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 ملخص
الدعلم والطلاب على تطبيق طريقة التعلم  عانطبا :   الدوضوع

 Game-Based)القائم على الألعاب
Learning )   في تعليم اللغة العربية للصف

الثالث " أ " بمدرسة مفتاح الأخلاقية الابتدائية 
 .الإسلامية سمارانج

 : أعزةٌ الليلى الكاتبة

 َََُِِّٖٔٔ:  طالبةرقم ال

الدعلم كالطلاب على تطبيق  انطباعيهدؼ ىذا البحث إلى دراسة  
طريقة التعلم القائم على الألعاب في تعليم اللغة العربية  للصف الثالث "أ" 

. بً استخداـ البحث النوعي الإسلاميةالابتدائية بددرسة مفتاح الأخلاقية 
 ،لاحظةبً بصع البيانات من خلاؿ الد. باستخداـ نوع البحث الوصفي

أظهرت  طالبنا. ِٖبيانات التي بً توزيعها على كالدقابلة مع الدعلمة، كالاست
نتائج البحث أف الدعلم كالطلاب يركف أف طريقة التعلم القائم على الألعاب 
مفيدة كإلغابية. كمن خلاؿ الدشاىدة، تبتُ أف ىذه الطريقة تيستخدـ عن 

، لشا لغعل  ”Wordwall“طريق الاختبارات التفاعلية في منصة 
نشاطنا في التعلم. كما أنهم يظهركف اىتمامنا، الطلاب أكثر بضاسنا ك 

كيتعاكنوف مع زملائهم في الفريق، كيسهل عليهم حفظ مفردات اللغة 
العربية. أظهرت نتائج الدقابلة مع معلمة اللغة العربية أف ىذه الطريقة فعالة 
في برستُ فهم الطلاب للمفردات كجعل أجواء الفصل أكثر متعة، رغم 



 ك 

 

دارة الفصل كضيق الوقت. كما أكضح الدعلم أف كجود برديات في إ
الطلاب أصبحوا أكثر نشاطنا، كأكثر جرأة في طرح الأسئلة، كيفهموف 

أظهرت نتائج الاستبياف أف  الدادة بشكل أسرع مقارنةن بالطرؽ التقليدية.
م اللغة العربية بهذه الطريقة كثتَنا، ي% من الطلاب لػبوف تعلٖٔ.ٕٔ

أف التعلم أصبح أكثر متعة. كما أفاد % منهم يشعركف ّْ.ُٕك
% من الطلاب بأف ىذه الطريقة ساعدتهم كثتَنا في فهم دركس ٕٓ.ّٓ

% بأنها مفيدة إلى حد ما. من ِٗ.ّٗاللغة العربية بسهولة، بينما شعر 
% من الطلاب أنهم أصبحوا أكثر بضاسنا ُٕ.َٔحيث الدشاركة، ذكر 

% منهم أبدكا استعدادىم ِْ.ٔٗك عند الدشاركة في الألعاب أثناء التعلم،
للتعاكف مع فريقهم في الألعاب الجماعية. كمع ذلك، كيجدت بعض 
التحديات في التطبيق، مثل ضيق كقت الحصة الدراسية، حيث أشار 

% من الطلاب إلى أنهم شعركا بقصر الوقت، بالإضافة إلى صعوبة ٕٓ.ّٓ
من الطلاب.  %َٓإدارة الفصل بسبب زيادة التفاعل، كىو ما أكده 
ىا الإلغابي في زيادة أثر بشكل عاـ، أثبتت طريقة التعلم القائم على الألعاب 

بضاس الطلاب كمشاركتهم كفهمهم للغة العربية. كمع توفر استعداد الدعلم، 
كبضاس الطلاب، كتوافر الإمكانيات الدناسبة، لؽكن اعتبار ىذه الطريقة 

في  الابتدائية على مستول الدرحلة بديلان مبتكرنا في تعليم اللغة العربية 
الددارس الإسلامية. كمع ذلك، لا بد من إدارة الوقت بشكل جيد ككضع 

 استًاتيجيات للحفاظ على انضباط الفصل.

 ، تعلم القائم على الألعاب، تعليم اللغة العربية.انطباع: الكلمات الدفتاحية
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رُو  رُوا وَلَا تُ عَسِّ رُوا وَ يَسِّ  لَا تُ نَ فِّرُواا وَبَشِّ
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 الإىداء
 ذا البحث إلى:أىدل ى

أمي المحبوبة زكليفة كأبي المحبوب محمد شكرم. لعا قد ربيٌاني منذ  .ُ
صغتَم بجميل الصبر ككثرة الحب كلعا لا ينسياف بذكر اسمي في  
كلٌ دعائهما كلعا قد جاىدا في تلبية بصيع حاجابٌ حتى تتم 
دراستي في قسم تعليم اللغة العربية بجامعة كالي سولصو الإسلامية 

سمارانج. عسى الله أف يطيل عمرلعا كلغعلهما في صحة الحكومية 
 كعافية دائمة.

أختي كبتَة أنيتا ربضة دكم. سهل الله أمورىا كبارؾ فيها في الدين  .ِ
 كالدنيا كالاخرة.
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 كلمة الشكور والتقدير
أكضح الطريق للطالبتُ, كسهل منهج  الحمد لله الذم

شريك لو  السعادة للمتقتُ. أشهد أف لا إلو إلا الله كحده لا
أشهد أف سيدنا محمدا عبده كرسولو الصادؽ الدلك الحق الدبتُ, ك 

الوعد الأمتُ. أللهم صلٌ عليو كعلى الو كصحبو كسلٌم تسليما, 
 أمٌا بعد.

ىذا البحث العلمي مكتوب للحصوؿ على درجة 
الليسانس في تعليم اللغة العربية في كلية علوـ التًبية كالتدريس 
بجامعة كالي سولصو الإسلامية الحكومية سمارانج. كلم يكن إعداد 
ىذا البحث العلمي ليتحقق إلا بدساعدة كالتًبية كالدافع كالدعاء 
كمشاركة الأطراؼ الدختلفة. لذالك يتقدـ الباحثة بااشكر 

 كالتقدير إلى :
السيد الأستاذ الدكتور نزار علي الداجيستتَ مدير  فضيلة .ُ

 الجامعة كالي سولصو الإسلامية الحكومية سمارانج.
فضيلة السيد الأستاذ الدكتور فتاح شكور الداجيستتَ عميد   .ِ

كلية علوـ التًبية كالتدريس بجامعة كالي سولصو الإسلامية 
 الحكومية سمارانج.

جيستتَة رئيسة قسم توبٌ قرة العتُ الدا الأستاذةفضيلة  .ّ
التعليم اللغة العربية كالسيد أبضد زىر الدين الداجيستتَ 

كلية علوـ التًبية سكرتتَ قسم التعليم اللغة العربية في  
 كالتدريس بجامعة كالي سولصو الإسلامية الحكومية سمارانج.
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فينا سعادة الداجيستتَة مشرفة التي أرشدني  الأستاذةفضيلة  .ْ
علمي. شكرا جزيلا على الأكقات طوؿ كتابة البحث ال

 كالتوجهات كالاشادات. أطاؿ الله عمرىا كبارؾ فيها.
جزيلة الشكر لجميع المحاضرين كالمحاضرات بكلية علوـ  .ٓ

التًبية كالتدريس خاصة في قسم تعليم اللغة العربية اللذين 
 قد أعطوني العلوـ كالخبرة كنتائج الحياة.

جيستتَ مدير الددرسة االدفضيلة السيد رفعاف أكلًى الألباب  .ٔ
سمارانج الذم منح الكاتبة الإذف مفتاح الأخلاقية الابتدائية 

 لإجراء البحث.
العربية للصف الثالث  معلمة اللغة نيل الدنا الأستاذةفضيلة  .ٕ

سمارانج التي  الابتدائيةمفتاح الأخلاقية  مدرسة " أ " في
ث. تساعد الباحثة لنيل البيانات المحتاجاتفي ىذا البح

 جزاىم الله أحسن الجزاء.
كالشكر لابرصى في نطقة لفضيلة المحبوب كالدم أبي كأمي  .ٖ

اللذاف قد زكداف بجودة أصوؿ الحياة للحياة الدستقبلة مع 
 جودة التًبية العقلية كالخلقية.

، الأستاذ مصطفى شرفي معهد الربضنيةجزيلة الشكر لد .ٗ
معهد  كالأستاذة لولو ختَ النساء. ككذلك للموجهتُ في

 الربضنية، الأستاذ ناصختُ كالأستاذة بيتي الأمي.
 َُِِأصدقائي كزملائي في قسم تعليم اللغة العربية  .َُ

 خاصة فصل ج.
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 KKNك  PLPأصدقائي كزملائي في برنامج  .ُُ
، شكرا لكم على إضافة لوف بصيل PBA Mengajarك

في مستَبٌ الجامعية، كعلى برفيزكم كدعمكم كتقدلؽكم 
  بذارب قيمة.

ينا طزيزات أسوة حسنة، رزقا فرح، أغوسيقابٌ العصد .ُِ
عائدة الفطرم، مالحة نور ليلي، فينا إنارة العقلي، أستًيت 
ليلي أغوسطينا. شكرنا لكنَّ على تشجيعكنَّ كدعواتكنَّ في  

 كل مرحلة من مستَبٌ الجامعية.
بصيع أصدقاء الكاتبة الذين لا لؽكن ذكر أسمائهم  .ُّ

ا تلو الآخر، شكرنا ل كم على دعمكم كدعواتكم حتى كاحدن
 .بسكنت الكاتبة من الوصوؿ إلى ىذه الدرحلة

أشكركم شكرا جزيلا على مساعدتكم. عسى الله أف 
يعطي ربضتو علينا كأف يثيبنا بحسن الثواب كجزاكم الله أحسن 

 الجزاء.
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 الباب الأول
 مقدمة  

 خلفية البحث 2أ 
تعليم اللغة العربية يلعب دكرنا مهمنا في تشكيل مهارات 

 .الابتدائية لة القراءة كالكتابة ككفاءة اللغة لدل الطلاب في الدرح
اللغة العربية ىي إحدل من اللغات الدعتًؼ بها الأمم الدتحدة كلغة 
دكلية لغب تعلمها إذا كنت تريد التواصل مع الأشخاص أك دراسة 

تيدرس اللغة العربية كإحدل   ُثقافة المجتمعات التي تتحدث العربية.
 لاستماع،الدواد الدراسية التي تساعد على إتقاف مهارات اللغة مثل ا

تعليم اللغة العربية ليس فقط كمهارة  ، كالقراءة، كالكتابة.كلاـكال
تواصل، كلكن أيضنا كوسيلة لفهم قيم تعاليم الإسلاـ الدوجودة في 

قاؿ الدككتور محمد عبد  .الكتاب الدقدس القرآف كالأدب الديتٍ الآخر
ة قدـ العزيز "إف اللغة العربية ليست لغة حديثو، كإلظا ىي لغة قدلؽ

الدىر كىي لغة القرآف أنزؿ للناس كافة فلغتو لغب أف تعرؼ الناس  
لذلك، فإف  ِ."كافة، حيث إف العربية ىي أصل لجميع اللغات

إتقاف اللغة العربية ييعدُّ أحد الأكلويات الرئيسية في التعليم القائم على 
  الابتدائيةالإسلاـ. كمع ذلك، فإف تعليم اللغة العربية في الددارس 
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غالبنا ما يواجو برديات، مثل الطفاض اىتماـ الطلاب بالتعلم، كقيود 
 الأساليب التعليمية الدبتكرة كالإبداعية في عملية التعليم كالتعلم.

ذكر أف عملية التعلم  (Zainal Aqib) العقيبزين 
ىي جهد منظم يقوـ بو الدعلم لتحقيق عملية التعلم بشكل فعاؿ 

إحدل الدشكلات  ّ.التنفيذ كالتقييمكفعاؿ تبدأ من التخطيط ك 
 الرئيسية في تعليم اللغة العربية ىي قلة التنوع في أساليب التدريس.

الطرؽ التقليدية مثل المحاضرات كالحفظ غالبنا ما بذعل الطلاب 
على أثر ذلك، تصبح نتائج تعلم  يشعركف بالدلل كقلة الدافع للتعلم.
ؽ التعلم في القرف الحادم في سيا. الطلاب أقل من الدستول الأمثل

على  كالعشرين، أصبحت الدناىج الدبتكرة كالتفاعلية كالدعتمدة
التكنولوجيا حاجة ملحة. أحد الطرؽ التي تزداد شعبية في الوقت 
الحالي ىو التعلم القائم على الألعاب، كىو نهج تعليمي يدمج عناصر 

 اللعب لزيادة مشاركة الطلاب كبرفيزىم.
،  (Oktavia)في لرلة أككتافيا  (Maiga)لدايغا رأل

 بذربةفإف اللعب يعد جزءنا مهمنا في بيئة التعلم لأنو لؽكن أف يعزز 
التعلم التي يسهل تذكرىا، كيزيد من الدزاج، كلغعل التعلم أكثر 

لقد أثبت التعلم القائم على الألعاب فعاليتو في العديد من  ْفعالية.
، ذكر في  (Widodo)دكالأبحاث. في البحث الذم أجراه كيدك 
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لرلتو أف التعلم القائم على الألعاب لؽكن أف لؼلق بذربة تعلم تفاعلية 
يتم تعزيز ذلك من   ٓكلشتعة، لشا لؽكن أف لػسن نتائج تعلم الطلاب.

قبل سورياني في بحثها، الذم يؤكد أف التعلم القائم على الألعاب 
ميم الألعاب لؽكن أف يعزز الدافع الداخلي للطلاب من خلاؿ تص

في سياؽ تعليم اللغة العربية،  ٔالذم يتناسب مع أىداؼ التعلم.
طريقة التعلم القائم على الألعاب لديها إمكانيات كبتَة. مثلان، 
الألعاب التي تعتمد على الدفردات لؽكن أف تساعد الطلاب على 
فهم معاني الكلمات العربية كاستخدامها بطريقة لشتعة. كبالدثل، 

التي تتضمن القواعد أك بنية الجمل لؽكن أف تعزز فهم  الألعاب
 الطلاب لألظاط اللغة العربية.

مدرسة مفتاح الأخلاقية من “ أ “ في الصف الثالث 
الإسلامية، قامت الدعلمة بتطبيق أنواع لستلفة من طرؽ الابتدائية 

التعلُّم القائم على الألعاب في تعليم اللغة العربية. تشمل بعض الطرؽ 
لدساعدة الطلاب على   Flashcardلدستخدمة البطاقات التعليميةا

التعرؼ على الدفردات كحفظها، بالإضافة إلى استخداـ منصات 
تقدـ اختبارات تفاعلية التي  QuizzizكWordwallرقمية مثل 
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تعتمد على التكنولوجيا. توفر كل من ىذه الألعاب بذربة تعلُّم لستلفة 
 لطلاب كفهمهم لدادة اللغة العربية.كتهدؼ إلى تعزيز مشاركة ا

إف لصاح تطبيق طريقة التعلم القائم على الألعاب في تعليم 
الدعلم كالطلاب كفاعلتُ رئيسيتُ  انطباعاللغة العربية لا ينفصل عن 

، فإف الدعلم ََِٓلعاـ  ُْرقم  UU رألفي العملية التعليمية. 
التعليم كالتوجيو ك  التًبيةىو مربو لزتًؼ يتمثل دكره الرئيسي في 

كالإرشاد كالتدريب كالتقييم كتقونً أداء الطلاب في تعليم الطفولة 
الدبكرة عبر مسار التعليم الرسمي، كالتعليم الأساسي، كالتعليم 

يلعب الدعلم دكر الدصمم كالدنفذ للطريقة، بينما يكوف  ٕالثانوم.
ىو  الطالب ىو الدوضوع الذم لؽر مباشرة بعملية التعلم. الطالب

الطفل الذم يتعلم كيذىب إلى الددرسة كىو أيضنا أحد مكونات 
التدريس كالدوضوع الرئيسي في التعليم. لؽكن أف تدعم التصورات 
الإلغابية حوؿ تطبيق ىذه الطريقة لصاحها، بينما لؽكن أف تكوف 

الدعلم  انطباعالتصورات السلبية عائقنا كبتَنا. لذلك، من الدهم دراسة 
الدعلم فكرة عن  انطباعتطبيق ىذه الطريقة. تعطي  كالطلاب حوؿ

 انطباعالفرص كالعقبات في تنفيذ ىذه الطريقة، بينما تعكس 
الطلاب فعالية التعلم القائم على الألعاب في برستُ فهمهم اللغة 

 العربية.
بناءن على البحث السابق الذم أجرتو تريسنا 

التعلم القائم ، ذكرت أف طريقة  (Trisna Jayantik)جايانتيكا
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  Undang-undang Nomor 14 Tahun 2005, Guru dan 

Dosen, Pasal 1, ayat (1). 
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 .على الألعاب لؽكن أف تزيد من نشاط الطلاب في عملية التعلم
كيرجع ذلك إلى أف ىذه الطريقة بذعل الطلاب يشعركف بالسعادة 
كعدـ الدلل، لشا يؤدم إلى زيادة بضاسهم في متابعة عملية التعلم 

 .كبرستُ تركيزىم أثناء الدرس
مع  َِِْبر نوفم ٕبناءن على الدقابلة التي أجريت في 

 الابتدائية في مدرسة مفتاح الأخلاقية  “أ “ معلمة الصف الثالث 
الإسلامية، كاف التدريس في البداية يستخدـ الطريقة التقليدية في 
تعليم اللغة العربية. كمع ذلك، لم تكن ىذه الطريقة فعالة بشكل  
كامل، حيث كاف العديد من الطلاب يشعركف بالدلل كالنعاس أثناء 

رس، كما كانوا يواجهوف صعوبة في فهم الدادة التعليمية، لشا أدل الد
إلى تدني نتائجهم الدراسية. مدرسة  مفتاح الأخلاقية الإبتيدائية 
الإسلامية ىي إحدل الدؤسسات التعليمية التي تدمج تعليم اللغة 

، تطبيق “أ “ العربية في مناىجها الدراسية.  في الصف الثالث 
ائم على الألعاب أصبح ابتكارنا لحل الدشكلات طريقة التعلم الق

الدوجودة في تعليم اللغة العربية. ييتوقع من الدعلم أف يكوف ميسرنا قادرنا 
على توجيو الطلاب في استخداـ الألعاب التعليمية لتحقيق أىداؼ 

الدعلم  انطباعالتعلم. بناءن على ذلك، تهدؼ ىذا البحث إلى دراسة 
يقة التعلم القائم على الألعاب في تعليم اللغة كالطلاب على تطبيق طر 
دائية بتبددرسة مفتاح الأخلاقية الا“ أ “ العربية للصف الثالث 

 الإسلامية.



ٔ 

 

 أسئلة البحثب2 
البحث  االباحثة في ىذ تانطلاقا من الخلفية الدذكورة، قدم

 :ىذه الدسائل

الدعلم كالطلاب لتطبيق طريقة التعلم القائم على  انطباعكيف  .ُ
 ؟ الألعاب في تعليم اللغة العربية

في تطبيق طريقة التعلم  التي تيواجو عوقةالدساعدة كالدالعوامل  ىيما  .ِ
 القائم على الألعاب في تعليم اللغة العربية ؟

تطبيق طريقة التعلم القائم على الألعاب في تعليم اللغة  أثرىو  ما .ّ
 العربية؟

 أىداف البحثج2 
ب لتطبيق طريقة التعلم القائم على الدعلم كالطلا انطباعمعرفة  .ُ

 الابتدائية بددرسة مفتاح الأخلاقية الألعاب في تعليم اللغة العربية 
 الإسلامية.

