج استجابة الطلبة لاستخدامها. أوجه التشابه ف 

ي وحدات البحث أ
ونية. ويكمن الفرق ف  ي طلبة المرحلة الابتدائية وسيلة تعليمية تفاعلية على أساس اللعبة الإلكب 

ي  
ي تستهدف طلبة المرحلة العالية ف 

ي تطوير الوسيلة الت 
ويتم تطبيقه على مادة الحجوم، بينما يتمثل بحث الباحثة ف 

 . ي مادة المبتدأ والخبر
 تعليم اللغة العربية خصوصا ف 

والعلوم   .3 التعليم  وأيوندا كريستاري من جامعة  ي جمهورية   -الدورية كتبها فخرور روزي 
المعلمير  ف  اتحاد 

ياء   STKIP PGRIإندونيسيا )) ي الفبر 
تولونغاغونغ بعنوان "تطوير وسيلة تعليم الألعاب التعليمية القائمة على أندرويد ف 

تولونغاغونغ". تم إجراء هذا البحث والتطوير باستخدام    1لطلبة الصف الحادي عشر بالمدرسة العالية الحكومية  

وتجربته. تعتمد أداة اختبار المنتج على أرب  ع    النموذج الأولىي أي الاستماع إلى العملاء وتصميم النموذج الأولىي وصنعه

ا لمعيار  
ً
. ISO 25010مراحل بناءً على جوانب الملاءمة الوظيفية وإمكانية النقل وقابلية الاستخدام وكفاءة الأداء وفق

اء وسائل التعليم الذين حصلوا على    ISO 25010نتائج استخدام   هي اختبار الملاءمة الذي تم اختباره من قبل خبر

اء المواد على  94درجة   ي فئة جدوى للغاية وحصل خبر
ي يتم تضمينها ف 

ي فئة جدوى  90% والت 
ي يتم تضمينها ف 

% والت 

ي اختبار قابلية الاستخدام، تحصل على  
ي فئة جدوى للغا90للغاية. ف 

 ية % وهي مدرجة ف 

ي تم  
ي هذا البحث أن كلاهما يطوران وسيلة تفاعلية قائمة على الألعاب، ولكن الفرق هو أن اللعبة الت 

أوجه التشابه ف 

تستخدم   هذه  software construct 2تطويرها  تطبيق  يتم  ذلك،  إلى  بالإضافة  تستخدم كويزيز.  الباحثة  أما   ،

ي بحث الباحثة، يهدف تطوير الوسيلة إلى مادة اللغة العربية. 
ياء، بينما ف   الوسيلة على مادة الفبر 

ي استخدمت كمراجع، هناك أوجه تشابه واختلاف بير  هذه الدراسات وبحث الباحثة.  
بناءً على الدراسات السابقة الت 

ي نوع البحث وهو البحث والتطوير، والمنتج المطور بشكل وسيلة تعليمية تفاعلية على أساس  
تكمن أوجه التشابه ف 

ي نموذج التطوير 
ونية. ويكمن الاختلاف ف  ي تطوير الوسيلة ووحدات البحث   اللعبة الإلكب 

والتطبيقات المستخدمة ف 

والمواد التعليمية. يطور هذا البحث وسيلة تعليمية قائمة على اللعبة باستخدام تطبيق كويزيز من خلال تكييف  

ي هذا البحث هي طلبة المرحلة المدرسة العالية وتم تطبيقها على تعليم  4Dنموذج التطوير  
. والوحدات المستهدفة ف 

 . ي مادة المبتدأ والخبر
اكيب خصوصا ف  ي مادة الب 

 اللغة العربية ف 

 وسيلة التعليم  .1
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ي كلمة الوسيلة من الكلمة اللاتينية " 
ي حرفيا الوسط أو الوسيط أو  mediusأ. تعريف وسيلة التعليم تأب 