لتطبيق طريقة التعلم القائم على  عوقةالدالدساعدة ك معرفة العوامل  .ِ
 الابتدائية بددرسة مفتاح الأخلاقية الألعاب في تعليم اللغة العربية 

 .الإسلامية
تطبيق طريقة التعلم القائم على الألعاب في تعليم اللغة  أثرمعرفة  .ّ

 الإسلامية.الابتدائية بددرسة مفتاح الأخلاقية العربية 
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 فوائد البحثد2 

 أما فوائد ىذا البحث فهي :

 النظرية الفوائد .ُ

بعد تنفيذ ىذا البحث، من الناحية النظرية ييتوقع أف 
تَ في لراؿ التعليم. لؽكن التفس ييسهم في تعزيز الدعرفة كالفهم حوؿ

مشاىده ذلك من خلاؿ المجاؿ التعليمي، كلؽيكن استخدامو  
 كمصدر مرجعي أك أداة تقييم للأبحاث الدستقبلية.

 الفوائد العملية .ِ

لؽكن أف يكوف ىذا البحث مفيدان من الناحية العملية 
 على النحو التالي :

ئم توسيع معرفة الباحث كالقراء بشأف طريقة التعلم القا . أ
 على الألعاب.

أف تكوف بدثابة صورة للباحثتُ الآخرين للقياـ بأبحاث  . ب
 على الألعاب. تكميلية بشأف طريقة التعلم القائم
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 الباب الثاني

 الذيكل النظري
 توصيف النظريات 2 أ

 تعليم اللغة العربية 12
 تعليم اللغة العربية يفر تع 2 أ

اللغة العربية كواحدة من اللغات في العالم التي تتمتع 
لعديد من الخصائص كالديزات التي بسيزىا. ما في حدا يشكك في با

مسالعة اللغة العربية في تطوير العلوـ الإسلامية، سواء بشكل 
 ٖ.مباشر أك غتَ مباشر
،  (Heru Kurniawan)لذتَك كورنياكافرأل 

التعلم ىو عملية تكييف تهدؼ إلى التعلم النشط في الفصل 
في  (Acep Hermawan)يرل أسيب ىرماكاف  ٗ.الدراسي

 Metodologi Pembelajaran Bahasa ”كتابو
Arab”   أف أنشطة التعلٌم ىي عملية مطابقة للأنشطة التعليمية

التي يقوـ بها الدعلموف كمهندس للأنشطة التعليمية، من أجل 
 َُحدكث عملية التعلم.
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تعليم اللغة ىو مصطلح يشتَ إلى العملية الواعية التي 
ند تعلم اللغة الثانية، كعلى كجو التفصيل، الوعي يقوـ بها الفرد ع

أما تعليم  ُُبقواعد اللغة كمعرفتها كالقدرة على التحدث عنها.
اللغة العربية ىي عملية تربوية تهدؼ إلى الدفع كالإرشاد كالتطور 
في بناء قدرة اللغة العربية إلغابيا كانت أـ سلبيا كتنشئة النظرية 

 عربية الفصحى.بدوقف إلغابي كىو اللغة ال
كمن قدرة اللغة العربية الإلغابى ىي القدرة على 
التكلم شفويا كاف أـ كتابة. كمن الشفوم القدرة على التكلم مع 
الآخرين باللغة العربية. كأما الكتابة فهي القدرة على الإنشاء. 
كقدرة اللغة السلبية ىي القدرة على فهم كلاـ الآخرين كقدرة 

معرفة اللغة العربية لذا فوائد عديدة من ألعها  على فهم القراءة. إف
أف إجادتها ضركرم لفهم القرآف الكرنً كالحديث النبول كالكتب 

 ُِالأخرل الدتعلقة بالإسلاـ الدكتوبة بالعربية.
تعلم اللغات الأجنبية ىو عملية معقدة تتضمن 
ظواىر متعددة، لذا ليس من الدستغرب أف يكوف لذا معافو لستلفة 

أحد أشكاؿ التعليم ىو تعليم اللغة العربية. كبناءن  ُّص.لكل شخ
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على الشرح الدتعلق بدفهوـ التعليم كاللغة العربية الدذكور أعلاه، 
لؽكن الاستنتاج أف تعليم اللغة العربية ىو عملية تفاعل بتُ 
الطلاب كالدعلم تهدؼ إلى تسهيل فهم الطلاب للغة العربية 

  نطاقها.كجوانبها الدختلفة التي تدخل في

 أىداف تعليم اللغة العربية 2 ب
تيستدؿ أىداؼ تعليم اللغة العربية من خلاؿ أىداؼ 
التعلم الخاصة بها. الذدؼ من تعليم اللغة العربية يعتٍ تنمية 
مهارات اللغة العربية. من خلاؿ تعلم اللغة الدستمر ، لؽكن 
ة الحصوؿ على الدهارات اللغوية ، كىي الاستماع كالكلاـ كالقراء

كالكتابة. ىدؼ تعليم اللغة العربية للمعلمتُ ىو جعل اللغة 
العربية سهلة الفهم للطلاب. أما الذدؼ بالنسبة للطلاب فهو أف 

 ُْيتمكنوا من إتقاف اللغة العربية.
 ُٓتهدؼ مادة اللغة العربية إلى ما يلي:

 تطوير مهارات اللغة العربية الفعالة كالتواصلية. .ُ
 غة العربية كلغة دكلية كلغة دينية.زيادة الوعي بألعية الل .ِ
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 Bisri Mustofa dan Abdul Hamid, Metode dan Strategi 

Pembelajaran Bahasa Arab, (Malang: UIN Maliki Press, 2012), 

hlm. 5.   
15

Kemendukbudristek, Kurikulum Merdeka: Bahasa 

Arab, (Jakarta: Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan 

Teknologi Republik Indonesia, 2020), hlm. 3-4.  
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تطوير مهارات الإستماع كالقراءة كالكتابة كالكلاـ باللغة  .ّ
 العربية.

 زيادة الفهم عن الثقافة كالحضارة العربية. .ْ

 تعلم القائم على الألعابال 2.
 تعلم القائم على الألعابتعريف ال 2 أ

اللعبة ىي نشاط لغعل الفصل أكثر ديناميكية 
لذلك، ييسمى  ل الطلاب أثناء عملية التعلم.كيساعد في تقليل مل

القائم على  نهج تعلم الدتعلمتُ من خلاؿ الألعاب بتعلم
القائم على الألعاب ىو أيضنا أحد أساليب التعلم   ُٔالألعاب.

التعلم التي تعتمد على الألعاب الإلكتًكنية لتحقيق الأىداؼ 
كٌن الطلاب التعليمية. من خلاؿ التعلم القائم على الألعاب، يتم

من بذربة حلٌ التحديات كالتفاعل مع المحتول التعليمي بطريقة 
التعليم  طريقةالقائم على الألعاب ىو  تعلمال ُٕلشتعة كمبتكرة.

على اللعبة باستعماؿ التطبيق التي بزطط خاصة للمساعدة عملية 
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Akrim, Buku Ajar Strategi Pembelajaran, (Medan: 

Umsu Press, 2022), hlm.87.  
17

 Ibam, E., Adenkunle, T., & Agbonifo, O, A, Moral 

Education Learning System Based on the Snakes and Ladders 

Game. Dalam EAI Endorsed Transaction on E-Learning, 5(17) 

2018, hlm. 1-9.   
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بتكرير بيئة القائم على الألعاب  تعلماللؽكن اف تطوير  ُٖالتعليم.
الذم القائم على الألعاب  تعلمالكالدمتعة كالتًقية الإبداع. المحفزة 

 تعلماليستعمل اف يكوف حلا جذابا للطلاب لأف تطوىر فعالية 
. لؽكن تعلم اللعبة أف توجد على جهاز القائم على الألعاب

بً  ُٗحتى كثتَ منها تطبيق القائم على كيب أيضا. ،ىاتف الذكي
لأكؿ مرة من دافيد دم فريس  القائم على الألعابتعلم التطوير 

 David de Vries dan Keithككيث إدكارد
Edward)  ،) حيث بً تصميم ىذه الطريقة التعليمية لتوازف

بتُ الدواد التعليمية التي يدرسها الدعلم كاللعب، كقدرة الطلاب 
في سياؽ التعلُّم،  َِعلى تطبيق تلك الدواد في الحياة الواقعية.

، كتكوف غالبنا على شكل اختبار  لؽكن للمعلم أف يصمم ألعابان
لػتوم على أسئلة تشجع التعاكف كالتفاعل بتُ أعضاء المجموعة. 
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ىذه طريقة جذابة لتعزيز التعلُّم كفي نفس الوقت تنمية الدهارات 
 ُِ.الاجتماعية كالتعاكف بتُ الطلاب

طريقة التعليم التي القائم على الألعاب ىو  تعلمال
 بً تصميمها خصيصان للمساعدة في عملية تستخدـ الألعاب التي

، (Correia dan Santos)لكورييا كسانتوس رأل ِِالتعلم.
يقولاف أف تعلم القائم على الألعاب ىو أحد الطرؽ أك الأساليب 
التعليمية التي لؽكن أف تزيد من مشاركة الطلاب في عملية 

أف التعلم القائم على   (Torrente)أضاؼ تورينتي .ِّالتعلم
لألعاب يستفيد من الألعاب ذات الأىداؼ الجادة كأداة مهمة ا

لؽكن أف يكوف تعلم القائم على الألعاب ِْ.لدعم عملية التعلم.
إلصازنا مبتكرنا في خلق بيئة تعلم مثتَة للطلاب، بحيث لؽكنهم 

طريقة تعلم القائم  .امتصاص الدواد التعليمية بشكل أكثر كفاءة
الدواد الدراسية من خلاؿ أشكاؿ على الألعاب ىي كسيلة لعرض 
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كل الإمكانيات التي بستلكها الألعاب كأداة   .لستلفة من الألعاب
تعليمية بذعل من السهل استخدامها كوسيلة لتحفيز الطلاب في 

في الجوانب الدعرفية كالعاطفية  ثرقدرتها على الأ .عملية التعلم
سيلة للمستخدمتُ في نفس الوقت لؽكن أف تكوف قوة كبتَة كو 

 .تعليمية
تتوافق طريقة التعلم القائم على الألعاب مع نظرية 
التعلم الحديثة، مثل البنائية التي تركز على دكر الطلاب النشط في 
عملية التعلم. بً تطوير ىذا الدنهج من قبل 

. تركز البنائية على كيفية بناء  (Vygotsky)فيغوتسكي
لبيئة كالأشخاص الطلاب لفهمهم بنشاط من خلاؿ التفاعل مع ا

في تعلم اللغة، ىذه النظرية ذات صلة كبتَة لأف  ِٓ.من حولذم
اللغة ىي أداة للتواصل التي تنطوم بشكل طبيعي على التفاعل 

 Zoneمفهوـ   (Vygotsky)قدـ فيجوتسكي .الاجتماعي
of Proximal Development ُكىي الدسافة بت ،

ل كالقدرات القدرات التي لؽكن للطلاب برقيقها بشكل مستق
التي لؽكنهم برقيقها بدساعدة الدعلمتُ أك الأقراف. يدعم التعلم 
القائم على الألعاب ىذا الدبدأ من خلاؿ توفتَ التحديات التي 
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 Vygotsky, L. S., Mind in Society: The Development of 

Higher Psychological Processes, (Cambridge, MA: Harvard 

University Press, 1980), hlm. 84. 
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لؽكن أف تدفع الطلاب للتجاكز عن منطقة الراحة الخاصة بهم، 
 ِٔمع الاستمرار في الحصوؿ على الإرشاد كالتعليقات الدناسبة.

القائم على الألعاب برتوم على فائدة تعلم الطريقة 
تعليمية كبتَة لأنها تساعد في تنمية مهارات مثل التفكتَ النقدم، 

لذلك، يركز  .كالتواصل الجماعي، كابزاذ القرارات بشكل صحيح
تعلم الدعتمد على الألعاب على أف الألعاب ليست فقط للتًفيو، 

عند تطبيق ىذه جزءان مهمان من عملية التعلم.  بل لؽكن أف تكوف
الطريقة في التعليم، لػصل الطلاب على فرصة للتفاعل بشكل 
نشط. ىذه الطريقة تساعد في زيادة الحافز للتعلم كبذعلكم 
تشعركف بالسعادة كالحماس، كما تشجع على التعاكف بتُ 
الأصدقاء. كبالتالي، يصبح من السهل على الطلاب فهم الدواد 

ف الثالث بددرسة مًفٍتاح الأخلاقية في الص التي يتم تدريسها لذم.
الابتدائية، لم تيطبَّق طريقة التعلم القائم على الألعاب من خلاؿ 
نوع كاحد فقط من الألعاب، بل استيخدمت لرموعة متنوعة من 
الألعاب التي تيسهم في زيادة تفاعل الطلاب في عملية التعلم. 

. إف Wordwallكمن بتُ ىذه الألعاب الدستخدمة 
الذم لغمع بتُ التعلم كاللعب لغعل  Wordwall داـ استخ
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حرفينا Wordwall ِٕالطلاب أكثر سعادة كتركيزنا أثناء التعلم.
 Wordwall "جدار الكلمات". ككفقنا لإدركس كآخرين، فإف

من حيث اللغة، تعتٍ كلمة تطبيق لشتع لؽكن الوصوؿ إليو عبر 
ة، كأداة تقييم الدتصفح، كييستخدـ كمصدر للتعلم، ككسيلة تعليمي

تطبيقنا تعليمينا يعتمد على  Wordwallتعد  ِٖلشتعة للطلاب.
يسهم في  الويب، كيستخدـ كوسيلة تعليمية لشتعة للطلاب، حيث

زيادة نشاطهم كتفاعلهم أثناء عملية التعلم. كيوفر ىذا التطبيق 
الألعاب التفاعلية التي لؽكن تكييفها مع   لرموعة متنوعة من

أناغراـ، الأىداؼ التعليمية، كمنها: الدسابقات، مطابقة الأزكاج،
  ِٗ.ترتيب الحركؼ، البحث عن الكلمات، كالتصنيف

من بتُ الأنواع الدختلفة من ىذه الألعاب، غالبنا ما 
صيغتي الاختيار  " أ تستخدـ معلمة اللغة العربية للصف الثالث "

                                                           
27

 Gandasari P dan Pramudiani P, “Pengaruh Aplikasi 

Wordwall terhadap Motivasi Belajar IPA Siswa di Sekolah 

Dasar”, Edukatif: Jurnal Ilmu Pendidikan, (Vol. 3, No. 6, Tahun 

2021), hlm. 3694. 
28

 Indah R dan Munirul A, “Efektivitas Wordwall 

sebagai Media Evaluasi Pembelajaran Bahasa Arab Siswa kelas 

X di MAN Kota Batu”, Jurnal Sustainable, (Vol. 6, No. 2, Tahun 

2023), hlm.351.   
29

 Risma N, dkk., “Penerapan Media Wordwall dalam 
Pembelajaran IPAS untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 
Kelas 4A MIS Al-Hidayah”, Seminar Nasional dan Publikasi Ilmiah 
2024 FIP UMJ, hlm. 307.  

  



ُٕ 

 

اف الأكثر فاعلية في قياس من  متعدد كمطابقة الأزكاج، لأنهما ييعتبرى
كأسهل في دلرهما مع لزتول الدركس. لا تتميٌز  فهم الطلاب،

الطلاب  ىذه الألعاب بجاذبيتها البصرية فحسب، بل تساعد
 .أيضنا على التعلم بطريقة لشتعة كبرفٌز ركح الدنافسة الإلغابية بينهم

 مراحل التعلم القائم على الألعاب 2 ب
تطبيق التعلم القائم على الألعاب في عملية التعلم 
يتضمن ست مراحل. كفيما يلي مراحل التعلم القائم على 

 َّالألعاب في عملية التعلم :
 اختيار اللعبة الدناسبة للموضوع .ُ

تي ستيستخدـ في عملية في ىذه الدرحلة، لؼتار الدعلم اللعبة ال
التعلم بحيث تتناسب مع موضوع الدادة التي سيتم تدريسها. 

لدوضوع، كانت فكلما كانت اللعبة الدختارة أكثر توافقنا مع ا
 نتائج التعلم أفضل.

 شرح الدفهوـ .ِ
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في ىذه الدرحلة، يشرح الدعلم الدادة للطلاب لتوضيح الفكرة 
يشرح طريقة اللعب  الأساسية التي ستيستخدـ في اللعبة. كما

 .للطلاب
 القواعد .ّ

في ىذه الدرحلة، يشرح الدعلم القواعد التي لغب على الطلاب 
 .كطريقة تنفيذىا الالتزاـ بها أثناء اللعبة

 لعب اللعبة .ْ
في ىذه الدرحلة، يقوـ الطلاب بلعب اللعبة باستخداـ كسائل 

 التي قدمها الدعلم سابقنا.
 تلخيص الدعرفة .ٓ

يقوـ الطلاب بتلخيص الدعرفة أك كتابة  بعد انتهاء اللعبة،
 بعض النقاط الدهمة التي شرحها الدعلم أثناء اللعبة.

 الإنعكاس .ٔ
يقوـ الطلاب بإجراء الانعكاس على نتائج التعلم التي بً 

 .تقدلؽها

 خصائص التعلم القائم على الألعابج2 
 لشتع كمثتَ .ُ

م التعلم القائم على الألعاب لؽكن أف يساعد الطلاب في فه
الدادة كبرقيق أىداؼ التعلم بطريقة أكثر جذبان كمتعة. من 



ُٗ 

 

خلاؿ التعلم القائم على الألعاب، لؽكن للطلاب أيضان 
 .التعريف على تطبيق الدفاىم كالدواد

 بناءن على الخبرة .ِ
لا لغب توجيو الطلاب أك تدريبهم على كيفية لعب اللعبة 

اب، سيفهم من خلاؿ التعلم القائم على الألع .كفهم لزتواىا
 trial)الطلاب بأنفسهم من خلاؿ عملية التجربة كالخطأ 

and error) بحيث عندما يواجهوف الفشل، سيحاكلوف ،
مرة أخرل باستًاتيجيات كطرؽ لستلفة لتحقيق الأىداؼ أك 

 الدهاـ.
 ىناؾ برديات لؽكن تعديلها .ّ

تتميز خصائص التعلم القائم على الألعاب عمومنا بدستويات 
 .التحديات، بدءنا من السهلة كصولان إلى الصعبة لستلفة من

 التفاعل كالتعليقات .ْ
يسمح التعلم القائم على الألعاب بعملية التفاعل بتُ زملائو 
الطلاب كالألعاب بطريقة تفاعلية. على سبيل الدثاؿ، 
ستحدد الاستًاتيجيات كالقرارات كالإجراءات الدختارة في 

فيما يتعلق  .اللعبة عملية كنتيجة اللعبة نفسها
، تتيح طريقة التعلم القائم على   (feedback)التعليقات

الألعاب للطلاب التفكتَ كاستخلاص الاستنتاجات من 
نتائج الإجراءات التي بً ابزاذىا في اللعبة. من خلاؿ 



َِ 

 

الإجراءات الدتخذة  أثرالتعليقات، لؽكن للطلاب معرفة 
 .كلؽكنهم التعلم من الأخطاء أك الإخفاقات

 تماعي كتعاكفاج .ٓ
لؽكن أف يسهم التعلم القائم على الألعاب في بناء التواصل 
كالتعاكف بتُ الطلاب. كمن خلاؿ التعاكف الدكثف، ييتوقع أف 

 ُّ.ييساعد ذلك في تدريب الدهارات الاجتماعية للطلاب
ا لنمو  طريقة التعلُّم القائم على الألعاب مناسبة جدن

تخداـ أسلوب التعلُّم الذم الدعرفي لدل الطلاب. فاس نطباعالا
يتناسب مع خصائص الطلاب يؤثر على نفسيتهم، لشا يساعد في 

سيهتم الطلاب بدختلف  ِّ.تعزيز فهمهم للمادة التي يتم دراستها
الالعاب التي تصمم في انشطة التعلم لشا يساىم في زيادة دافعيةىم 

فيز يزداد بر التعلم القائم على الالعابللتعلم. كمن خلاؿ طريقة 
الطلاب للتعلم كحل الدشاكل كيتعزز فيهم حب الاستكشاؼ 

 كالدعرفة.
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 فوائد التعلم القائم على الألعابد2 
التعلم القائم على الألعاب ىي خلق جو  فوائد

تعليمي لشتع، كزيادة مشاركة الطلاب، بالإضافة إلى برستُ فعالية 
علم أف التعلم من خلاؿ تسهيل تذكر الدواد. لذلك، ييتوقع من الد

لؼلق كيطور أفكار جديدة في عملية التعليم. الابتكار يعتٍ إجراء 
ا، ليصبح  تغيتَات في النظاـ الدوجود، سواء كاف سيئنا أك جيدن

 أفضل.

 مزايا وعيوب التعلم القائم على الألعابه2 
تطبيق طريقة التعلم القائم على الألعاب في التعليم 

من الدزايا الدوجودة في تطبيق  بالطبع لو مزايا كعيوب عند تطبيقو.
التعلم القائم على الألعاب في التعليم ىو أنو تفاعلي، لشتع، يعزز 
التعاكف، يسهل التعلم، يصبح أداة لقياس مستول الفهم، يعزز 
الذاكرة، لؽكن أف لؼفف من التوتر، لديو جاذبية في التعلم، 

 ّّيساعد على الاستًخاء بعد التعلم، كلػفز ركح التعلم.
تطبيق طريقة التعلم القائم على الألعاب لا يقتصر 
على الدزايا فقط، بل توجد أيضنا بعض العيوب في تطبيقها. كمن 
العيوب التي قد تظهر أثناء عملية التعلم باستخداـ طريقة التعلم 

                                                           
33

 Cinta, dkk., “Game-Based Learning (GBL) Sebagai 

Inovasi dan Solusi Percepatan Adaptasi Belajar pada Masa New 

Normal”, Intregated: Information Technology and Vocational 

Education, (Vol. 3, No. 1 Tahun 2021), hlm. 21. 



ِِ 

 

القائم على الألعاب ىي إنها برتاج كقت تعلم كبتَ ككسائل 
ب الأخرل لطريقة من العيو  ّْإضافية عشاف تنجح بشكل جيد.

التعلم القائم على الألعاب أنها معقدة كتستغرؽ كقتنا طويلان في 
عملية إعدادىا، كما أف ليس كل الدعلمتُ لؽتلكوف الدهارات 
اللازمة لتصميم الألعاب. بالإضافة إلى ذلك، قد تصبح الصف 
دراسينا صاخبنا إذا لم يتمكن الدعلم من ضبط النظاـ داخل 

طريقة أيضنا أدكات كأجهزة إضافية الصف، كتتطلب ال
 ّٓ.لتنفيذىا

لذلك، لؽكن الشعور بنجاح تطبيق طريقة التعلم 
القائم على الألعاب إذا بً تنفيذىا بشكل مثالي كبً تكييفها مع 

 .الظركؼ البيئية المحيطة

 انطباع 32
 الدعلم والطلاب انطباع تعريفأ2 

ىو عملية تسبقها الحواس، كىي عملية  نطباعالا
تلاـ الفرد للمثتَات عبر الحواس أك ما لؽكن تسميتو بالعملية اس
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الحسية. كمع ذلك، لا تتوقف ىذه العملية عند ىذا الحد، بل يتم 
نقل تلك الدثتَات كتستمر العملية التالية التي تيسمى عملية 

. كتشمل ىذه العملية الحواس بعد أف تستلم الدعلومات نطباعالا
ا  انطباعذه الدعلومات كتيفسر لتصبح عبر الحواس، حيث تيعالج ى

 ّٔكاملان.
 نطباعالا  (Philip Kottler)عرٌؼ فيليب كوتلر

بأنو عملية يقوـ فيها الفرد باختيار كتنظيم كتفستَ الددخلات 
بينما عرٌؼ جلاؿ  ّٕالدعلوماتية من أجل إنشاء صورة ذات معتٌ.

بأنو بذربة  نطباعالا  (Jalaluddin Rakhmat)الدين ربضة
الحصوؿ   نتج الأشياء أك الأحداث أك العلاقات التي يتمتست

 ّٖ.عليها من استنتاج الدعلومات كتفستَ الرسائل
(،  (KBBIلقاموس اللغة الإندكنيسية الكبتَ رأل

ىو استجابة أك استقباؿ مباشر من امتصاص معتُ،  نطباعفإف الا
 ّٗأك ىو عملية يدرؾ الشخص بعض الأمور من خلاؿ حواسو.

كبتَ على   أثرلو  نطباعجانبنا نفسينا أساسينا، فإف الا باعتبارىا
استجابة الإنساف لدختلف الجوانب كالظواىر من حولو. يشمل 
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نطاقنا كاسعنا، كيتضمن الأبعاد الداخلية  نطباعتعريف الا
، على نطباعقدـ العديد من الخبراء تعريفات متنوعة للا .كالخارجية

 مشتًؾ في جوىرىا. الرغم من أف بصيعها برتوم على معتٌ
الدعلم ىو برليل يتعلق بالانطباع حوؿ كيفية  انطباع

دمج تطبيق الأمور المحيطة بالفرد أك الدفاىيم الدوجودة في لراؿ 
الدعلم عملية لؼتار فيها الدعلم كينظم كيطبق  انطباعالتعليم. ييعتبر 

 َْالتجارب الدوجودة، بٍ يفسرىا لإنشاء صورة شاملة ذات معتٌ.
الطالب ىو تفستَ الطالب أك حكمو أك رأيو  عانطبا 

جيد  انطباعفي شيء ما لػدث حولو. إذا كاف لدل الطالب 
لشيء ما، فإف ذلك سيؤثر على موقف الطالب بذاه الشيء 

 الذم لػبو.
التي بً  نطباعكبناءن على التعريفات الدختلفة للا

على أنو عملية  نطباعشرحها. بشكل عاـ، لؽكن تفستَ الا
معتٌ كتفستَ للمحفزات كالأحاسيس التي يتلقاىا الأفراد.  إعطاء

كتتأثر ىذه العملية بشدة بالعوامل الداخلية كالخارجية التي لؽتلكها  
 كل فرد.
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 نطباعالعوامل الدسببة للاب2
 Restiyanti)لريستيانتي براستيجو رأل
Prasetijo) نطباع، لؽكن تصنيف العوامل التي تؤثر على الا 

ئيسيتُ، كلعا العوامل الدخيلية كالعوامل الخارجية التي إلى عاملتُ ر 
تشمل الخبرة كالإحتياجات كالأحكاـ ك التوقعات. بينما تشمل 

 ُْالعوامل الخارجية الدظهر كالطبيعة كالطبيعة المحفزة للوضع المحيط.
 انطباعككفقان مفتاح طو ، فإف العوامل التي تؤثر في 

ارجية، فالعوامل الشخص تشمل عوامل داخلية كعوامل خ
الدواقف كالخصائص الشخصية، ل الأنوسة، الداخلية تشم

الحالة الجسدية، ك عملية التعلم، ك الانتباه، ك الرغبات، ك التحيز، ك 
القيم كالاحتياجات، ككذلك الاىتماـ ك الاضطرابات النفسية، ك 

الدعلومات ك كالدكافع. كتشمل العوامل الخارجية: الخلفية الأسرية، 
الحجم، ك القوة، ك الدعرفة كالاحتياجات في البيئة، ك  الدستقبىلة،

الأمور الجديدة كالدألوفة أك ك الحركات الدتكررة، ك الدقاكمة، ك 
 ِْالغريبة.

ككجهات نظرىم  همانطباعإف الجمع بتُ آراء الخبراء ك 
عملية  نطباعلغعل الا نطباعحوؿ العوامل الدؤدية إلى حدكث الا
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خصية الفرد كظركؼ بيئتو معقدة، حيث تلعب التفاعلات بتُ ش
 دكرنا مهمنا في تشكيل طريقة نظر الشخص إلى أمر ما.

 نطباعمؤشرات الاج2 
 Bimo)لبيمو كالجيطو رأل نطباعمؤشرات الا

Walgito) ، :ّْكىي 
ىو امتصاص الدؤثرات أك الأشياء من خارج  نطباعالا .ُ

ها انطباعىذه الدؤثرات أك الأشياء يتم استقبالذا أك  الفرد
اللمس، ك السمع، ك ق الحواس الخمس: البصر، عن طري

سواء بشكل منفرد أك بشكل مشتًؾ. ك الشم، كالتذكؽ، ك 
من خلاؿ الحواس يؤدم إلى  نطباعالاستقباؿ أك الا

 .تكوين صورة أك رد فعل أك انطباع في الدماغ
 الدعرفة أك الفهم .ِ

بعد تكوٌف الصور كالانطباعات في الدماغ، يتم تنظيمها 
رنتها كتفستَىا، فتظهر الفهومات كتصنيفها كمقا

 .كالدعارؼ
 لتقييم أك التقونً .ّ

                                                           
43

  Bimo Walgito, Pengantar Psikologi Umum, ( 

Yogyakarta: Penerbit Andi, 2005), hlm. 197. 



ِٕ 

 

الدعرفة أك الفهم. توجد عملية تقييم من الفرد بعد تكوٌف 
الجديد الذم اكتسبو الدعرفة أك الفهم يقوـ الفرد بدقارنة 

 يعتبر أمران شخصيان. نطباعبشكل ذابٌ. كلذلك، فإف الا
لػتوم  طباعنبناءن على ذلك، لؽكن الاستنتاج أف الا

على مؤشرات امتصاص الدؤثرات أك الأشياء من خارج الفرد 
الدعرفة أك الفهم، بٍ، يتم تفستَ مؤشرات  .لإنتاج صورة أك انطباع

كالصورة كالانطباع في الدماغ، ليتم تشكيل الدعرفة أك الفهم. بعد 
تكوٌف الدعرفة أك الفهم في الدماغ، ظهر بعد ذلك التقييم من الفرد 

 .نطباعؤدم إلى ظهور الاالذم ي

 السابقة اتالدّراس ب2
في أم بحث ىناؾ حاجة إلى نتائج البحوث ذات 
الصلة لدعم كتعزيز البحث الذم يتم إجراؤه. بناء على بحث 
الدؤلف ، ىناؾ العديد من الدراسات السابقة ذات الصلة ببحث 
الدؤلف في ىذا البحث. يشرح الدؤلف بعض نتائج البحث ذات 

 ى النحو التالي:الصلة عل
الدعلم والطلاب تجاه تنفيذ تعلم القرآن والحديث  انطباع" .ُ

 Android والفقو بمساعدة ألعاب أندرويد 
Games الابتدائية )دراسة حالة في مدرسة الدرشدة 

(. يستخدـ ََِِللمؤلف أرزاؽ الله مباركة )بسورابايا(" 
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سة ىذا البحث منهجنا نوعينا مع طريقة دراسة الحالة لدرا
الدعلم كالطلاب بذاه تطبيق التعلم القائم على ألعاب  انطباع

تيظهر نتائج البحث أف كلاِّ من الدعلمتُ كالطلاب  .الأندركيد
إلغابي إلى حدوٌ ما بذاه ىذه الطريقة. كقد اعتيبر  انطباعلديهم 

أف التعلم بدساعدة ألعاب الأندركيد قادر على خلق جووٌ 
. كما أظهرت استجابات الطلاب تعليمي أكثر متعة كتفاعلية

بضاسنا كبتَنا لأنهم شعركا بأف عملية التعلم أصبحت أكثر 
تتمثل أكجو التشابو مع ىذا البحث في دراسة  .جاذبية كإفادة

الدعلم كالطلاب بذاه نوع معتُ من التعلم، كاستخداـ  انطباع
طريقة قائمة على الألعاب كوسيلة تعليمية، كاعتماد نفس 

، كىو الدنهج النوعي مع مدخل دراسة الحالة. منهج البحث
أما الاختلاؼ بتُ بحث أرزاؽ الله كبحثي فهو في تركيز موضوع 

 ْْ.التعلم الذم سيتم دراستو
الطلاب تجاه تطبيق نموذج التعلم القائم على  انطباع " 2.

للمؤلفتُ جيهاف نبيلة، كركرم الألعاب في تعلم الرياضيات" 
(. ىذا البحث ىو بحث َِِّريزىادم، كىتَمانشياه )
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الطلاب بذاه تطبيق  انطباعكصفي نوعي يهدؼ إلى معرفة 
تيظهر  .لظوذج التعلم القائم على الألعاب في تعليم الرياضيات

ا بذاه  انطباعنتائج ىذا البحث أف الطلاب لديهم  جيد جدن
تطبيق ىذه الطريقة. يشعركف بالسعادة كالحماس، كيكونوف 

رياضيات لأف ىذه الطريقة بذعل عملية أكثر برفيزنا لدراسة ال
التعلم أكثر جذبان كمتعة. أما أكجو التشابو مع ىذا البحث 

الطلاب بذاه تطبيق التعلم  انطباعفهي أنهما معنا يدرساف 
القائم على الألعاب. أما الاختلاؼ، فيتمثل في تركيز موضوع 

 ْٓ.التعلم الذم سيتم دراستو
اب وأثره على تحسين نتائج نموذج التعلم القائم على الألع" .ّ

ختَ النساء، إيلا جاىياني للمؤلفتُ تعليم اللغة العربية" 
يستخدـ ىذا البحث الدنهج (. َِِْكأبضد عبد النافع )

الكمي مع تصميم بذريبي لقياس فعالية لظوذج التعلم القائم 
على الألعاب في برستُ نتائج تعلم الطلاب، خاصة في إتقاف 

ية. أظهرت نتائج البحث أف تطبيق التعلم مفردات اللغة العرب
القائم على الألعاب يساعد الطلاب بشكل كبتَ في إتقاف 
الدفردات. الطلاب الذين بً تعليمهم باستخداـ ىذه الطريقة 
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أظهركا إتقانان أفضل للمفردات، كجو تعلم أكثر نشاطنا، كزيادة 
 في الحافز للتعلم مقارنة بالطلاب الذين تعلموا باستخداـ
الطريقة التقليدية. أكجو التشابو مع ىذا البحث ىي أنهما 
يستخدماف لظوذج التعلم القائم على الألعاب كموضوع رئيسي 
في البحث. أما الاختلاؼ فيتمثل في قياس التحسن في نتائج 

 انطباعتعلم الطلاب بشكل كمي، بينما يركز بحثي على 
 ْٔ.الطلاب كالدعلم بذاه تطبيق ىذه الطريقة

 لإطار الفكرياج2 
، كالذيكل النظرم للبحث، أسئلة البحثنادنا إلى است

كالدراسات السابقة التي بً عرضها، يتم في ىذا الدبحث توضيح 
يصف ىذا . لظوذج الإطار الفكرم الدستخدـ في ىذا البحث

تطبيق طريقة التعلم القائم على الدعلم كالطلاب  انطباعالبحث 
بددرسة  “أ “ عربية للصف الثالث على الألعاب في تعليم اللغة ال

، بالإضافة إلى العوامل الإسلامية الابتدائيةمفتاح الأخلاقية 
ىا بعد تطبيقها. أما أثر لتطبيق ىذه الطريقة، ك  قةالدساعدة كالدعو 

الإطار الفكرم في ىذا البحث فييصوٌر كما ىو معركض في الصورة 
 :التالية
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ُ.ِالصورة                   

تطبيق طريقة التعلم القائم 
 على الألعاب

 تعليم اللغة العربية

الدعلم والطلاب انطباع  

 الدساعدة والعوامل 

  الدعوقة

طريقة التعلم  أثر
 القائم على الألعاب
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 الباب الثالث
 مناىج البحث

 نوع البحث 2 أ
الدنهج البحثي الدتبع ىو الدنهج النوعي باستخداـ نوع البحث 

فإف الدنهج النوعي الوصفي ىو بحث يستند إلى الوصفي. رأل لسوجيونو, 
فلسفة ما بعد الوضعية, كيستخدـ لدراسة الظواىر في الظركؼ الطبيعية, 

  دة الرئيسية في بصع البيانات كبرليلها.حيث تكوف الباحثة ىي الأ
اختيار الدنهج في ىذا البحث لأف الباحثة ترغب في كصف بً 

كالحصوؿ على تصور حوؿ انطباع الدعلم كالطلاب لتطبيق طريقة التعلم 
القائم على الألعاب في تعليم اللغة العربية، كذلك من خلاؿ إجراء مقابلة 

 طالبا. ِٖعلى  مباشرة مع معلمة كتوزيع استبياف

 مكان ووقت البحث ب2

 مكاف البحث .ُ
 الابتدائية مدرسة مفتاح الأخلاقية بً إجراء البحث في

منطقة  ،تامبىكاجي ،ِّشارع بتَينجتُ رايا رقم  ،الإسلامية
 سمارانج.مدينة  ،عالياف

 كقت البحث .ِ
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بً إجراء ىذا البحث في الفصل الدراسي الثاني من العاـ 
فبراير  ُِإلى  َِِٓيناير  ِْ. من َِِٓالدراسي 

َِِٓ. 