ي تعت 
" الت 

التقديم.  والتعليم هو نشاط تنفيذ منهج مؤسسة تعليمية بهدف التأثبر على الطلبة لتحقيق أهداف تعليمية محددة  

ا
ً
سلف

1
 

ي أنشطة التعليم والتعلم بقصد أن عملية  
و أن وسيلة التعليم هي مواد أو أدوات أو أساليب مستخدمة ف  أوضح لاتوهبر

بوي بير  المدرسير  والطلبة يمكن أن تتم بكفاءة وفاعلية.  وأما عند بريجز فهو جادل بأن وسيلة التعليم   التواصل الب 

ة التعلم هي أداة لتوفبر التحفبر  للطلبة حت  تحدث عملي
2

 

ء يمكن استخدامه لتوجيه المعلومات والمواد  ي
من التعريفات المذكورة يمكن الاستنتاج أن وسيلة التعليم هي أي شر

التعليمية من مصادر التعليم أي المدرسير  للطلبة وقادر على تحفبر  الأفكار والحماس والاهتمام والفضول بحيث  

 يشجع التعلم للطلبة. 

 تعريف وسيلة التعليم التفاعلية  ب. 

وسيلة التعليم التفاعلية هي وسيلة لتوصيل محتوى التعليم للطلبة ويعزز استخدامها المشاركة الهادفة بير  الطلبة   

  
ً
ي تتيح تفاعلً

منشة أن وسيلة التعليم التفاعلية نوع من الوسائل الت  والوسيلة مع توفبر إجراءات متبادلة.  ذكر فبر

 مستخدمي الوسيلة  
أكبر بير  أو  ي الاتجاه 

التعليقات على  ثناب  ي 
)الطلبة( والوسيلة من خلال ممارسة مهاراتهم وتلف 

ي نفس الوقت على عرض  
المواد المقدمة.  وبشكل صري    ح، الوسيلة المتعددة التعليمية التفاعلية هي وسيلة قادرة ف 

النصوص والصور، والرسومات، والأصوات، والفيديوهات والرسوم المتحركة. 
 3 

 

 تعريف اللعبة التعليمية أ. 

والأفهام     المفاهيم  وتطوير  ا 
ً
معين درسًا  المستخدمير   لتعليم  خصيصًا  مصممة  لعبة  هي  التعليمية  اللعبة  كويزيز 

هم على لعبها ي ممارسة قدراتهم ومهاراتهم وتحفبر 
.وتوجيههم ف 

 4
 

ستخدم لإنشاء وسائل تعليمية قائمة على Quizizzكويزيز "
ُ
اللعبة ولها شعار "اللعب  " هي عبارة عن منصة رقمية ت

(. يمكن استخدامها كوسائل لنقل المواد وأدوات تقييم التعليم تفاعلية وممتعة. ويمكن  play to learnللتعلم" )

وأندرويد.    iOSالوصول إلى هذا التطبيق عبر أجهزة الكمبيوتر والأجهزة اللوحية والهواتف الذكية باستخدام تطبيق 

ي  appstoreأو    google playstoreوتحميلها عبر    https://quizizz.comويمكن الوصول إليها عبر  
. وذكر رمضاب 

لأنه يمكن استخدام هذا التطبيق لقياس مدى مشاركة    4.0والآخرون أن كويزيز هي تطبيق تعليمي يدعم ثورة التعليم  

هم ونتائج التعليم بالإضافة إلى سهولة استخدامها ومعالجة تقييمات الطلبة بشعة.  الطلبة واهتمامهم وتحفبر 
  5 
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Simarmata (Yayasan Kita Menulis, 2020), 20. 
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ي تطوير هذا البحث، استخدمت الباحثة نموذج  R&Dتستخدم هذه الدراسة البحث والتطوير )
بأرب  ع مراحل،    4D(. ف 

 : ي الإطار التالىي
 وهي مرحلة التحديد والتصميم والتطوير والانتشار. وصف المراحل ف 

 