 مصادرىاو  البياناتج2 
في ىذا البحث، بً تقسيم مصادر البيانات التي حصل  

 :عليها الباحثة إلى نوعتُ من البيانات

 البيانات الأساسية .ُ
 البيانات الأساسية،  (Sugiyono)لسوجيونو رأل

 ْٕىي مصدر بيانات يقدـ البيانات مباشرة لجمع البيانات.
صوؿ على البيانات الأساسية من خلاؿ عدة أنشطة، الح

، كالدذكرات الديدانية. لاحظةالدقابلة، كالاستبيانات، كالد كىي
أ “ اللغة العربية للصف الثالث  ةبً إجراء الدقابلة مع معلم

بً إجراء مقابلة مع  مفتاح الأخلاقية. الابتدائية في الددرسة “
م على الألعاب لطريقة التعلم القائ تطبيقك ةالدعلم

لتجارب كالدزايا كالتحديات لاستكشاؼ الدعلومات الدتعلقة با
كيتم توزيع م اللغة العربية. يىذه الطريقة على عملية تعل أثرك 

لث لجمع البيانات االثطالبنا في الصف  ِٖالاستبياف على 
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هم لتطبيق طريقة التعلم القائم على الألعاب انطباعحوؿ كيفية 
 أثرعند تطبيق ىذه الطريقة كمدل جهوىا كالعقبات التي كا

 تطبيق التعلم القائم على الألعاب عليهم في تعليم اللغة العربية.
 البيانات الثانوية .ِ

 البيانات، فإف  (Sugiyono)لسوجيونو رأل
الثانوية ىي مصدر لا يقدـ البيانات بشكل مباشر لجمع 

لبحث بً الحصوؿ على البيانات الثانوية في ىذا ا ْٖالبيانات.
، (RPP)  من الوثائق الداعمة مثل خطة تنفيذ التعلم

كالكتب، كالمجلات البحثية السابقة. كتيستخدـ ىذه البيانات 
الثانوية كمصدر داعم في برليل البحث، من أجل تقدنً فهم 
طبقة. بالإضافة إلى ذلك، 

ي
أكثر شمولان حوؿ عملية التعلم الد

امل الدساعدة كالدعيقة في تساعد البيانات الثانوية في برديد العو 
تطبيق طريقة التعلم الددركسة، لشا لغعل نتائج البحث أكثر 

 .دقة كعمقنا

 د2 تركيز البحث
يتم برديد تركيز البحث لتحديد نطاؽ الدراسة أك كدليل 
لابذاىها. كيساعد تركيز البحث في كضع حدكد للدراسة حتى لا يقع 

يركز ىذا البحث على  .موقع البحث في فخ كثرة البيانات الدتاحة في الباحثة
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ئم على الألعاب، كالعوامل تطبيق طريقة التعلم القا علىالدعلم  انطباع
عند  ةلنجاح تطبيقها، كالعوائق أك التحديات التي يواجهها الدعلم ساعدةالد
مفتاح الأخلاقية ىذه الطريقة في تعليم اللغة العربية في مدرسة  طبيقت

تطبيق طريقة التعلم القائم على الألعاب على  أثر، ككذلك يةئالإبتدا
الطلاب أك استجاباتهم بذاه تطبيق  انطباعالطلاب. كما يتناكؿ البحث 

 .ىذه الطريقة في تعليم اللغة العربية

 ه2 تقنيات جمع البيانات
 قابلةالد. ُ

الدقابلة ىي لقاء  أفلإستتَبيغ، نقلان عن سوجيونو،  رأل
كالأفكار من خلاؿ الأسئلة  بتُ شخصتُ لتبادؿ الدعلومات

نوع  ْٗكالأجوبة، بحيث لؽكن بناء الدعتٌ على موضوع معتُ.
الدقابلة الدستخدمة ىي الدقابلة الدنظمة. تيستخدـ الدقابلة الدنظمة  

أك جامع البيانات  كتقنية لجمع البيانات عندما يكوف الباحثة
 َٓيعرؼ بالفعل بالضبط ما ىي الدعلومات التي سيتم بصعها.
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اللغة العربية باعتبارىم  ةإجراء الدقابلة مع معلم بً
الدصادر الرئيسية للمعلومات. كتهدؼ ىذه الدقابلة إلى 

الدعلم على تطبيق طريقة التعلم القائم على  انطباعاستكشاؼ 
بالإضافة إلى ذلك، تركز الدقابلة  .الألعاب في تعليم اللغة العربية

تساعد في لصاح ىذه  أيضنا على معرفة العوامل الداعمة التي
كتستخدـ  الطريقة كالعقبات التي تواجهها خلاؿ تطبيقها.

الدقابلة تنسيقنا منظمنا يتضمن قائمة من الأسئلة الدعدة مسبقنا، 
 .بحيث لؽكن تنفيذ عملية بصع البيانات بشكل منهجي

 لإستبيافا. ِ

استبياف ىو تقنية لجمع البيانات تتم من خلاؿ تقدنً 
ئلة أك العبارات الدكتوبة للمستجيبتُ للإجابة لرموعة من الأس

بً استخداـ الاستبياف لجمع البيانات من طلاب ُٓ عليها.
يهدؼ مفتاح الأخلاقية.  الابتدائية الصف الثالث في الددرسة 
الطلاب لطريقة التعلم القائم  انطباعىذا الاستبياف إلى معرفة 

ستخدـ الاستبياف على الألعاب الدطبق في تعليم اللغة العربية. كي
لتقييم جوانب لستلفة، مثل مستول   ( Likert)مقياس ليكرت

  الاستمتاع كالسهولة في فهم الدواد باللغة العربية.

                                                           
51

Sugiyono, Metode Penelitian…, hlm. 142.  



ّٕ 

 

، فإف مقياس  (Sugiyono) لسوجيونو رأل
ىو مقياس ييستخدـ لقياس الدواقف   ( Likert )ليكرت

لشخص أك لرموعة من الأشخاص حوؿ  نطباعكالآراء كالا
، يتم ( Likert )في مقياس ليكرت   ىر الاجتماعية.الظوا

كصف الدتغتَات الدراد قياسها في مؤشرات متغتَة. كيتم بعد 
ذلك استخداـ الدؤشرات كنقطة بداية لتجميع عناصر الأداة 

 ِٓكالتي لؽكن أف تكوف في شكل عبارات أك أسئلة.
فيما يلي شرح لنظاـ التقييم الدكوف من أربع نقاط على 

 :سوجيونولدا ذكره  رألليكرت مقياس 
Sangat Tidak Setuju (STS) 

Tidak Setuju (TS) 
Setuju (S) 

Sangat Setuju (SS) 

 لاحظة. الدّ

ىي حالة يتم  حسب ناسوشن في سوجيونو لاحظةالد
لكي يتمكنوا  الدباشرة من قبل الباحثة لاحظةفيها إجراء الد

جتماعي بشكل أفضل من فهم سياؽ البيانات في الوضع الا
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 رأل ّٓالعاـ بحيث لؽكن الحصوؿ على رؤية شاملة.
ىي تقنيات لجمع  لاحظة، الد (Sugiyono)لسوجيونو

البيانات تتم من خلاؿ مراقبة موضوع البحث بشكل مباشر في 
كٌن ىذه التقنية الباحثة الوضع الحقيقي. من الحصوؿ على  بسي

بيانات أكثر دقة كعمقنا حوؿ السلوكيات، كالتفاعلات، 
 .كالظركؼ الدوجودة في الديداف

الدباشرة  لاحظةالدمن خلاؿ  لاحظةبً إجراء تقنية الد
بددرسة مفتاح “أ “ في الصف الثالث  ملية تعليم اللغة العربيةلع

، التي تستخدـ طريقة التعلم القائم الإسلامية الابتدائيةالأخلاقية 
. تهدؼ على مرحلتتُ لاحظةبً إجراء ىذه الد .على الألعاب

كيفية تطبيق الدعلم لطريقة التعلم   لاحظةالدرحلة الأكلى إلى م
القائم على الألعاب أثناء عملية التعلم بدا في ذلك الخطوات 

الثانية  لاحظةالدبً إجراء  .الدتبعة كالتفاعل بتُ الدعلم كالطلاب
لدراقبة كتسجيل أثر تطبيق ىذه الطريقة على عملية تعليم اللغة 

إلى استجابة الطلاب أثناء تنفيذ طريقة التعلم العربية، بالإضافة 
القائم على الألعاب. كبً توثيق بصيع النتائج التي بً رصدىا 

 .خلاؿ الدشاىدة بشكل مفصل في شكل ملاحظات ميدانية
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 التوثيق. ْ

الوثيقة ىي سجل للأحداث الداضية التي بً التعبتَ عنها 
لتوثيق ا .ْٓبشكل شفوم أك كتابي أك على شكل أعماؿ فنية

في البحث النوعي يعد مكملان لاستخداـ طريقة الدشاىدة 
التوثيق في ىذا البحث يشمل لرموعة من البيانات  ٓٓكالدقابلة.

الصور، كمقاطع الفيديو لأنشطة التعلم، كالوثائق  الداعمة مثل
تساعد بيانات التوثيق ىذه في تعزيز  .الأخرل ذات الصلة

كالدقابلة، كالاستبيانات. النتائج الدستخلصة من الدلاحظة، 
كبالتالي، فإنها تقدـ صورة أكثر شمولان عن تطبيق طريقة التعلم 

بددرسة مفتاح  “أ “ القائم على الألعاب  في الصف الثالث 
 .الإسلامية الابتدائية الأخلاقية 

 2 اختبار صحة البياناتو
من أجل برقيق مستول من الصدؽ يتميز بالاعتبار، 

 :اذ الإجراءات التاليةقاـ الباحثة بابز

 التثليث .ُ
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َْ 

 

تثليث الدصدر،  براكؿ الباحثة بصع البيانات من خلاؿ
كىي تقنية بصع البيانات باستخداـ أساليب لستلفة للحصوؿ 

تقوـ الباحثة بتطبيق تقنية  ٔٓعلى بيانات من نفس الدصدر.
التعلُّم القائم على  طبيق طريقةالدلاحظة لتسجيل خطوات ت

الطلاب أثناء الدرس. بٍ يتم استخداـ الألعاب كاستجابة 
، طريقةال هتطبيق ىذ علىالدعلمة  انطباعالدقابلات لاستكشاؼ 

 طبيقو.لت ساعدةبالإضافة إلى العوامل الدعوقة كالد
يديو لإثراء يتم استخداـ الوثائق مثل الصور كمقاطع الف 

كالدقابلة. يتم إجراء ىذا التثليث للتأكد  لاحظةالبيانات من الد
أف البيانات التي بً الحصوؿ عليها تدعم بعضها البعض  من

 كتوفر صورة أكثر شمولان.

  تقنية تحليل البيانات ز2
برليل البيانات ىو عملية البحث عن البيانات كتنظيمها 

الديدانية  لاحظةكالدشاىدة كالاستبيانات كالدبشكل منهجي من نتائج الدقابلة 
 فئات لزددة، كبذزئتها إلى أجزاء، كالتوثيق، كذلك من خلاؿ تصنيفها إلى

كإجراء التوليف، كربطها بألظاط معينة، كفصل البيانات الدهمة عن غتَ 
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 الدهمة، بٍ استخلاص استنتاجات كاضحة يسهل فهمها من قبل الباحثة
 ٕٓ.كالقارئ

  (Miles dan Hiberman)كفقا لدايلز كىوبرماف
لبحث كالتطوير" من ( في كتاب "طرؽ البحث النوعية كالكمية كاُْٖٗ)

، يذكر أف الأنشطة في برليل البيانات   (Sugiyono)تأليف سوجيونو
النوعية يتم تنفيذىا بشكل تفاعلي كتستمر حتى تكتمل ، بحيث تكوف 

 يتم استخداـ لظوذج برليل البيانات الخاص بػميليز ٖٓالبيانات مشبعة.
في ىذا البحث. أما   (Miles dan Hiberman)كىوبرماف 

 :طوات الدتبعة فهي كما يليالخ

 تقليل البيانات .ُ
عملية تفكتَ دقيقة تتطلب ذكاءن  تقليل البيانات ىو

إحدل   تقليل البيانات ىو ٗٓ.كاتساعنا كعمقنا عالينا في الفهم
الخطوات في برليل البيانات التي تهدؼ إلى تبسيط الدعلومات 

كفي  بحيث لؽكن صياغة النتائج النهائية للبحث كالتحقق منها.
ىذه الدراسة بً إجراء عملية تقليل البيانات من خلاؿ تصفية 
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كالدقابلة كالاستبياف الدتعلقة  لاحظةكاختيار البيانات من الد
بتطبيق طريقة التعلم القائم على اللعبة. يتم تنظيم البيانات ذات 

التعلم القائم على  طبيقالصلة، مثل بذارب الدعلمتُ في ت
لذذه الطريقة، لتبسيط الدعلومات.  الطلاب انطباعالألعاب ك 

كيهدؼ ىذا إلى تسهيل بذميع الاستنتاجات النهائية للبحث 
 كالتحقق منها.

 عرض البيانات  .ِ
عرض البيانات ىو الدرحلة التي يتم فيها تنظيم البيانات 
التي بً تقليصها بشكل منهجي بحيث لؽكن أف توفر صورة 

في ىذا  َٔ.كاضحة كتسهيل الفهم كالتحليل بشكل أكبر
البحث، يتم تقدنً البيانات في أشكاؿ لستلفة مثل النص 

الدعلم  انطباعالسردم كالجداكؿ كالرسوـ البيانية التي تصف 
 كالطلاب لطريقة التعلم القائم على الألعاب.

بً تنظيم نتائج الاستبياف باستخداـ مقياس ليكرت من 
قية في مفتاح الأخلاالابتدائية طلاب الصف الثالث في الددرسة 

شكل جدكؿ أك رسم بياني لتوضيح مستول استمتاع الطلاب 
عن طريقة التعلم القائم على الألعاب كفهمهم لدادة اللغة 
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العربية. أما حساب الاستبياف فيتم باستخداـ الوصف النًٌسبي، 
   للمعادلة التالية: رألكذلك 

P = (F/N) x  ََُ  % 

Keterangan : 

  P = Prosentase yang dicari 

  F = Frekuensi penguatan 

N = Jumlah responden 
 

في سرد يصف  ةبً تلخيص بيانات الدقابلة مع الدعلم
بذربتهم في تطبيق طريقة التعلم القائم على الألعاب، كالعقبات 

 .التي كاجهوىا، بالإضافة إلى الحلوؿ التي بً تطبيقها
على تطبيق التعلم القائم  على لاحظةكما يتم تقدنً الد

الألعاب في الفصل الدراسي بشكل سردم، كتغطي الخطوات 
التي ابزذىا الدعلم عند استخداـ الألعاب التعليمية لزيادة مشاركة 
الطلاب. يوفر عرض البيانات ىذا صورة منظمة لتطبيق التعلم 

، مفتاح الأخلاقية الابتدائيةفي الددرسة القائم على الألعاب 
 ح كاستخلاص النتائج.كبالتالي دعم التحليل الصحي

 استخلاص النتائج كالتحقق منها .ّ



ْْ 

 

إف استخلاص النتائج في البحث النوعي ىو لزاكلة 
لإلغاد معتٌ أك ألظاط من البيانات التي بً بصعها. قد يكوف ىذا 
الاستنتاج مؤقتنا في البداية كقد يتغتَ إذا لم يكن مدعومنا بأدلة  

اج عن طريق كافية. يتم التحقق للتأكد من صحة الاستنت
اختبار كإعادة التحقق من البيانات الدوجودة. كتعتبر ىذه 
العملية مهمة للحصوؿ على نتائج صحيحة في البحث 

 ُٔالنوعي.
 نطباعكقد حدد الباحثوف موضوعات رئيسية مثل الا 

حوؿ مزايا طريقة التعلم القائم على الألعاب  ةالإلغابية للمعلم
 التحقق من الاستنتاجات أك العقبات التي تواجو تطبيقو. بً

الأكلية الدؤقتة من خلاؿ التثليث في البيانات، أم مقارنة نتائج 
الدشاىدة كالدقابلة كالاستبياف لضماف اتساؽ الدعلومات. يعد 
ىذا التحقق مهمنا للتأكد من أف نتائج البحث صالحة كذات 

 مدرسة مفتاح الأخلاقيةفي م اللغة العربية يصلة في سياؽ تعل
 .تدائيةالاب
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 الباب الرابع
 توصيف البيانات وتحليلها

 توصيف البيانات  2أ 
 الإسلاميةالابتدائية  مفتاح الأخلاقية لمحة عمة عن مدرسة 12

 الإسلاميةالابتدائية  تاريخ مدرسة مفتاح الأخلاقية . أ
ىي الإسلامية  الابتدائية مدرسة مفتاح الأخلاقية

، الذدل برينجتُ مؤسسة مفتاحالإسلامية تتبع  الابتدائيةمدرسة 
ككاف رائد 2 ُّٓٗعاـ  برينجتُ نغالياف كقد أسسها لرتمع

في البداية، كاف طلاب  .الأستاذ أبضد مدثرتأسيس ىذه الددرسة 
من أبناء كبنات  الإسلامية الابتدائيةمدرسة مفتاح الأخلاقية 

كلكن مع مركر الوقت، تطورت  .المجتمع المحيط بالددرسة فقط
ارنا مفضلان للمجتمع، ليس فقط لسكاف الددرسة كأصبحت خي

 .الدنطقة القريبة من الددرسة، بل أيضنا للطلاب من الدناطق البعيدة
رل  2" أ " باعتماد مدرسة مفتاح الأخلاقية برينجتُ تتمتع كبذي

 من يوـ، ستة أياـ في الأسبوع الأنشطة التعليمية على مدار
 الاثنتُ إلى يوـ السبت.

 الابتدائية  لأخلاقيةمدرسة مفتاح اإف كجود 
كمؤسسة تعليمية متكاملة يعد خيارنا مناسبنا للغاية،  الإسلامية

لأنها توفر تعلُّم العلوـ التي تربط بتُ الدنيا كالآخرة. العلم ىو نوره 



ْٔ 

 

للقلوب، بينما الدعلم ىو دليله في الظلاـ. لذلك، ينبغي على 
صل السعي أف توا الإسلاميةالابتدائية مدرسة مفتاح الأخلاقية 

كمن أجل تلبية ىذه  .لتحقيق الجودة التي يطمح إليها الجميع
في توفتَ لستلف الدرافق  مدرسة مفتاح الأخلاقيةالتطلعات، تستمر 

 :التي تدعم ىذا الذدؼ، كمنها
 الدرافق كالتجهيزات الددرسية (ُ
 تأىيل الدعلمتُ الدهنيتُ (ِ
 انضباط الطلاب (ّ
 كدعم أكادلؽي آخر (ْ

 ىداؼكالأ كالرسالة غايةال . ب
لتحقيق الرؤية كالرسالة كالأىداؼ الددرسية، يلزـ 

في الددرسة اإبتدائية مفتاح الأخلاقية,  .مشاركة بصيع أفراد الددرسة
ىناؾ العديد من الأنشطة التي تساىم في برقيق الرؤية كالرسالة 

أداء صلاة الضحى كالجماعة، كصلاة الظهر كالأىداؼ، مثل 
ىذه الأنشطة شكلان من أشكاؿ كتعد  .كتلاكة القرآف، بصاعة

التعود التي تهدؼ إلى غرس القيم الإسلامية في نفوس الطلاب، 
 أخلاؽ كرلؽة كمثابرين في أداءلشا يساعد في تكوين طلاب ذكم 

 .العبادات



ْٕ 

 

في بناء  الاثنتُكل يوـ   حفل رفع العلميساىم 
 الانشطة اللاصفيةشخصية الطلاب المحبتُ لوطنهم كما اف كجود 

يساعد في تطوير مواىب  ريق الربابة كالكشافة كالرسمف مثل
الطلاب كميولذم حتى لؽكن برويلها الى الصازات كما اف كجود 

يساىم في  مؤىلتُالتي بذرم باشراؼ معلمتُ  نشاطات التعلم
 .برستُ جودة التعليم

 غايةال (ُ
، مؤمنتُ، أذكياء، أخلاؽ كرلؽةتكوين طلاب ذكم 

 كمستقلتُ
 غراضالأ (ِ

 .اف في نفوس الطلابغرس الإلؽ .أ 
 .تنمية كتعزيز العادات الأخلاقية كالسلوؾ الحسن .ب 
تزكيد الطلاب بالدعرفة الدينية كأساس للعمل العلمي  .ج 

 .كالديتٍ
 .تنفيذ عملية التعلم كتنمية النضج الشخصي .د 
 تدريب الدهارات كفقنا لدواىب كاىتمامات الطلاب. .ق 

 الأىداؼ (ّ
نشطة زيادة كمية كنوعية السلوؾ كالدمارسات كالأ 2أ 

 كالاعماؿ الدينية الإسلامية لأفراد المجتمع الددرسي.



ْٖ 

 

تسعى الددرسة إلى بزريج طلاب من الددرسة  2ب 
إعانة الصبياف لؽتلكوف معرفة متكاملة في  الابتدائية 

 .العلوـ العامة كالدينية
تنمية اىتماـ ككعي أفراد الددرسة بألعية الأمن  2ج 

 .كالنظافة كبصاؿ بيئة الددرسة
ككمية الدرافق كالتجهيزات التي تدعم برستُ جودة  2د 

تعزيز الإلصازات الأكادلؽية كغتَ الأكادلؽية على 
 .مستول الدنطقة كالددينة

تطبيق إدارة ضبط الجودة في الددرسة، لشا يؤدم إلى  2ه 
زيادة إقباؿ الطلاب الجدد كحصوؿ الددرسة على 

 " أ ". تصنيف الاعتماد بدرجة 
 البيانات الخاصة 2.

تعلم القائم على الألعاب في تعليم اللغة تطبيق طريقة ال 2أ 
بمدرسة مفتاح الأخلاقية  “أ “  العربية للصف الثالث

 الإسلامية الابتدائية 
وضح الباحثة كيفية ت، لاحظةاستنادنا إلى نتائج الد

في تعليم اللغة العربية  تطبيق طريقة التعلم القائم على الألعاب
 الابتدائية لاقية مدرسة مفتاح الأخفي  “أ “ للصف الثالث 

في  ةالخطوات التي يتبعها الدعلم الوصفا تشمل ىذ الإسلامية.



ْٗ 

 

تفاعل ، ككذلك أنواع الألعاب الدستخدمةتنفيذ ىذه الطريقة، 
التعلم القائم أثناء التعلم باستخداـ طريقة  الطلاب كأجواء الفصل

، بل نظريةفالطريقة التعليمية الجيدة ليست لررد 2 على الألعاب
 في عملية التعليم كالتعلم. كيفية تطبيقها د علىتعتم

في  تطبيق طريقة التعلم القائم على الألعابيتم 
مدرسة مفتاح في  “أ “ تعليم اللغة العربية للصف الثالث 

الخطوات من خلاؿ سلسلة من  الإسلاميةالابتدائية الأخلاقية 
2 سيةتعزيز فهم الطلاب للمادة الدرالضماف فعاليتها في  الدنهجية

بل  ،استخداـ الألعاب فقطلا يقتصر تنفيذ ىذه الطريقة على 
، بالإضافة إلى ىيكلة كاضحة لعملية التعلميركز أيضنا على 

 في كل مرحلة من مراحل التعلم. مشاركة الطلاب النشطة
بالسؤاؿ عن الدرس  ةبدأ الدعلمتفي الدرحلة الأكلى، 

أجواء ق بهدؼ خلبسرين كسر الجليد كإجراء  حاؿ الطلاب
يتم تنفيذ كسر الجليد من  .لشتعة، كمشجعةك تعليمية مرلػة، 

زيادة تفاعل كالتي تهدؼ إلى  ،لعبة قصتَة أك أسئلة تفاعليةخلاؿ 
كما  الدوضوع الأساسي.كتعزيز بضاسهم قبل الدخوؿ في  الطلاب

، لشا جعل أجواء الفصل أكثر استًخاءن تساعد ىذه الأنشطة في 
 .لاستقباؿ الدادة التعليمية عدادناأكثر استلغعل الطلاب 



َٓ 

 

واصل ت، مناسبة للتعلمبعد أف تصبح أجواء الفصل 
لتعزيز فهم الطلاب. يتم  بدراجعة الدرس السابق الدرس ةالدعلم

طرح أسئلة حوؿ بطريقة أكثر جاذبية، مثل  تكرار الدادة السابقة
 ، لشا يساعد الطلابأك الدفاىيم التي بً تعلمها مسبقنا الدفردات

 كترسيخها في أذىانهم. استًجاع الدعرفة السابقةعلى 
علٌمةي 

ي
في الدرحلةً الأساسيٌةً من الدرس، بدأتً الد

تشرحي الطريقةى التي سيتمُّ استخدامها، كىي التعلُّم القائم على 
علٌمةي تعليماتو كاضحةن بخصوصً قواعدً 

ي
الألعاب. كقد قدٌمتً الد

في تعليم اللغةً العربيٌة. كنوعي  كطريقةً اللعب التي سيتمُّ تطبيقها
مثل:   Wordwallالألعابً الدستخدمة مأخوذه من تطبيق 

تتكوف الدسابقات  الدسابقاتً التفاعليٌةً كلعبةً ميطابقةً الأزكاج.
التفاعلية من أسئلة اختيار من متعدد، حيث تعرض فيها صور 

 اختيار الجواب بلاالعربية، كيطلب من الط كمفردات باللغة
 بلاستخدـ الدعلمة لعبة تلزـ الطالصحيح. بالإضافة إلى ذلك، ت

بدطابقة الدفردات العربية مع ما يقابلها من الكلمات في اللغة 
كقد بً تقسيم الطلاب إلى عدة لرموعات، حيث  .الإندكنيسية
الشاشة باستخداـ  لإجابة عن الأسئلة الدعركضة علىيتعاكنوف ل

 .جهاز العرض



ُٓ 

 

 صممت ىذه الألعاب بهدؼ زيادة بضاسة الطلاب
في التعلم، كتعزيز فهمهم لدادة اللغة العربية بطريقة لشتعة، تفاعلية، 

كفي تنفيذ النشاط، تعطي الدعلمة أكلان تعليمات كاضحة  .كتنافسية
اكب أك لػلوف بالتن حوؿ قواعد اللعبة، بٍ لغيب الطلاب

 .التحديات ضمن لرموعاتهم

 
 باعللأا ىلع مئاقلا ملعتلا قيبطت ُ.ْ الصورة

في الفصل  كالطلاب ةالتفاعل بتُ الدعلميتميز 
بالإضافة  ،إعطاء تعليمات كاضحة، ومناقشات نشطةبػ الدراسي

من قبل الطلاب في كل جلسة من  التعاكف كالدشاركة الفعالةإلى 
 بتلخيص الدرس ةقوـ الدعلمتسات اللعبة. بعد انتهاء اللعبة، جل

  .للطلاب حوؿ نتائج تعلمهم تغذية راجعةالذم بً تعلمو، كيقدـ 
التصحيحات كيوجو كما يثتٍ على جهودىم في الدشاركة، 

بً تنفيذ  .اللغة العربيةلتحستُ فهمهم لدادة  كالإرشادات اللازمة
بسلاسة، بفضل توفر   Wordwallالدسابقة التفاعلية عبر 

كحاسوب لزموؿ، ، شاشة، كجهاز عرضمثل  الدرافق الداعمة
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، بسكن التجهيزاتفي الددرسة. بفضل ىذه  كمكبرات صوت
بشكل  ةتعليمات الدعلمكسماع  حرؤية الأسئلة بوضو الطلاب من 

 Wordwall الصور الدتحركة في مسابقةكما أف  .جيد
 .للإجابة على الأسئلة زيادة تركيز الطلاب كبضاسهمساعدت في 

داخل الفصل  الدباشرة لاحظةالدبً بصع ىذه البيانات من خلاؿ 
 اللغة العربية. تعليمأثناء تطبيق الدعلم لذذه الطريقة في 

الدلاحظة أثناء عملية التعلم أف  أظهرت نتائج
مشاركتُ و، كمتعاكنتُ مع لرموعاتهم، الطلاب كانوا متحمستُ

بسكن 2 الألعاب التعليميةخلاؿ الدرس عند استخداـ  بفعالية
لأف طريقة  ،الدفرداتكتذكر  استيعاب الدادة بسهولةالطلاب من 

 كما  .أكثر متعة كغتَ رتيبةكانت   التعلم القائم على الألعاب
ككاف لديهم  ،بضاسنا كبتَنا للمنافسة بشكل صحيأظهر الطلاب 

 ِٔ.في الدرس رغبة قوية في الدشاركة
الدعلم على تطبيق طريقة التعلم القائم على  انطباع 2ب 

 الألعاب في تعليم اللغة العربية
في  طريقة التعلم القائم على الألعابلفهم تطبيق 

مع  بإجراء مقابلة ةثالباح تبشكل أعمق، قام تعليم اللغة العربية
في  “أ “ ، معلمة اللغة العربية للصف الثالث  الأستاذة نيل الدنا
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معايتَ ، لا شك أف لديها مربيةمدرسة مفتاح الأخلاقية. بصفتها 
في اختيار طريقة التدريس التي تستخدمها في صفها.  معينة

السبب كراء اختيارىا لطريقة التعلم  لذلك، أراد الباحثة معرفة
 اللغة العربية. عليمتفي  ائم على الألعابالق

طريقة التعلم باستخداـ  اختًتي ىذه الطريقة لأفَّ  "22
ا للأطفاؿ، حيث لغعلهم يستمتعوف أثر أكثر  الألعاب

 طريقة الإلقاءبالتعلم دكف الشعور بالضغط. عند استخداـ 
كالاستماع فقط، غالبنا ما يشعر الأطفاؿ بالدلل. أما من 

، فإنهم يكونوف أكثر سعادة كيسهل عليهم الألعابخلاؿ 
 ".تذكر الدادة الدراسية

فعالية بالإضافة إلى سبب اختيار ىذه الطريقة، فإف 
للمادة  برستُ فهم الطلابفي  التعلم القائم على الألعاب

الدراسية كمفردات اللغة العربية تيعدُّ أيضنا جانبنا مهمنا في تطبيقها. 
الطلاب الذين لاحظت الدعلمة أف  ،سبذربة التدرياستنادنا إلى 

مواجهة صعوبة في حفظ لؽيلوف إلى  يتعلموف بالطريقة التقليدية
الذم لا يشجع  الطابع الرتيب للتعلمخاصة بسبب  ،الدفردات

طريقة التعلم القائم على كلكن بعد تطبيق  التفاعل النشط.على 
مشاىدة ما إذا كاف ىناؾ برسن  ، أصبح من الدمكن الألعاب
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التي يتم  تذكر الدفرداتكقدرتهم على  بتَ في فهم الطلابك
 نيل الدنا:تدريسها. كقد قالت الأستاذة 

ابالطبع، ىذه الطريقة "22 فهم مفردات اللغة في  مفيدة جدن
التعلم أثناء من خلاؿ الألعاب، يستطيع الطلاب  .العربية

يتذكركف الكلمات الجديدة بسهولة ، لشا لغعلهم الاستمتاع
برفزىم  الألعاب التنافسيةبالإضافة إلى ذلك، فإف  أكبر.

حفظ الدفردات كتسعى إلى  أكثر نشاطناعلى أف يكونوا 
بالدقارنة مع طريقة المحاضرة  لقد لاحظتي أنو بشكل أفضل.

 يستوعبوف الدفردات بشكل أسرعفإف الطلاب ، التقليدية
من خلاؿ طريقة التعلم القائم على عندما يتعلموف 

 الألعاب."
التي  الفوائدمن خلاؿ  فعالية أم طريقةلؽكن قياس 

 ةالباحث تيتم الحصوؿ عليها أثناء استخدامها. لذلك، قام
التعلم  تطبيق طريقةالتي شعرت بها بعد  الفوائدعن  بسؤاؿ الدعلمة

 :نيل الدناكقد قالت الأستاذة  2القائم على الألعاب
أف الطلاب  ىناؾ فوائد كثتَة لذذه الطريقة، كمن ألعها".. 

 اللغة العربيةيصبحوف أكثر بضاسنا للتعلم. لم يعودكا يعتبركف 
مادة صعبة كلشلة. كمن فوائد ىذه الطريقة أيضنا أنها 

، بالإضافة تذكر كفهم الدادة بشكل أسرعتساعدىم على 



ٓٓ 

 

مع الفريق أثناء  التعاكف كالدناقشةإلى تعزيز مهاراتهم في 
 الألعاب الجماعية."

سبب اختيار ىذه الاستفسار عن  بالإضافة إلى
 ةالباحث ت، سأليشعر بها الطلاب الطريقة كفعاليتها كالفوائد التي

التحضتَات اللازمة قبل استخداـ طريقة التعلم القائم أيضنا عن 
 نيل الدنا الأستاذةكذكرت  .اللغة العربية عليمفي تعلى الألعاب 

 أن:
التي لغب  قبل تطبيق ىذه الطريقة، ىناؾ بعض الأمور"22

 ، رىا لضماف ستَ عملية التعلم بسلاسة. أكلان لغب أف أيحضًٌ
ا  أف أفهم الدادة بشكل كامل حتى أبسكن من شرحها جيدن

أختار الألعاب التي تتناسب مع للطلاب. بعد ذلك، 
للمفردات أك الألعاب  الاختبارات القصتَة مثل، المحتول

 ستيستخدـ التي الوسائل التعليميةكما أيعًدٌ  .التفاعلية
لضماف ستَ اللعبة دكف عوائق. بالإضافة إلى ذلك، أضع 

ر  قواعد كاضحة للعبة  استًاتيجيات لإدارة الصفكأيحضًٌ
 حتى تبقى العملية التعليمية منظمة كفعالة."

استجابة الطلاب لطريقة أيضنا عن  ةالباحث تسأل
 ةالدعلم تكذكر  .اللغة العربية عليمفي تالتعلم القائم على الألعاب 
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برسن في حيث ظهر  ،غالبية الطلاب أبدكا استجابة إلغابيةأف 
 .نشاطهم كبضاسهم للمشاركة في تعلم اللغة العربية

متحمستُ كانوا 2 الله، كاف رد فعلهم إلغابينا جدن  الحمد"..
يستمتعوف بالتعلم كلا في الصف. رأيت أنهم  كنشيطتُ

حيانان ، حتى كإف أصبحت الأجواء أيشعركف بأنو عبء
 ."صاخبة بسبب بضاسهم الكبتَ

مدل جدكل تطبيق عن  الباحثةكخلاصة، سألت 
كاعتبرت  .ىذه الطريقة بشكل مستمر في تعليم اللغة العربية

ىذه الطريقة فعالة بدرجة كافية، خاصة للطلاب في الدعلمة أف 
تتطلب تقييمنا كتطويرنا مستمرنا لضماف لكنها ، الدراحل الأساسية

 .ج أكثر مثاليةبرقيق نتائ
، خاصة فعالة بدرجة كافيةأرل أف ىذه الطريقة "22

 " أ ".الدراحل الأساسية مثل الصف الثالثللأطفاؿ في 
عندما يتعلموف بطريقة  يستوعبوف الدادة بسهولة أكبرفهم 

تقييم ىذه الطريقة كتكييفها لشتعة. لكن، بالطبع، لغب 
لنتائج"، لضماف برقيق أفضل ا كفقنا لاحتياجات الطلاب

 .قالت
معلمة اللغة العربية بناءن على نتائج الدقابلة مع 

مفتاح الأخلاقية،  الابتدائية في الددرسة  " أ " للصف الثالث
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تعلم القائم رؤية الدعلمة بذاه تطبيق طريقة اللؽكن الاستنتاج أف 
اللغة العربية تيعد فعالة في برستُ فهم  عليمعلى الألعاب في ت

ت، كخلق بيئة تعليمية لشتعة، كتعزيز الدشاركة الطلاب للمفردا
 2ّٔالنشطة للطلاب في الصف

تطبيق طريقة التعلم القائم على على الطلاب  انطباع .ج 
 الألعاب في تعليم اللغة العربية

بناءن على نتائج الاستبياف الذم كيزعًٌ على بشاني 
درسة مفتاح م البنا من الصف الثالث " أ " فيكعشركف ط

 ، لابتدائية ا الأخلاقية
 SS S TS TS البيان

أحب درس اللغة 
 العربية

%ّٓ.ُٕ %ّٓ.ٕٓ %َُ.ُٕ %َ 

أحب درس اللغة 
العربية باستخداـ 

طريقة التعلُّم 
القائم على 

 الألعاب

%ٕٔ.ٖٔ %ِّ.ُْ  %َ %َ 

إلى أم مدل 
يكوف تعلم اللغة 

%ُٕ.ّْ %ِٖ.ٕٓ %َ %َ 
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العربية لشتعنا 
باستخداـ طريقة 
التعلُّم القائم على 

 الألعاب؟
يساعدني طريقة 

التعلُّم القائم على 
الألعاب في فهم 

درس اللغة العربية 
 بسهولة

%ّٓ.ٕٓ %ّٗ.ِٗ ٕ.ُْ% %َ 

كم مرة تستخدـ 
الدعلمة طريقة 

التعلُّم القائم على 
الألعاب في تعليم 

 اللغة العربية؟

%َ %ُٕ.ّْ %ِٖ.ٕٓ %َ 

تقدـ الدعلمة 
تغذية راجعة بعد 

 تطبيق طريقة
التعلُّم القائم على 

 الألعاب

%ََُ %َ %َ %َ 

أرغب في التعاكف 
كالدناقشة مع 

فرقتي عند كجود 

%ّٓ.ُٕ %َٔ.ُٕ %ّ.ٕٓ %َ 
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 ألعاب بصاعية
 ُ.ْجدكؿ 

بناءن على نتائج الاستبياف، لؽكن الاستنتاج أف 
إلغابي جدنا بذاه تطبيق طريقة التعلم  انطباعغالبية الطلاب لديهم 

كبشكل عاـ، أظهر  .في تعليم اللغة العربية لعابالقائم على الأ
م يلاستخداـ ىذه الطريقة في تعل استجابة إلغابية للغايةالطلاب 

ن حبهم لدادة ع  %ِٖ.ٖٗ غالبية الطلابأعربت . اللغة العربية
طريقة التعلم القائم ، كازداد ىذا الحماس عند تطبيق اللغة العربية

الطلاب إعجابان كبتَنا  من %ٖٔ.ٕٔأبدل ، حيث على الألعاب
كأسهل  ىذه الطريقة بذعل التعلم أكثر متعةأفاد الطلاب بأف . بها

 من %ّْ.ُٕأعرب حيث  .فهمنا مقارنة بالطرؽ التقليدية
ا بينما شعر ، الطلاب عن أف التعلم بهذه الطريقة لشتع جدن

كلم يذكر أم طالب أف  .بأنو لشتع إلى حد ما منهم %ٕٓ.ِٖ
 .لشتعة ىذه الطريقة غتَ

 ن الطلابم %ٕٓ.ّٓ، شعرفهم الدادةمن حيث 
بأف ىذه الطريقة تساعدىم كثتَنا في فهم دركس اللغة العربية 

في  .إلى حد ما نهم أنها مفيدةم % ِٗ.ّٗ، بينما رألبسهولة
في استيعاب  من الطلاب صعوبة % فقطُْ.ٕكاجو الدقابل، 

ب إلى أف رغم استخداـ ىذه الطريقة. كما أشار الطلا الدادة
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التًكيز كالدشاركة  التعلم القائم على الألعاب يساعدىم على زيادة
 .النشطة أثناء عملية التعلم

ىم تقدير بالإضافة إلى ذلك، أعرب الطلاب عن 
بعد تنفيذ ىذه  ةقدمها الدعلمتالكبتَ للتغذية الراجعة التي 

كمع ذلك،  .منهم على ألعيتها %ََُحيث كافق ، الطريقة
، إذ استخداـ ىذه الطريقة مدل تكرارلقلق بشأف ىناؾ بعض ا