نهج البحثم  

البحث   طريقة  البحث  هذا  المنتج  .(R&D) والتطويراستخدم  لتطوير  تستخدم  عملية  والتطوير  البحث 

التعليمي والتحقق من صحته.   المنتج المطور هو وسيلة تعليم اللغة العربية على أساس اللعبة التعليمية كويزيز من 

 .الذي يتكون من أرب  ع مراحل، وهي التحديد والتصميم والتطوير والانتشار 4Dخلال تكييف نموذج تطوير 

 . ي الصف العاشر
العالية الحكومية فالوفو. ووحدات البحث هم طلبة ف  ي المدرسة 

 تم إجراء هذا البحث ف 

ي يقوم عليها هذا البحث،   . 1أساليب جمع البيانات 
الملاحظة تستخدم الملاحظة للعثور على المشكلات الأولية الت 

ي تحدث أثناء عملية البحث. 
للحصول   .2 ولمراقبة جميع الظواهر الت  الباحثة كانت  أجرتها  ي 

الت  المقابلة  المقابلة 

ي عملية التعليم. 
ي إجراء البحث وجمع المعلومات والحقائق حول المشاكل الموجودة ف 

. 3 على البيانات الأولية ف 

الباحثة وتتم استشارة الورقة مع    ورقة التحقق من الصحة ورقة التحقق من الصحة هي ورقة من إعداد 

ف   ي أصبحت معايبر  المشر
بناءً على عدة جوانب الت  للوسيلة المطورة  لتسليمها إلى المحقق للحصول على تقييم 
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التحقق   المطورة. وورقات  الوسيلة  منها على مستوى صلاحية  الحصول  أم لا. ويمكن  إنها صالحة  يقال  الوسيلة 

 .المطلوبة

تحليل البيانات هو نشاط يتم تنفيذه بعد جمع البيانات من جميع المستجيبير  ومصادر البيانات الأخرى. 

ي والكمي مع النسبة المئوية. 
ي الكيف 

ي هذا البحث هي أسلوب التحليل الوصف 
 أساليب تحليل البيانات المستخدمة ف 

ي تم الحصول عليها  .1
تحليل البيانات الكيفية تحليل البيانات الكيفية تستخدم لتحليل البيانات الشفهية الت 

والملاحظة   والاستبانات  اء  الخبر صحة  من  التحقق  لأوراق  والمراجعات  احات  والاقب  التعليقات  من 

 .والمقابلات

تحليل البيانات الكمية تحليل البيانات الكمية تستخدم لتحليل نتائج التحقق من صحة المنتج وجاذبيته. يتم  .2

رؤية صلاحية المنتج من نتائج التحقق من صحة خببر المادة، وخببر الوسيلة، وخببر اللغة، وخببر التعليم.  

بمقياس   ليكرت  مقياس  باستخدام  التحقق  استبانات  تحليل  لقياس  .  5-1تتم  يستخدم  ليكرت  مقياس 

المواقف والآراء والتصورات لشخص أو مجموعة من الناس حول الأحداث أو الظواهر الاجتماعية.  إرشادات 

 .  لمقياس استبيانات التحقق من الصحة هي كما يلىي

 

 6إرشادات لمقياس استبانة التحقق من الصحة 

 درجة  الوصف 

 5 موافق بشدة / جيد جدا

 4 موافق / جيد 

 3 موافق إلى حد ما / مقبول 

 2 معارض / ضعيف

 1 معارض بشدة / ضعيف جدا 

 7تم تحليل دليل النسبة المئوية لتقييم المستجيبير  باستخدام الصيغة التالية.                  