يستخدمها بشكل  قط من الطلاب بأف الدعلمف %ّْ.ُٕشعر
للتعاكف  استعدادنا كبتَناكمع ذلك، أظهر الطلاب  .متكرر

الألعاب الجماعية، حيث بلغت  كالدناقشة ضمن الفريق أثناء
 .%ِْ.ٔٗالنسبة 

التعلم القائم  تطبيق طريقةعلى  ةالدساعدة والدعوقالعوامل  2د 
 “أ “ على الألعاب في تعليم اللغة العربية للصف الثالث 

 الإسلامية الابتدائية بمدرسة مفتاح الأخلاقية 
 أف بستلك كل طريقة تيطبَّق لا بدفي عملية التعلم،  

 .التي لغب مواجهتها إلى جانب التحديات، لصاحها عوامل تدعم
م القائم على الألعاب تطبيق طريقة التعلالأمر نفسو ينطبق على 

 الابتدائية " أ " في الددرسة  اللغة العربية بالصف الثالث عليمفي ت
عن لرموعة  ىذه الطريقة لصاحلا لؽكن فصل  .مفتاح الأخلاقية

توفر الوسائل التعليمية، جاىزية من العوامل، سواء من حيث 
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 بردياتكمع ذلك، ىناؾ أيضنا  .البيئة التعليمية الدعلم، أك دعم
 .لضماف ستَ عملية التعلم بشكل أكثر فعالية لغب التغلب عليها

 الدساعدةالعوامل  12
لصاح تطبيق طريقة التعلم القائم ذكرت الدعلمة أف 

، على الألعاب في الصف يرتبط بعدة عوامل داعمة رئيسية
كاستعداد ، جاىزية الدعلم، توفر الدرافق الددرسيةمن بينها 

 الأستاذةقالت كخلاؿ الدقابلة،  .الطلاب لدتابعة ىذه الطريقة
 ,يل الدونىنا

الرئيسية ىو جاىزية الدعلم.  الدساعدةأحد العوامل "..
لذلك، لغب أف أفهم مفهوـ التعلم القائم على 
الألعاب، ككيفية تطبيقو، ككذلك كيفية ملاءمتو مع 
الدادة التي سأقوـ بتدريسها. فإذا لم يكن لدل الدعلم 

لعاب الدستخدمة غتَ فعالة، فهم جيد، فقد تكوف الأ
بل قد تعيق عملية التعلم. لأف جاىزية الدعلم تلعب 

 دكرنا حاسمنا في لصاح ىذه الطريقة."
 بضاس الطلاب يعد، جاىزية الدعلم إلى بالإضافة

 فالحماس العالي لؽكن .عاملان داعمنا لنجاح ىذه الطريقة أيضنا
فعهم يزيد من مشاركة الطلاب في التعلم، يعزز داأن 

 .للدراسة، كيساىم في خلق بيئة صفية أكثر نشاطنا كتفاعلية
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يصبح الطلاب أكثر نشاطنا كبضاسنا عند استخداـ "..
الألعاب في التعلم. فهم يتمكنوف من حفظ الدفردات 
بسهولة أكبر كاستيعاب الدادة دكف الشعور بالضغط، 

ىذا الحماس يدعم  .لشا لغعل أجواء الفصل أكثر حيوية
لتعلم القائم على الألعاب، حيث إنو كلما زادت لصاح ا

مشاركة الطلاب، أصبح التعلم أكثر فعالية. كمع ارتفاع 
الحماس، تصبح عملية التعلم أكثر متعة، لشا يسهم في 

 ".تعزيز فهم الدادة بشكل أفضل
، جاىزية الدعلم كبضاس الطلاب إلى بالإضافة

القائم على  عامل آخر يدعم لصاح تطبيق طريقة التعلم ىناؾ
الدرافق  تلعب .الألعاب، كىو توفر الدرافق الددرسية الكافية

، كمكبرات الصوت، كالوسائل  التعليمية الداعمة، مثل شاشة
التعليمية التفاعلية، دكرنا مهمنا في مساعدة الدعلم على تطبيق 

مرافق كافية، تصبح  فبوجود .ىذه الطريقة بشكل أكثر فاعلية
في التعلم أكثر جاذبية كأسهل كصولان الألعاب الدستخدمة 

فإف  ،نيل الدنا ستاذةالأاستنادنا إلى نتائج الدقابلة مع . للطلاب
مفتاح الأخلاقية تدعم  الابتدائية الددرسة  في الدرافق الددرسية

 .بشكل كاؼو تطبيق ىذه الطريقة
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".. في ىذه الددرسة، الحمد لله، يوجد شاشة كسبورة، 
استخدامها لعرض الألعاب كمكبرات الصوت لؽكن 

ىذا  التفاعلية مثل الاختبارات أك بزمتُ الكلمات.
ا، لأنو إذا اعتمدنا فقط على السبورة  الأمر مفيد جدن
كالشرح اللفظي، فإف الأطفاؿ يشعركف بالدلل بسرعة. 
من خلاؿ العركض البصرية كالأصوات الجذابة، 

 قالت. ، "يصبحوف أكثر تركيزنا كبضاسنا في متابعة التعلم
، لؽكن الاستنتاج اءن على نتائج الدقابلة الدذكورةبن

أف لصاح تطبيق طريقة التعلم القائم على الألعاب في تعليم اللغة 
يعد استعداد الدعلم  .العربية يعتمد على عدة عوامل رئيسية

العامل الأىم، حيث لغب عليو فهم مفهوـ ىذه الطريقة، 
تول التعليمي، بالإضافة كالقدرة على ملاءمة الألعاب مع المح

إلى امتلاؾ استًاتيجية لإدارة الفصل. إلى جانب ذلك، يلعب 
بضاس الطلاب دكرنا كبتَنا في لصاح ىذه الطريقة، حيث إف 
بضاسهم كمشاركتهم النشطة في الألعاب لغعل عملية التعلم 

افق الددرسية أكثر فاعلية كمتعة. كمن العوامل الأخرل توفر الدر 
، كالسبورة، كمكبرات الصوت، لشا يساعد ثل شاشةالدناسبة، م

في تنفيذ الألعاب التفاعلية، لشا لغعل التعلم أكثر جاذبية 
 كأسهل كصولان للطلاب.
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على الرغم من كجود عدة عوامل مساعدة تسهم 
في سلاسة تطبيق ىذه الطريقة، إلا أف الدعلم يواجو أيضنا بعض 

ستمرار العملية العوائق التي لغب التغلب عليها لضماف ا
 .التعليمية بشكل مثالي

 ةالدعوقالعوامل  2.
على الرغم من أف طريقة التعلم القائم على الألعاب 
توفر العديد من الفوائد في تعليم اللغة العربية، إلا أف تطبيقها لا 

لى نتائج . كاستنادنا إةلؼلو من بعض العقبات التي يواجهها الدعلم
نا، ىناؾ عدة معوقات رئيسية تؤثر الديل الدقابلة مع الأستاذة ن

 .على فاعلية تنفيذ ىذه الطريقة
إحدل التحديات الرئيسية في تطبيق طريقة التعلم 
القائم على الألعاب ىي لزدكدية الوقت في كل حصة دراسية. 
أكضحت الدعلمة أف ىذه الطريقة تتطلب برضتَنا كافينا، سواء في 

اء التأمل بعد انتهائها. شرح قواعد اللعبة، أك تنفيذىا، أك إجر 
 .كىذا لغعل إدارة الوقت برديان بحد ذاتو

ىذه الطريقة لشتعة حقنا، لكنها أحيانان برتاج إلى  "..
كقت أطوؿ مقارنة بالطرؽ التقليدية. لغب عليٌ أكلان 
شرح قواعد اللعبة كالتأكد من أف الأطفاؿ يفهمونها، 

دنً تأمل بٍ نبدأ باللعب. بعد ذلك، أحتاج أيضنا إلى تق
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أك خلاصة لضماف أنهم فهموا الدادة بشكل كامل. في 
بعض الأحياف، يكوف الوقت الدتاح في الحصة غتَ  
، خاصة إذا اندمج الطلاب في اللعب كأصبح  كاؼو

 .من الصعب التحكم فيهم"، قالت الدعلمة
خر لػدث بشكل متكرر ىو صعوبة الآعائق ال

ى الألعاب. أكضحت ضبط الفصل أثناء تنفيذ التعلم القائم عل
الدعلمة أف الطلاب يكونوف متحمستُ للغاية أثناء اللعب، 
كلكن في بعض الأحياف يصبح بضاسهم مفرطنا لدرجة يصعب 

 .السيطرة عليهم، لشا لغعل أجواء الفصل أقل انضباطنا
عندما يبدأ الأطفاؿ باللعب، يصبحوف في غاية  "..

يندلروف في  النشاط كأحيانان يثتَكف الكثتَ من الضجيج.
اللعبة لدرجة أنهم ينسوف القواعد السابقة، لذلك لغب 
عليٌ تنبيههم للحفاظ على التًكيز كعدـ التشويش على 

 .ستَ اللعبة"، قالت الدعلمة
على الرغم من التحديات التي تواجو تطبيق 

للتغلب على  ةسعى الدعلمتلوب التعلم القائم على الألعاب، أس
تًاتيجيات لستلفة لضماف استمرار ىذه العقبات من خلاؿ اس

العملية التعليمية بشكل فعاؿ كبرقيق الأىداؼ الدرجوة. كبناءن 



ٔٔ 

 

نا، ىناؾ عدة خطوات بً الدل يعلى نتائج الدقابلة مع الأستاذة ن
 ابزاذىا لدعالجة مسألة ضيق الوقت كضبط النظاـ داخل الفصل.

إحدل العقبات الرئيسية في تطبيق طريقة التعلم 
على الألعاب ىي ضيق الوقت أثناء العملية التعليمية.  القائم

إلى اختيار ألعاب بسيطة  ةسعى الدعلمتذلك،  كللتغلب على
 .لكنها فعالة في مساعدة الطلاب على فهم الدادة الدراسية

أنا أختار ألعابان غتَ معقدة كلؽكن لعبها في كقت  "..
ية. قصتَ، لكنها تظل لشتعة كمتناسبة مع الدادة الدراس

بالإضافة إلى ذلك، أحدد مدة اللعبة حتى لا تكوف 
 ."طويلة جدنا، لشا يتيح كقتنا للمناقشة كالتأمل بعدىا

خلاؿ تطبيق طريقة التعلم القائم على الألعاب، قد 
في ضبط  يصبح الطلاب أكثر بضاسنا لشا يؤدم إلى صعوبة

قواعد كاضحة منذ  ةدد الدعلمبرالصف. كللتغلب على ذلك، 
 .ية لضماف التزاـ الطلاب كالحفاظ على بيئة تعليمية منظمةالبدا

قبل بدء اللعبة، أحدد دائمنا القواعد، مثل من  "..
ييسمح لو بالتحدث، ككيفية الإجابة على الأسئلة، كما 
لغب القياـ بو عند دكر الزميل. كبهذه الطريقة، يبقى 

 ".الفصل منظمنا رغم الأجواء النشطة كالدمتعة
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يعتمد على تقدنً الدكافآت  ةعلمكما أف الد
للطلاب الذين يلتزموف بالقواعد، لشا يساعد في برفيزىم على 
الحفاظ على الانضباط أثناء تنفيذ الأنشطة التعليمية القائمة 

 .على الألعاب
..أنا أقدـ مكافآت بسيطة مثل الثناء أك بعض "

الحلول أك نقاط إضافية للطلاب الذين يلتزموف 
بوف على الأسئلة. ىذا لغعلهم أكثر بضاسنا بالقواعد كلغي

 ".للعب مع الحفاظ على النظاـ
، فإف نيل الدنا الأستاذةبناءن على نتائج الدقابلة مع 

تطبيق أسلوب التعلم القائم على الألعاب في تعليم اللغة العربية 
يعتمد على عدة عوامل رئيسية، كىي جاىزية الدعلم، كبضاس 

لددرسة. كتعد جاىزية الدعلم في فهم الطلاب، كتوافر مرافق ا
كتكييف الألعاب مع الدادة عاملان رئيسينا في لصاحو،  طريقةال

بينما يساىم بضاس الطلاب في خلق بيئة تعليمية أكثر تفاعلية 
كلشتعة. بالإضافة إلى ذلك، تساعد مرافق الددرسة مثل شاشة ، 

 كالسبورة، كمكبر الصوت في تسهيل تطبيق ىذه الطريقة.
كمع ذلك، ىناؾ بعض العوائق في تطبيقو، مثل قلة 

على ىذه  ةتغلب الدعلمتك  الوقت كصعوبة ضبط الصف.
التحديات من خلاؿ إدارة الوقت بشكل أكثر فاعلية، كبرديد 
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قواعد الصف قبل بدء اللعبة. كمع الاستًاتيجيات الدناسبة، 
التعلم القائم على الألعاب بشكل مثالي  طبيق طريقةلؽكن ت

 قيق الفائدة الدرجوة للطلاب.كبر
بالإضافة إلى الدقابلات مع الدعلمة، تناكؿ ىذا 

في تطبيق التعلم القائم  ةأيضنا العوامل الدساعدة كالدعوقالبحث 
على الألعاب بناءن على نتائج الاستبياف الدقدـ للطلاب. من 
خلاؿ ىذا الاستبياف، عبٌر الطلاب عن مدل استفادتهم من 

كمستول بضاسهم أثناء التعلم، ككذلك التحديات ىذه الطريقة، 
التي كاجهوىا أثناء الدشاركة في الألعاب خلاؿ درس اللغة 
العربية. توفر نتائج ىذا الاستبياف صورة أكسع حوؿ فعالية 
طريقة التعلم القائم على الألعاب من منظور الطلاب، كما 

 ْٔتكمل النتائج الدستخلصة من الدقابلات مع الدعلمة.
 

لبيانا  SS S TS STS 
الدعلمة تتقن مادة 

 اللغة العربية
%ُٕ.ّْ %ِٖ.ٕٓ %َ %َ 

عند استخداـ 
طريقة التعلُّم 
القائم على 

الألعاب، تشرح 

%ّٓ.ٕٓ %ْٔ.ّْ %َ %َ 
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الدعلمة مادة اللغة 
 العربية بوضوح
الدعلمة تتقن 
 طريقة التعليم

%َٔ.ُٕ %ّٗ.ِٗ %َ %َ 

تستطيع الدعلمة 
ة شرح قواعد اللعب

 بوضوح

%ٕٔ.ٖٔ %ِّ.ُْ %َ %َ 

تقدـ الدعلمة 
ألعابان شيقة ضمن 

طريقة التعلُّم 
القائم على 

 الألعاب

%ِْ.ٖٔ %َٓ %ٕ.ُْ %َ 

أفهم قواعد طريقة 
التعلُّم القائم على 

الألعاب التي 
 شرحتها الدعلمة

%ْٔ.ّْ %ْٔ.ّْ %ٕ.ُْ %َ 

أشعر بالحماس 
عند الدشاركة في 

 الألعاب

%َٔ.ُٕ %ّٗ.ِٗ %َ %َ 

الوقت الدخصص 
للحصة الدراسية 

كاؼو لتطبيق 
طريقة التعلُّم 
القائم على 
الألعاب في 

%َُ.ُٕ %ِٖ.ٕٓ %ّٓ.ٕٓ %ٕ.ُْ 
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التعليم اللغة 
 العربية

الأجواء تصبح 
صاخبة كغتَ 
منظمة عند 

استخداـ طريقة 
التعلُّم القائم على 

 الألعاب

%ُْ.ِٗ %ّٓ.ُٕ %َٓ %َ 

مساحة الفصل 
الدراسي كافية 
 لتطبيق الطريقة

%ُِ.ّْ %ُٕ.ّْ %ٕ.ُْ %َ 

تتوفر الأجهزة 
)شاشة عرض، 

بركجكتور، 
حاسوب لزموؿ، 

مكبر صوت( 
لدعم تطبيق 
طريقة التعلُّم 
القائم على 

 الألعاب

%ِٓ %ٕٔ.ٖٔ %ٕ.ُْ %َ 

 ِ.ْجدكؿ  
ج الاستبياف، فإف العوامل استنادنا إلى نتائ

لقائم على الألعاب الرئيسية في تطبيق طريقة التعلم ا ساعدةالد
في إتقاف ىذه الطريقة، حيث أبدل  ةتشمل استعداد الدعلم
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قادر على  ة% من الطلاب موافقتهم على أف الدعلمّْ.ُٕ
شرح الدادة كقواعد اللعبة بوضوح. بالإضافة إلى ذلك، أكد 

% من الطلاب أف الدرافق الداعمة مثل شاشة العرض، ٖٔ.ٕٔ
فرة بشكل جيد في كجهاز العرض، كمكبرات الصوت متو 

الددرسة، لشا يسهل تطبيق ىذه الطريقة. كما أف بضاس الطلاب 
كبرفيزىم يعداف من العوامل الرئيسية لنجاح ىذه الطريقة، حيث 

 .% من الطلاب بدزيد من الدافعية أثناء التعلمُٕ.َٔشعر 
قة في و بً العثور على بعض العوامل الدع كمع ذلك،

ية كقت التعلم، حيث شعر ىذه الدراسة. من بينها لزدكد
% من الطلاب بأف الوقت الدتاح غتَ كاؼو لتطبيق ٕٓ.ّٓ

ىذه الطريقة بشكل أمثل. بالإضافة إلى ذلك، أصبحت أجواء 
 ، ا أثناء ستَ اللعبة، لشا شكل برديان الصف أحيانان صاخبة جدن

% من الطلاب إلى أف الصف يصبح أقل َٓحيث أشار 
قة. كمع ذلك، لؽكن التغلب انضباطنا عند تطبيق ىذه الطري

على ىذه العقبات من خلاؿ إدارة الوقت بشكل أفضل ككضع 
 .قواعد صفية أكثر صرامة قبل بدء اللعبة

التعلم القائم على الألعاب في تعليم  طريقةتطبيق  أثر 2ه 
 اللغة العربية
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التعلم القائم على الألعاب في  طريقةإفَّ تطبيق 
مفتاح الأخلاقية   بددرسة" أ  "ثلصف الثاللتعليم اللغة العربية  

إلغابية متنوعة على الطلاب. كبناءن على  أثرقد أحدث  الابتدائية
، فقد أثَّر ىذا الأسلوب بشكل نيل الدنانتائج الدقابلة مع الدعلمة 

كاضح على بضاس الطلاب للتعلم، كمشاركتهم الفعالة في الدرس، 
تهم اللغوية من بالإضافة إلى برستُ فهمهم للمادة كتعزيز حصيل

 .الدفردات العربية
 زيادة مشاركة الطلاب في عملية التعلم .ُ

أكثر لغعل الطلاب  ه الطريقةلاحظت الدعلمة أف ىذ
في عملية التعلم مقارنة بالطرؽ التقليدية.  كمشاركة نشاطنا

 كلغيبوف، الأسئلة يسألوف الدزيد منحيث أصبح الطلاب 
أثناء الدرس.  زملائهمكيتفاعلوف مع ، على الأسئلة الدطركحة

بتُ  ركح التعاكف كالتواصلىذا التفاعل الدتزايد يعزز من 
 .الطلاب، لشا لغعل عملية التعلم أكثر فعالية كمتعة

عند استخداـ ىذه الطريقة، يصبح الأطفاؿ  "..
أكثر نشاطنا. فهم لا يكتفوف بالجلوس كالاستماع 
فقط، بل يشاركوف مباشرة في اللعبة. كما لاحظت 

نهم أصبحوا أكثر جرأة في الإجابة دكف خوؼ من أ
 قالت الأستاذة نيل الدنا. ".الخطأ
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 زيادة بضاس الطلاب في التعلم .ِ
تعلم القائم على الألعاب لو كما أكضح الدعلم أف ال

كبتَ على بضاس الطلاب في التعلم. فمن خلاؿ   أثر
الألعاب، يصبح الطلاب أكثر اىتمامنا كلا يشعركف بالدلل 

 .أثناء تعلم اللغة العربية بسهولة
، يشعر  ".. كلما أخبرتهم بأف ىناؾ لعبة اليوـ
الأطفاؿ بالحماس فورنا. إنهم لا يشعركف بالكسل في 
التعلم لأنهم يركنها ليست لررد درس عادم، بل 
برتوم على بردو. يصبحوف أكثر برفيزنا للفوز كفهم 

 قالت الأستاذة نيل الدنا. ,"الدادة الدراسية
 د في فهم الدادة كالدفردات في اللغة العربيةييساع .ّ

، فإف ىذه الطريقة تساعد الطلاب ةكفقنا للمعلم
بشكل كبتَ في حفظ كفهم مفردات اللغة العربية بسرعة 
أكبر. مقارنةن بطريقة الحفظ التقليدية، لغد الطلاب أنو من 
الأسهل تذكر الكلمات الجديدة عند تعلمها من خلاؿ 

 .الألعاب
طيلب منهم فقط حفظ الدفردات، فعادةن ما إذا  "..