3. 𝑝 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
 × 100% 

 الوصف:  .4

5. 𝑝  النسبة المئوية المبحوثة : 

6. ∑ 𝑥 ي بند واحد
 : عدد إجابات المستجيبير  ف 

7. ∑ 𝑥𝑖 ي عنصر واحد
 : عدد الدرجات المثالية ف 

 : قيمة ثابتة 100% .8

 
6 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan Kombinasi (Mixed Methods), ed. Sutopo 

(Bandung: Alfabeta, 2013), 137. 
7 Sugiyono, Metode Penelitian Kombinasi (Mixed Methods) (Bandung: Alfabeta, 2016), 334. 
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أعلاه  الصيغة  باستخدام  إجراؤها  تم  ي 
الت  الحسابات  بناءً على  الحصول عليها  تم  ي 

الت  النتائج  ستخدم 
ُ
ت

. لتحديد قيمة  ي الجدول التالىي
ة تحديد مستوى الصلاحية ف   صلاحية تطوير الوسيلة بناءً على فب 

 

 8معايبر الصلاحية 3. 7الجدول 

 النسبة المئوية  معايبر الصلاحية 

%100 - %81 صالح جدا  
%80 - %61 صالح   

%60 - %41 صالح بما فيه الكفاية  
%40 - %21 أقل صالح   
%20 - %0 غبر صالح  

 

ي التعليم. إذا كانت النسبة أقل من 
%، 60توضح النسبة المئوية مستوى صلاحية الوسيلة لاستخدامها ف 

%، يُقال أن الوسيلة صلاحية للاستخدام. 60فيجب المراجعة وإذا كانت النسبة أعلى من 
 9

 

يمكن رؤية مستوى جاذبية المنتج المطور من نتائج تحليل استبانات استجابات الطلبة. يحتوي استبانة 

نتائج  تحليل  تم  ليكرت.  مقياس  باستخدام  إجابة  ات  بيان خمس فب  البيانات ولكل  الطلبة على  إجابة 

استبانات إجابة الطلبة باستخدام الصيغة التالية. 
 10 

 

 نتائج البحث

التعليمية على نموذج التطوير   أرب  ع مراحل وهي    D4اعتمد هذا البحث وتطوير الوسيلة  الذي يتكون من 

( التحديد  )defineمرحلة  التصميم  ومرحلة   ،)design( التطوير  ومرحلة   ،)development الانتشار ومرحلة   ،)

(disseminate .)   نموذج باستخدام  تطويرها  تم  التعليمية كويزيز  اللعبة  أساس  على  العربية  اللغة  تعليم  وسيلة 

)  D4التطوير   التحديد  وهي  مراحل  أرب  ع  من  يتكون  )Defineالذي  التصميم   ،)Design  التطوير  ،)

(Development( والانتشار   ،)Disseminate  اللغة بتعليم  المتعلقة  المشكلات  بتحديد  تبدأ  الأولى  المرحلة   .)

، وتحليل خصائص   ي الصف العاشر
ي تحتاج إلى تطوير إلى وسيلة العربية ف 

الطلبة. ثم قامت الباحثة بتحليل المواد الت 

 تفاعلية بناءً على الكفاءات الأساسية ومصادر التعلم المستخدمة. 

اكيب على  الباحثة مادة الب  المادة. اختارت  باختيار  ي بدأت 
المنتج والت  التالية هي مرحلة تصميم  المرحلة 

. ثم قامت الباحثة بتصميم إطار   ي الصف العاشر
، وهو من المواد الأساسية الأكبر مناقشة ف  موضوع المبتدأ والخبر

 
8 Firmansyah, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Game Quizizz Pada Pembelajaran 

Tematik Kelas IV MI Al-Islah Sidowayah Pasuruan, 49. 
9 Aditya Bangkit Pradana, Pengembangan Media Animasi Energi Alternatif (AGIA) Pada Pembelajaran 

Tematik Subtema 3 Energi Alternatif Bagi Siswa Kelas IV Sekolah Dasar (Skripsi. Universitas Muhammadiyah 