ينسونها بسرعة. لكن عندما يتعلموف من خلاؿ 
الألعاب، فإنهم يكرركف الكلمات دكف كعي. لذلك، 
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 ،"يصبح حفظهم أقول كيفهموف معانيها بشكل أفضل
 قالت الأستاذة نيل الدنا.

من خلاؿ نتائج الدقابلة مع الدعلمة، تبتَُّ أفَّ طريقة 
إلغابي في تعلُّم اللغة العربية.  أثرلقائم على الألعاب لذا م االتعلُّ 

فقد ساعدت ىذه الطريقة في زيادة تفاعل الطلاب، كرفع 
بضاسهم للدراسة، كبرستُ فهمهم للمفردات كالمحتول اللغوم.  
كما أفَّ استجابة الطلاب الإلغابية تيظهر أف ىذه الطريقة لؽكن 

 الابتدائية لغة العربية في الدرحلة أف تكوف بديلان فعالان في تعليم ال
 .في الددارس الإسلامية

بالإضافة إلى الدقابلة مع الدعلمة، حلَّلت ىذه 
طريقة التعلُّم القائم على الألعاب من خلاؿ  أثرالدراسة أيضنا 

استبياف كيزعًٌ على الطلاب. حيث قدَّمت بيانات الاستبياف صورة 
ريقة، كما إذا كانوا مباشرة عن شعور الطلاب بذاه ىذه الط

يفهموف المحتول كالدفردات بشكل أفضل، كمدل برفيزىم 
للدراسة، كبذربتهم أثناء الدشاركة في التعلم القائم على الألعاب. 
كتيكمل نتائج ىذا الاستبياف ما بً التوصل إليو من خلاؿ الدقابلة 

يم مع الدعلمة، لشا يوفًٌر رؤية أكسع حوؿ فعالية ىذه الطريقة في تعل
 .اللغة العربية

 SS S TS STS البيان
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استخداـ طريقة 
التعلم القائم على 

الألعاب لغعلتٍ 
أستطيع تذكر 
مفردات اللغة 
 العربية بسهولة

%ّٓ.ُٕ %ٕٓ.ُْ %ٕ.ُْ %َ 

استخداـ طريقة 
التعلم بالألعاب 

لغعلتٍ أكثر 
نشاطنا في طرح 

الأسئلة كالإجابة 
أثناء درس اللغة 

 العربية

%ِْ.ٖٔ %ْٔ.ّْ %َُ.ُٕ %َ 

بعد استخداـ 
طريقة التعلم 
بالألعاب، 

أصبحتي أكثر 
اجتهادنا كبضاسنا 

في تعلم اللغة 
العربية سواء في 
الددرسة أك في 

 البيت

%َٔ.ُٕ %ّٓ.ُٕ %ّ.ٕٓ %َ 



ٕٔ 

 

أصبحتي أحب 
مادة اللغة العربية 

بعد استخداـ 
طريقة التعلم 

 بالألعاب

%ْٔ.ّْ %ِْ.ٖٔ %َُ.ُٕ %َ 

 4.3 جدكؿ

طريقة التعلُّم القائم على الألعاب بشكل  أسهمت
كبتَ في تعليم اللغة العربية، خاصة في برستُ فهم الدفردات كبرفيز 

% ٕٓ.ٖٕالطلاب على التعلم. ككفقنا لنتائج الاستبياف، شعر 
من الطلاب بأنهم أصبحوا أكثر قدرة على حفظ مفردات اللغة 

% منهم بأنهم ّْ.ُِالعربية من خلاؿ ىذه الطريقة، بينما أفاد 
استفادكا منها بشكل متوسط. بالإضافة إلى ذلك، أشار 

% من الطلاب إلى أف ىذه الطريقة عزَّزت ثقتهم ِٗ.ْٔ
 .بأنفسهم في التواصل باستخداـ اللغة العربية

من حيث مشاركة الطلاب في عملية التعلم، أفاد 
% من الطلاب بأنهم أصبحوا أكثر تفاعلان أثناء الدرس ُٕ.ٖٓ

استخداـ طريقة التعلُّم القائم على الألعاب، بينما رأل  عند
% منهم أنو لم يكن ىناؾ تغيتَ كبتَ في مستول ِٗ.ُْ

مشاركتهم. كما شهدت دكافع الطلاب لضو تعلم اللغة العربية 
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% من الطلاب أنهم أصبحوا ُِ.ّٕبرسننا ملحوظنا، حيث ذكر 
 .الطريقة أكثر بضاسنا لدراسة اللغة العربية بعد تطبيق ىذه

بشكل عاـ، لصحت طريقة التعلُّم القائم على 
. كمع ذلك،  الألعاب في خلق بيئة تعليمية أكثر تشويقنا كتفاعلان

% من الطلاب شعركا بأف ىذه الطريقة ليست ُٕ.َُىناؾ 
مناسبة لذم، لأنهم يفضلوف أساليب التعلم التقليدية. لذلك، رغم 

لطلاب كفهمهم للمفردات، فعالية ىذه الطريقة في تعزيز مشاركة ا
من الضركرم تنويع أساليب التدريس لضماف تلبية احتياجات 

 .بصيع الطلاب بألظاط تعلُّم لستلفة

 تحليل البياناتب2 
الدعلم والطلاب على تطبيق طريقة التعلم  انطباعتحليل 2 1

 القائم على الألعاب في تعليم اللغة العربية

 على الألعابالتعلم القائم توجيو تطبيق طريقة 
يهدؼ إلى برقيق الأىداؼ التعليمية بكفاءة كفعالية في بيئة 
لشتعة، حتى عند معالجة الدوضوعات الصعبة. فالألعاب الدستخدمة 
أك التي يتم لعبها تشكل جزءنا من عملية التعلم، كليست لررد 

من خلاؿ استخداـ ىذه  .كسيلة لدلء كقت الفراغ أك لررد تسلية
أف تيضفي شعورنا بالسعادة كالفرح لدل الدتعلمتُ.  الطريقة، ييتوقع
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على  التعلم القائمبالإضافة إلى ذلك، من الدأموؿ أف تيسهم طريقة 
في خلق بيئة صفية ديناميكية مليئة بالحماس كالحيوية، لشا  الألعاب

 ٓٔ.يقلل من الرتابة في العملية التعليمية

 ةاستنادنا إلى نتائج الدقابلات مع الدعلم
طريقة التعلم ستبيانات التي كيزعت على الطلاب، تبتَُّ أف كالا

 ةرل الدعلمتحظيت باستجابة إلغابية. حيث  القائم على الألعاب
أف ىذه الطريقة تساىم في خلق بيئة تعليمية أكثر تفاعلية 
ن من فهم الطلاب للمادة الدراسية  سًٌ كجاذبية، كما أنها بري

إلى أف  ةلى ذلك، أشار الدعلمبالإضافة إ كمفردات اللغة العربية.
 .ىذه الطريقة بذعل عملية التدريس أكثر ديناميكية كمتعة

تغيتَنا كبتَنا في استجابة  لةالدعلم تلقد لاحظ
الطلاب للمادة الدراسية. ففي السابق، كاف العديد من الطلاب 

طريقة التعلم القائم على سلبيتُ في الصف، كلكن بعد تطبيق 
ثر نشاطنا كمشاركة، كما أصبحوا قادرين ، أصبحوا أكالألعاب

على تذكر الدفردات الجديدة بشكل أسرع. كىذا يتماشى مع 
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، كالتي أظهرت أف (ََِِمباركة ) الله أرزاؽالدراسة التي أجراىا 
استخداـ الألعاب في التعليم يساىم في تعزيز دافعية الطلاب 

 ٔٔ.للتعلم كلؼلق جونا صفينا أكثر حيوية

الطلاب بذاه  انطباعذلك، فإف بالإضافة إلى 
ىذه الطريقة كانت إلغابية للغاية، كما يتضح من نتائج 

من  %ٖٔ.ٕٔالاستبياف في ىذه الدراسة، حيث أفاد 
ا، بينما أعرب  عن   %ُْ.ِّ الطلاب بأنهم لػبونها جدن

التعلم القائم إعجابهم بطريقة تعلم اللغة العربية باستخداـ 
التقليدية. كتظهر ىذه النتائج  مقارنة بالطرؽ على الألعاب

أف التعلم القائم على الألعاب لا يعزز فقط مشاركة الطلاب، 
ا نفسينا إلغابينا، لشا يزيد من بضاسهم كرغبتهم أثر بل يتًؾ أيضنا 

 .في التعلم

لتطبيق طريقة التعلم  عوقةوالد ساعدةتحليل العوامل الد ..
 القائم على الألعاب في تعليم اللغة العربية

 الدساعدةالعوامل  2 أ
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الفصل الدراسي الدريح كالدناسب يعد من 
طريقة التعلم القائم على الألعاب،  طبيقلت الدساعدة العوامل

حيث إف توفر بيئة دراسية مرلػة يشجع الطلاب على 
البقاء في الفصل حتى نهاية الحصة الدراسية. بالإضافة إلى 

ىاف ذلك، فإف الأجواء الدرلػة تساعد على تهدئة أذ
الطلاب أثناء عملية التعلم. كما أف توفر الوسائل كالدرافق 
الداعمة للتعلم، مثل السبورة، كشاشة، كمكبرات الصوت، 
كغتَىا من الأدكات التعليمية، يسهم في لصاح ىذه الطريقة. 
   كىذا يتماشى مع نظرية كيدياسمورك

(Widiasmoro) التي تؤكد أف إبداع الدعلم في تصميم
علم القائم على الألعاب داخل الفصل، إلى جانب طريقة الت

توفر الدرافق الدناسبة في الددرسة، يلعب دكرنا ىامنا في برقيق 
  ٕٔ.لسرجات تعليمية مثالية

الدعلم المحتًؼ لغب أف يكوف على دراية بالدادة 
الدراسية كقادرنا على شرحها بوضوح. كىذا يتماشى مع 

تؤكد أف دكر  التي   (Made Wena)نظرية مادم كينا
ا في التعلم القائم على الدشاريع، حيث إنو  الدعلم مهم جدن
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حتى في ظل الظركؼ المحدكدة، يستطيع الدعلم برفيز 
الطلاب كالابتكار في طرؽ التدريس لضماف برقيق تعلم 

لشا يسهم بشكل كبتَ في إلصاح عملية التعلم  ٖٔ.ذم معتٌ
. كقد توصلت باستخداـ طريقة التعليم القائم على الألعاب

( إلى أف لصاح َِِْدراسة أجراىا ختَ النساء كآخركف )
طريقة التعليم القائم على الألعاب في برستُ نتائج تعلم 
اللغة العربية يعتمد بشكل كبتَ على استعداد الدعلم في 
تصميم كتنفيذ الألعاب التي تتناسب مع الدادة الدراسية. 

 ةأيجريت مع معلمتتماشى ىذه النتيجة مع الدقابلة التي 
بددرسة مفتاح " أ "  اللغة العربية في الصف الثالث

الأخلاقية، حيث أكٌد الدعلم على ألعية التحضتَ قبل تطبيق 
ىذه الطريقة. كما أف بضاس الطلاب ييعدٌ أحد العوامل 
الداعمة لتطبيق ىذه الطريقة، فكلما زاد تفاعل الطلاب، 

. كبفضل الحماس أصبحت العملية التعليمية أكثر فاعلية
العالي، تصبح عملية التعلم أكثر متعة، لشا يسهم في تعزيز 

 فهم الدادة الدراسية.
 عوقةالعوامل الد 2 ب
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كمن ناحية أخرل، ىناؾ العديد من العوامل 
لتطبيق ىذه الطريقة، مثل كقت التعلم المحدكد  عوقةالد

كصعوبة التكيف داخل الفصل الدراسي بسبب ارتفاع 
ف الحاجة إلى كقت طويل نسبينا للتعلم بضاس الطلاب. إ

ىي إحدل العوامل الدثبطة لأف ليس كل الأطفاؿ يفهموف 
بسرعة كيفية لعب اللعبة، ككل طفل لديو مستول لستلف 
من الانضباط. في طريقة التعلم الدبتٍ على اللعب، لػدد 
الطلاب بأنفسهم متى لغب عليهم دراسة الدادة، أك إكماؿ 

الأسئلة الدوجودة. استغرقت الألعاب اللعبة، أك إكماؿ 
التي لعبها الطلاب كقتنا أطوؿ من الوقت الذم حدده 
الدعلم. كذلك لأف بعض الطلاب ما زالوا لغدكف صعوبة في 

يتماشى ىذا مع نظرية كيديسوكرك  لشارسة خطوات اللعبة.
(Widiasworo)  التي تشتَ إلى أف التعلم القائم على

لان لإكمالو، نظرنا لتعقيد عملية الألعاب يتطلب كقتنا طوي
أظهرت نتائج دراسة جيهاف نبيلة  ٗٔتطويره كتنفيذه.

( في تعليم الرياضيات باستخداـ طريقة َِِّكآخركف )
التعلم القائم على الألعاب كجود عوائق مشابهة، حيث  
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كانت لزدكدية الوقت كظركؼ الفصل غتَ الدلائمة من 
لذلك، فإف  َٕطريقة.التحديات الرئيسية في تنفيذ ىذه ال

استًاتيجيات إدارة الصف بشكل جيد ضركرية لضماف 
 تطبيق التعلم القائم على الألعاب بفعالية.

تطبيق طريقة التعلم القائم على الألعاب في تعليم اللغة  أثر2 3
 العربية

الرئيسية لذذه الطريقة ىو زيادة قدرة  لأثرأحد ا
مفردات اللغة  التذكر لدل الطلاب كفهمهم للمادة، كخاصة

العربية. بالدقارنة مع طريقة المحاضرة التي بسيل إلى أف تكوف 
لشلة، فإف الطريقة القائمة على الألعاب بذعل الطلاب 

كبذلك . يكرركف الدادة بشكل متكرر دكف الشعور بالعبء
تصبح قدرة الاحتفاظ بالدعلومات أفضل، كمن الآثار الأخرل 

اس الطلاب في التعلم. التي لؽكن ملاحظتها ىي زيادة بض
يشعر معظم الطلاب بأف تعلم اللغة العربية أصبح أكثر متعة 
كلم يعد ييعتبر مادة صعبة. أظهرت نتائج البحث الذم أجراه 

( أف الطلاب الذين يتعلموف َِِْختَ النساء كآخركف )
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يتمتعوف بدستول  التعلُّم القائم على الألعابباستخداـ طريقة 
لى مقارنةن بالطلاب الذين يتعلموف إتقاف للمفردات أع

أظهرت نتائج الاستبياف في  ُٕ.باستخداـ الطريقة التقليدية
ن الطلاب يشعركف بأف حفظ م%ٕٓ.ٖٕىذا البحث أف 

الدفردات أصبح أسهل بعد استخداـ ىذه الطريقة، لشا يدؿ 
قادرة على زيادة  طريقة التعلُّم القائم على الألعابعلى أف 

 ة العربية.فعالية تعلم اللغ
جيهاف نبيلة بالإضافة إلى ذلك، كجدت دراسة 

لؽكن  طريقة التعلُّم القائم على الألعابأف  (َِِّ) كآخركف
أف تزيد من مشاركة الطلاب في العملية التعليمية، كىو ما 

نشاطنا ظهر أيضنا في ىذه الدراسة، حيث كاف الطلاب أكثر 
كبالتالي،  .الدرس كالإجابة، كالدناقشة أثناء، في طرح الأسئلة

 بديلان فعالان تعد  طريقة التعلُّم القائم على الألعابثبت أف 
 ِٕفي تعلم اللغة العربية. كبضاسهم الطلاب فهملتحستُ 
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 الباب الخامس
 ختتامالا

 الخلاصة 2أ 
الدعلم كالطلاب  انطباعبناءن على نتائج البحث الذم بً إجراؤه حوؿ 

اللغة العربية للصف  عليمعلى الألعاب في ت تطبيق طريقة التعلم القائم على
، لؽكن استخلاص النتائج  الابتدائية  درسة مفتاح الأخلاقيةبد  " أ"  الثالث
 :التالية

 الدعلم كالطلاب انطباع .ُ

 نظرة إلغابية بذاه تطبيق طريقة التعلم القائم على  ةلدل الدعلم
دة، كتيعتبر ىذه الطريقة فعالة في برستُ فهم الدا .الألعاب

خاصة مفردات اللغة العربية، كخلق بيئة تعليمية لشتعة، 
 .بالإضافة إلى زيادة الدشاركة النشطة للطلاب في الفصل

  الطلاب بذاه ىذه الطريقة كانت إلغابية للغاية،   انطباعفإف
، حيث أفاد ا البحثن نتائج الاستبياف في ىذكما يتضح م

ا، بينم %ٖٔ.ٕٔ  ا أعرب من الطلاب بأنهم لػبونها جدن
عن إعجابهم بطريقة تعلم اللغة العربية باستخداـ   %ُْ.ِّ

 مقارنة بالطرؽ التقليدية. التعلم القائم على الألعاب
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  ةلدعوقاالعوامل الدساعدة ك .ِ

  العوامل الدساعدة الرئيسية في تطبيق طريقة التعلُّم القائم على
الألعاب تتمثل في جاىزية الدعلم كمهنيتو في فهم كشرح 

يق الدادة كالطريقة، إضافةن إلى الحماس الكبتَ لدل كتطب
الطلاب، كتوفُّر الدرافق الداعمة مثل شاشة ، كمكبرات 

 .الصوت، كالسبورة، ككسائل التعلم التفاعلية

 قة التي بً العثور عليها تشمل لزدكدية كقت و العوامل الدع
التعلم، لشا يستلزـ بزصيص كقت لزدد للألعاب، بالإضافة 

ديات في ضبط الصف بسبب الحماس الكبتَ لدل إلى التح
 .الطلاب، لشا يؤدم إلى زيادة الضوضاء في الفصل