Malang, 2020). 
10 Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Bina Aksara, 2002), 315. 
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يحة، وتحديد المكونات المطلوبة   وسيلة كويزيز الذي يتضمن تصميم المظهر، والتلوين، ومحتويات كل صفحة شر

ي مرحلة تحقيق الوسيلة. 
 ف 

ي هذه المرحلة بإنجاز المنتج حسب نتائج التصميم. 
المرحلة الثالثة هي مرحلة التطوير حيث قامت الباحثة ف 

تم التحقق من صحة منتج الوسيلة المطور من قبل محققير  يتكونون من خببر المادة وخببر الوسيلة وخببر اللغة  

 بالتحقق من صحة كل عنصر من وخببر التعليم. قبل تنفيذ أنشطة التحقق من صحة المنتج، قامت  
ً
الباحثة أولا

احات  ا للاقب 
ً
ي جميع أوراق أدوات التقييم لدى محقق أدوات الاستبانة. وبعد ذلك، تم مراجعة المنتج وفق

ات ف  المؤشر

. المنتج الذي خضع لعملية مراجعة، تم تجربته على   ي المدرسة    23المقدمة من المحققير 
طالبًا بالصف العاشر ف 

 لحكومية فالوفو. العالية ا

ة هي مرحلة الانتشار، حيث قامت الباحثة بانتشار منتج الوسيلة التعليمية لمعلم اللغة العربية   المرحلة الأخبر

ا بانتشار نتائج الوسيلة من خلال منصة  
ً
وطلبة الصف العاشر بالمدرسة العالية الحكومية فالوفو. قامت الباحثة أيض

ي التعليم داخل الفصل وخارجه. كويزيز حت  يتمكن كل معلم وطالب يصل إلى كويزيز م
 ن تطبيق المنتج المطور ف 

 مناقشة

درجة   المادة حصلت على  قبل خببر  التحقق من  الفئة "صالح جدا".  %90.91نتيجة  ي 
ف  ، وهي تصنف 

ي الفئة "صالح جدا". وتقييم  %96.92ونتيجة التحقق من قبل خببر الوسيلة حصلت على درجة  
، وهي تصنف ف 

ي الفئة "صالح جدا". ونتيجة اختبار الت%82.86خببر اللغة حصل على درجة  
حقق من قبل خببر  ، وهي تصنف ف 

نتائج اختبار التحقق، يمكن  %97.65التعليم حصلت على درجة   بناءً على  الفئة "صالح جدا".  ي 
، وهي تصنف ف 

ي عملية التعليم. 
 للتجربة ف 

ً
 استنتاج أن وسيلة التعليم المطورة صالحة جدا

اء التحقق.   احات من قبل خبر المنتج الذي خضع لعملية التحقق، تمت مراجعته بناءً على المدخلات والاقب 

ي المدرسة العالية الحكومية فالوفو.    23بعد انتهاء عملية المراجعة، تم تجربة المنتج على  
طالبًا بالصف العاشر ف 

ي محاولة لمعرفة استجابات الطلبة للوسيلة المطورة، قامت
الباحثة بإعطاء استبانة لكل طالب كأداة جمع البيانات    وف 

. استبانة استجابات الطلبة لجاذبية الوسيلة يتضمن   ي تعليم المبتدأ والخبر
حول تقييمات الطلبة لوسيلة كويزيز ف 

10  . ات التقييم. والدرجات المحصولة لكل مؤشر هي كما يلىي  بيانات تعتبر مؤشر

بمعيار جذاب للغاية.   %91,30البيان الأولى "عروض وسيلة التعليم كويزيز جذاب للغاية" حصل على درجة  

وبناء على هذا المعيار يمكن الاستنتاج أن وسيلة التعليم كويزيز تتمتع بمظهر جذاب للغاية بحيث تكون قادرة على  

 جذب انتباه الطلبة إلى تعليم اللغة العربية. 