 تطبيق طريقة التعلٌم القائم على الألعاب أثر .ّ

  تساىم ىذه الطريقة في زيادة مشاركة الطلاب كبضاسهم في
م اللغة العربية، حيث يصبحوف أكثر نشاطنا في طرح يتعل

 .اركة في الألعاب التعليميةالأسئلة، كالدناقشة، كالدش

  أثبت التعلم القائم على الألعاب أنو يساعد الطلاب في حفظ
 .كفهم مفردات اللغة العربية بطريقة أسهل كأكثر متعة
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  أصبحت بيئة التعلم أكثر ديناميكية كتفاعلية كغتَ رتيبة، لشا
 .زاد من فعالية عملية التعلم

قائم على الألعاب بشكل عاـ، لؽكن أف تكوف طريقة التعلم ال
اللغة العربية على مستول الددرسة  عليمعليمينا مبتكرنا كلشتعنا في تبديلان ت

الإسلامية. كعلى الرغم من كجود بعض العوائق، إلا أف ىذه  الابتدائية 
 .الطريقة لا تزاؿ جديرة بالتطبيق مع التقييم كالتطوير الدستمر

 الاقتراحاتب2
 للمعلمتُ .ُ

ييدلروا العناصر الثقافية المحلية في الألعاب  يينصىح للمعلمتُ أف
كبهذه الطريقة، لا يتعلم الطلاب  .الدستخدمة في تعليم اللغة العربية

النظريات كالدفردات فقط، بل يفهموف أيضنا السياؽ الثقافي الدرتبط 
بالإضافة إلى ذلك، لؽكن للمعلمتُ الاستفادة من  .بحياتهم اليومية

لق بذربة تعليمية أكثر تشويقنا. كما لؽكن التكنولوجيا البسيطة لخ
للمعلمتُ أف يشاركوا بذاربهم من خلاؿ جلسات ألعاب تفاعلية 

 تيلهًم الطلاب كتزيد من دافعيتهم لتعلُّم اللغة العربية.
 للطلاب .ِ

يينصىح للطلاب أف ييعدٌكا كيتيػٌبنا صغتَنا لػتوم على الدفردات الجديدة 
. بالإضافة إلى ذلك، لؽكن التي تعلٌموىا من خلاؿ الألعاب
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للطلاب دعوة أفراد الأسرة أك الأصدقاء للمشاركة في الألعاب 
التعليمية للغة العربية في الدنزؿ، لشا لؼلق بيئة تعليمية داعمة كلشتعة. 
كمن خلاؿ تطبيق ىذه التوصيات، ييؤمىل أف يتمكن الطلاب من 

ؿ طريقة بشكل ملحوظ من خلا برستُ مهاراتهم في اللغة العربية
 م القائم على الألعاب.التعل

 ختتامالا 2 ج
صى. فبفضل  الحمد لله رب العالدتُ على نعمو التي لا تيعدٌ كلا بري
ربضتو ككرمو، بسكٌن الكاتب من إنهاء ىذه الرسالة مع كل ما فيها من 
لزدكدية. كفي ختاـ ىذه الرسالة، ييؤكًٌد الكاتب أف تطبيق طريقة التعليم 

بددرسة "   أ صف الثالث "لب في تعليم اللغة العربية لالقائم على الألعا
قد أظهر نتائج إلغابية. كيأمل الكاتب  الإسلامية الابتدائيةمفتاح الأخلاقية 

أف تيسهم نتائج ىذا البحث في تطوير أساليب تعليمية أكثر ابتكارنا 
كملاءمة لحاجات الطلاب. كما ييرجى من الدعلمتُ الاستمرار في الإبداع 

كضع استًاتيجيات تعليمية جذابة، حتى يشعر الطلاب بالحماسة في 
كالدافعية لتعلٌم اللغة العربية. كمن خلاؿ ذلك، ييتوقَّع أف تتحسَّن جودة 
تعليم اللغة العربية في مدرسة مًفتاح الأخلاقية، كأف يتمكن الطلاب من 

 ستقبل.إتقاف اللغة العربية بشكل جيد، لشا سيفتح لذم آفاقنا أكسع في الد
كفي الختاـ، يوجٌو الكاتب شكره الجزيل لجميع من قدٌـ الدعم 

نسأؿ الله أف يكوف ىذا البحث نافعنا لمجاؿ  .كالدسالعة في إبساـ ىذه الرسالة
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التًبية كالتعليم، كخاصة في تعليم اللغة العربية، كأف يكوف مرجعنا مفيدنا 
 للباحثتُ القادمتُ.
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Lampiran 1 

PEDOMAN WAWANCARA GURU 

1. Mengapa Ibu memilih menggunakan metode 

game based learning? 

2. Apa saja yang perlu ibu persiapkan ketika akan 

menggunakan metode game based learning 

dalam pembelajaran bahasa Arab? 

3. Apa manfaat yang Ibu rasakan dalam 

menggunakan metode game based learning 

dalam proses pembelajaran? 

4. Bagaimana respon para siswa dengan 

penerapan metode game-based learning dalam 

pembelajaran bahasa Arab? 

5. Apa saja faktor pendukung yang mendukung 

keberhasilan penerapan metode game based 

learning? 

6. Apa faktor penghambat yang Ibu hadapi saat 

menerapkan metode game based learning? 

7. Bagaimana cara Ibu mengatasi hambatan 

dalam pelaksanaan metode game based 

learning? 
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8. Apakah Ibu memberikan umpan balik pada 

siswa? 

9. Apakah menurut Ibu metode ini efektif untuk 

terus diterapkan terutama pada tingkat dasar? 

10. Bagaimana dampak game based learning 

dalam pembelajaran bahasa Arab pada siswa? 
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Lampiran 2 

PEDOMAN ANGKET SISWA 

Nama lengkap : 

Kelas  : 

Petunjuk : 

Cermatilah pertanyaaan-pertanyaan berikut, kemudian 

pilihlah dari salah satu jawaban dengan pendapat 

kalian selama melaksanakan pembelajaran bahasa 

Arab dengan menggunakan metode Game-Based 

Learning di kelas. 

Keterangan : 

SS  : Sangat Setuju 

S   : Setuju 

TS  : Tidak Setuju 

STS  : Sangat Tidak Setuju 

No. Pernyataan  SS S TS STS 

A. PERSEPSI SISWA 

1.  Saya menyukai 

pelajaran 

bahasa Arab 

 

    

2.  Saya menyukai 

pelajaran 
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bahasa Arab 

dengan 

menggunakan 

metode Game-

Based Learning 

 

3.  Seberapa 

menyenangkan 

pembelajaran 

bahasa Arab 

menggunakan 

metode Game-

Based Learning 

 

    

4.  Dengan 

menggunakan 

metode Game-

Based Learning 

membantu saya 

memahami 

pelajaran 

bahasa Arab 

dengan mudah 

    

5.  Seberapa sering 

guru 

menggunakan 

metode Game-

Based Learning 

dalam 

pembelajaran 

bahasa Arab 

 

    

6.  Guru     
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memberikan 

umpan balik 

setelah 

pelaksanaan 

metode Game-

Based Learning 

 

7.  Saya mau 

bekerjasama 

dan diskusi 

dengan tim 

ketika ada game 

berkelompok 

 

    

B.  FAKTOR PENDUKUNG DAN 

PENGHAMBAT 

8.  Guru 

menguasai 

materi pelajaran 

bahasa Arab 

    

9.  Ketika 

menggunakan 

metode Game-

Based Learning 

guru 

menjelaskan 

materi pelajaran 

bahasa Arab 

dengan jelas 

 

    

10.  Guru 

menguasai 

metode 
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pembelajaran 

 

11.  Guru bisa 

menjelaskan 

peraturan 

permainan 

dengan jelas 

    

12.  Guru 

memberikan 

game yang 

menarik metode 

Game-Based 

Learning 

 

    

13.  Saya paham 

dengan 

peraturan 

metode game 

based learning 

yang telah 

dijelaskan guru 

 

    

14.  Saya semangat 

mengikuti game 

    

15.  Waktu 

pembelajaran 

cukup untuk 

menerapkan 

metode game 

based learning 

dalam 

pembelajaran 

bahasa Arab 
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16.  Suasana  ramai 

dan ricuh ketika 

belajar 

menggunakan 

metode Game-

Based Learning 

 

    

17.  Ruangan kelas 

cukup untuk 

penerapan 

metode 

 

    

18.  Tersedia 

perangkat 

(LCD, 

proyektor, 

laptop, 

speaker), untuk 

mendukung 

pelaksanaan 

metode Game-

Based Learning 

 

    

C. DAMPAK PENERAPAN GAME-

BASED LEARNING 

19.  Penggunaan 

metode Game-

Based Learning 

membuat saya 

mudah 

mengingat 

materi 
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(kosakata) 

bahasa Arab 

 

20.  Penggunaan 

metode Game-

Based Learning 

meningkatkan 

keaktifan 

(bertanya, 

menjawab) saya 

selama 

pembelajaran 

bahasa Arab 

 

    

21.  Setelah 

menggunakan 

metode Game-

Based 

Learning, saya 

menjadi lebih 

rajin dan 

semangat 

belajar bahasa 

Arab di sekolah 

maupun di 

rumah 

 

    

22.  Saya menjadi 

suka pelajaran 

bahasa Arab 

setelah 

menggunakan 

metode Game-
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Based Learning 
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Lampiran  3 

TRANSKIP ANGKET SISWA 

No. Pernyataan  4 3 2 1 

A. PERSEPSI SISWA 

1.  Saya menyukai 

pelajaran bahasa 

Arab 

 

10 15 3 0 

2.  Saya menyukai 

pelajaran bahasa 

Arab dengan 

menggunakan 

metode Game-

Based Learning 

 

19 9 0 0 

3.  Seberapa 

menyenangkan 

pembelajaran 

bahasa Arab 

menggunakan 

metode Game-

Based Learning 

 

20 8 0 0 

4.  Dengan 

menggunakan 

metode Game-

Based Learning 

membantu saya 

memahami 

pelajaran bahasa 

Arab dengan 

15 11 2 0 



َُٗ 

 

mudah 

5.  Seberapa sering 

guru 

menggunakan 

metode Game-

Based Learning 

dalam 

pembelajaran 

bahasa Arab 

 

0 20 8 0 

6.  Guru 

memberikan 

umpan balik 

setelah 

pelaksanaan 

metode Game-

Based Learning 

 

28 0 0 0 

7.  Saya mau 

bekerjasama dan 

diskusi dengan 

tim ketika ada 

game 

berkelompok 

 

10 17 1 0 

B.  FAKTOR PENDUKUNG DAN 

PENGHAMBAT 

8.  Guru menguasai 

materi pelajaran 

bahasa Arab 

20 8 0 0 

9.  Ketika 

menggunakan 

metode Game-

15 13 0 0 
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Based Learning 

guru menjelaskan 

materi pelajaran 

bahasa Arab 

dengan jelas 

 

10.  Guru menguasai 

metode 

pembelajaran 

 

17 11 0 0 

11.  Guru bisa 

menjelaskan 

peraturan 

permainan 

dengan jelas 

19 9 0 0 

12.  Guru 

memberikan 

game yang 

menarik metode 

Game-Based 

Learning 

 

12 16 0 0 

13.  Saya paham 

dengan peraturan 

metode game 

based learning 

yang telah 

dijelaskan guru 

 

13 13 2 0 

14.  Saya semangat 

mengikuti game 

17 11 0 0 

15.  Waktu 

pembelajaran 

3 10 15 0 
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cukup untuk 

menerapkan 

metode game 

based learning 

dalam 

pembelajaran 

bahasa Arab 

 

16.  Suasana  ramai 

dan ricuh ketika 

belajar 

menggunakan 

metode Game-

Based Learning 

 

4 10 14 0 

17.  Ruangan kelas 

cukup untuk 

penerapan 

metode 

 

6 20 2 0 

18.  Tersedia 

perangkat (LCD, 

proyektor, 

laptop, speaker), 

untuk 

mendukung 

pelaksanaan 

metode Game-

Based Learning 

 

7 19 2 0 

C. DAMPAK PENERAPAN GAME-BASED 

LEARNING 

19.  Penggunaan 10 18 0 0 
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metode Game-

Based Learning 

membuat saya 

mudah 

mengingat materi 

(kosakata) 

bahasa Arab 

 

20.  Penggunaan 

metode Game-

Based Learning 

meningkatkan 

keaktifan 

(bertanya, 

menjawab) saya 

selama 

pembelajaran 

bahasa Arab 

 

12 15 1 0 

21.  Setelah 

menggunakan 

metode Game-

Based Learning, 

saya menjadi 

lebih rajin dan 

semangat belajar 

bahasa Arab di 

sekolah maupun 

di rumah 

 

11 25 2 0 

22.  Saya menjadi 

suka pelajaran 

bahasa Arab 

12 13 3 0 
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setelah 

menggunakan 

metode Game-

Based Learning 
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Lampiran  4 

LEMBAR OBSERVASI 

Tanggal pengamatan : 14 Februari 2025 

Nama Sekolah  : MI Miftahul Akhlaqiyah 

Nama Guru  : Naelil Muna, S.Pd. 

Tahap 1 

No. Aspek 

Pengamatan 

Indikator  Hasil 

observasi 

1. 

 

Persiapan 

guru 

 

Guru 

menyiapkan 

alat/permainan 

edukatif yang 

relevan dengan 

materi 

() 

Guru 

menyiapkan 

permainan 

melalui 

aplikasi 

wordwall 

2 Langkah 

pembelajaran 

Guru 

menjelaskan 

cara bermain 

dengan jelas dan 

runtut 

() 

Aturan 

dengan 

bahasa 

sederhana 

tetapi 

memahamkan 
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3 Aktivitas 

guru 

Guru aktif 

memandu, 

memberi arahan, 

dan memotivasi 

() 

guru 

mendampingi 

setiap 

kelompok 

dengan 

antusias 

4 Interaksi 

guru dan 

siswa 

Guru 

membangun 

komunikasi 

aktif dengan 

siswa selama 

permainan 

berlangsung 

() 

Guru 

mengajukan 

pertanyaan 

saat 

permainan, 

menanggapi 

jawaban 

siswa, dan 

memberikan 

dorongan 

verbal 

5. Respon 

siswa 

Siswa antusias, 

aktif bertanya, 

dan senang 

() 

Siswa tampak 

senang, 
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mengikuti KBM tertawa, 

bersemangat, 

dan tidak 

terlihat bosan 

6. Kolaborasi 

antar siswa 

Siswa 

bekerjasama 

dengan teman 

sekelompok 

() 

Komunikasi, 

kerjasama 

dan saling 

memberi 

arahan 

sesama teman 

terlihat di 

semua 

kelompok 

8. Relevansi 

permainan 

Permainan 

sesuai dengan 

tujuan 

pembelajaran 

() 

Permainan 

menargetkan 

penguasan 

mufrodat 

dasar 
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LEMBAR OBSERVASI 

Tanggal pengamatan : 21 Februari 2025 

Nama Sekolah  : MI Miftahul Akhlaqiyah 

Nama Guru  : Naelil Muna, S.Pd. 

Tahap 2 

No. Aspek 

pengamatan 

Indikator  Hasil 

observasi 

1.  Pemahaman 

siswa 

Siswa dapat 

menyebutkan 

dan 

menjelaskan 

kosakata yang 

telah dipelajari 

melalui 

permainan 

() 

Sebagian besar 

siswa mampu 

mengulang 

kosakata dan 

menjelaskan 

artinya dengan 

benar. 

2.  Retensi (daya 

ingat) 

Siswa mampu 

mengingat 

kembali 

kosakata yang 

digunakan 

dalam 

permainan 

() 

Beberapa 

siswa masih 

bisa 

menyebutkan 

kosakata 

meskipun 
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setelah 

pembelajaran 

selesai 

permainan 

telah selesai 

3.  Sikap 

terhadap 

pelajaran 

Siswa 

menunjukkan 

semangat yang 

lebih tinggi 

terhadap 

pelajaran 

bahasa Arab 

setelah belajar 

dengan 

bermain 

() 

Siswa 

mengatakan 

pelajaran hari 

itu 

menyenangkan 

dan ingin 

bermain lagi di 

pertemuan 

berikutnya. 
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Lampiran 5 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  

Satuan Pendidikan  : MI Miftahul Akhlaqiyah 

Kelas / Semester :  III / Genap 

Pelajaran  :  Bahasa Arab 

Tema Pelajaran  : الرٌاضة 

Pembelajaran ke  : 1 

Alokasi waktu : 1 x TM ( 2 x 35 menit ) 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Siswa dapat memahami dan mengetahui makna 

mufrodat yang berkaitan dengan الرٌاضة. 

2. Siswa dapat menunjukkan tulisan sesuai dengan 

mufrodat yang berkaitan dengan الرٌاضة. 

3. Siswa dapat mengidentifikasi arti dari mufrodat 

yang berkaitan dengan الرٌاضة. 

4. Siswa dapat menunjukkan gambar sesuai dengan 

mufrodat yang berkaitan dengan الرٌاضة. 

B. KEGIATAN  PEMBELAJARAN 
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C. METODE PEMBELAJARAN, MEDIA 

PEMBELAJARAN DAN SUMBER BELAJAR 

Metode  Media  Sumber Belajar 

Game-Based 

Learning 

Ruang Kelas, LCD 

Proyektor, dan 

Aplikasi Wordwall 

Buku Bahasa 

Arab 

 

D. PENILAIAN 

Sikap : Penilaian diri dan jurnal 

Pengetahuan : Tes tertulis 

E. LAMPIRAN BAHAN AJAR 
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F. LAMPIRAN PENILAIAN 

Sikap  : percaya diri dan bersyukur 

Pengetahuan : Tes tertulis 

Keterampilan: 
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Lampiran I  : Penilaian sikap 

 

 

 

Mengetahui,              Semarang, 21 Februari 2025 

Guru Bahasa Arab             Peneliti 

 

 

Naelil Muna, S.Pd.            Aizzatul Laila 
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Lampiran 6 

 

 

 ملاحظة تطبيق طريقة التعلم القائم على الألعاب في تعليم اللغة العربية

 

 

 مقابلة مع معلمة الصف الثالث " أ "
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 توزيع الاستبينة في الصف الثالث " أ "
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Lampiran 7 

 

 

 

 

 

 



ُِٕ 

 

Lampiran 8 
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انات الباحثةبي  

 السيرة الذاتية 2أ 
 يلىلأعزةٌ ال:   إسم

 َََُِِّٖٔٔ:   رقم القيد
 ََِّمن مايو  ٗ ،: لامولصافالدكاف كالتارخ الديلاد 

 لامولصاف ،باتشتَاف ،كرالصي  ،تباناس:   العنواف
كلية علوـ التًبية كالتدريس/قسم تعليم   : الكلية/القسم

 اللغة العربية
 َََُّٕٖٖٖٓٔٓ:  رقم الذاتف

:  يد الإليكتًكنيةالبر 
2103026068@student.walisongo.ac.id   

 السيرة التربية 2ب 
 ركضة الأطفاؿ "النور" تباناس .ُ
 كرالصي ِ الحكومية  الابتدائية مدرسة  .ِ
 مدرسة الدتوسطة الإسلامية تربية الطالبة كرالصي .ّ
 نوية الإسلامية تربية الطالبة كرالصيمدرسة الثا .ْ
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