" حصل على درجة   ي تعلم مادة المبتدأ والخبر
ي ف 
ي "وسيلة التعليم كويزيز تحفزب 

. تظهر  %84,35البيان الثاب 

 النتيجة أن استخدام وسيلة التعليم كويزيز يمكن أن يزيد من فضول الطلبة واهتمامهم بتعليم اللغة العربية. 

" حصل على درجة   ي على تعلم مادة المبتدأ والخبر
. %83,48البيان الثالث "وسيلة التعليم كويزيز تحفزب 

ي تعليم تراكيب اللغة العربية. 
ا للطلبة ف   توضح هذه النتيجة أن استخدام وسيلة التعليم كويزيز يمكن أن يوفر تحفبر ً

ي التعليم عند استخدام وسيلة التعليم كويزيز" حصل على درجة  
البيان الرابع "أنا أكبر حماسًا للمشاركة ف 

. النتيجة توضح أن الطلبة أكبر حماسة لتعلم اللغة العربية عند استخدام وسيلة التعليم كويزيز. تصميم  84,35%

 المتعة ويزيد من حماسهم لمتابعة الدرس. كويزيز الجذاب وتقديمها على شكل لعبة يجعل الطلبة يشعرون ب
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. توضح هذه النتيجة  %88,70البيان الخامس "وسيلة التعليم كويزيز سهلة الاستخدام" حصل على درجة 

ي  
ي أي وقت وف 

ة سهولة الوصول إليه ف  أن وسيلة التعليم كويزيز سهلة الاستخدام. يتمتع وسيلة التعليم كويزيز بمبر 

 أي مكان. 

للغاية" حصل على  الوسيلة جذابة  ي 
ف  المتحركة  الرسوم   / التوضيحية  الرسوم   / "الصور  السادس  البيان 

ي الوسيلة  %89,57درجة  
. بناءً على النتيجة يمكن استنتاج أن الرسوم التوضيحية والرسوم المتحركة الموجودة ف 

 قادرة على جذب انتباه الطلبة. 

درجة   ّ فهمها" حصل على  المادة مما يسهل علىي متناسبة مع محتوى  الوسيلة  ي 
ف  "الصور  السابع  البيان 

ي الوسيلة توضح محتوى المادة مما يسهل  83,48%
. توضح هذه النتيجة أن عرض الصور/الرسوم التوضيحية ف 

 على الطلبة فهمها. 

ّ فهم المادة" حصل على درجة   . الفائدة الرئيسية لوسيلة  %83,48البيان الثامن "وسيلة كويزيز تسهل علىي

التعليم هي توضيح تقديم المواد بحيث يمكنها تسهيل وتحسير  نتائج التعلم. بناءً على الدرجة المحصولة، يمكن  

. الاستنتاج إلى أن معظم الطلبة يتفقون مع البيان بأن وسيلة كوي  زيز تسهل فهم المادة التعليمي

. توضح هذه النتيجة أن %84,35البيان التاسع "وسيلة التعليم كويزيز سهلة التشغيل" حصل على درجة  

ا من عدم وجود أي طلبة يشكون من كيفية تشغيل 
ً
وسيلة التعليم كويزيز يسهل على الطلبة تشغيلها. هذا مُظهر أيض

 الوسيلة أو يواجهون صعوبة خلال التجربة. 

درجة    على  حصل  الورق"  استخدام  من  جاذبية  أكبر  باستخدام كويزيز  التعليم  "تقييم  العاشر  البيان 

من  90,43%  
ً
بدلا باستخدام كويزيز  التعليم  تقييم  إجراء  يفضلون  الطلبة  أن  استنتاج  يمكن  النتيجة،  على  بناءً   .

ي شكل 
ي ف 
تأب  التقييم على منصة كويزيز  لعبة وتحتوي على لوحة درجات، مما    استخدام الورق. وذلك لأن عملية 

 يجعل الطلبة يشعرون بالمتعة ويزيد من دافعيتهم لتحسير  انجازاتهم التعليمية. 

، وهو مصنف  %86.35بناءً على بيانات تجربة المنتج، بلغ متوسط النسبة المئوية لجاذبية وسيلة التعليم 

على أنه جذاب للغاية. تظهر هذه النتيجة أن هناك استجابة إيجابية من الطلبة نحو وسيلة التعليم على أساس اللعبة  

ي الصف  التعليمية كويزيز، وبالتالىي يمكن استنتاج أن هذه الوسيلة  
ي تعليم تراكيب اللغة العربية ف 

صالحة للتطبيق ف 

 .  العاشر

منشة.    حصلت  البحث السابق المتعلق ببحث الباحثة هو البحث والتطوير الذي أجراه أحمد أجونج فبر

%، وحصلت نتيجة التحقق من صحة المادة  91نتيجة التحقق من صحة المنتج مع خببر وسيلة التعليم على درجة  

%. أما نتيجة استبانات  93%، بينما حصلت عملية التحقق من صحة مع خببر التعليم على درجة  94على درجة  

 لى معيار جذاب للغاية. مما يشبر إ %93استجابات الطلبة فيما يتعلق بجاذبية المنتج بلغت 

 خاتمة

ي  
بناءً على نتائج البحت والمناقشة المتعلقة بتطوير وسيلة التعليم التفاعلية على أساس اللعبة التعليمية كويزيز ف 

 الصف العاشر بالمدرسة العالية الحكومية فالوفو، يمكن استخلاص الاستنتاجات التالية. 

الذي يتكون من  D4( بنموذج التطوير RnDتم تطوير وسيلة التعليم كويزيز باستخدام طريقة البحث والتطوير ) . 1

أرب  ع مراحل وهي مرحلة التحديد، والتصميم، والتطوير، والانتشار. بدأت عملية التطوير بمرحلة التحديد، حيث تم 
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ي عملية تعليم اللغة العربية، وتحليل خصائص الطلبة، وتحليل المفاهيم. المرحلة التالية هي  
تحليل المشكلات ف 

ا لاحتياجات الطلبة. بعد اكتمال عملية التصميم، استمرت إلى مرحلة التطوير أي  
ً
تصميم وسيلة التعليم كويزيز وفق

ي هذه المرحلة، تم التحقق من  
اء، ومراجعات المنتج،  مرحلة تحقيق المنتج. ف  صحة المنتج من قبل المحققير  الخبر

ة هي مرحلة الانتشار حيث تم نشر المنتج على   والتجربة لتحديد استجابات الطلبة للوسيلة المطورة. والمرحلة الأخبر

ه بشكل أوسع عبر منصة كويزيز   . معلم اللغة العربية وطلبة الصف العاشر بالمدرسة العالية الحكومية وتم نشر

اء النتائج التالية:  . 2  ( التحقق من قبل خببر  1يظهر التحقق من صحة المنتج المحصول من تقييم المحققير  الخبر

ا؛  %90.91المادة حصل على درجة 
ً
 %96.92( والتحقق من قبل خببر الوسيلة حصل على درجة 2بفئة صالح جد

ا؛  
ً
ا؛    %82.86( والتحقق من قبل خببر اللغة حصل على درجة  3بفئة صالح جد

ً
( والتحقق من قبل  4بفئة صالح جد

ا. بناءً على النتائج، يمكن استنتاج أن وسيلة التعليم المطورة    %97.65خببر التعليم حصل على درجة  
ً
بفئة صالح جد

ا إلى  
ً
ي تعليم اللغة العربية. والوسيلة المطورة تم تصنيف على أنها وسيلة جذابة للغاية استناد

 للتطبيق ف 
ً
صالحة جدا

ي تظهر درجة نتائ
 بفئة جذاب للغاية.  %86.35ج استبانات استجابات الطلبة بجاذبية الوسيلة الت 
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