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 ستهلاللاا
 

‌قال‌الله‌سبحانه‌وتعالى:
‌عَرَبيِا‌لَعَلاكُمْ‌تَـعْقِلُونَ‌)‌سورة‌يوسف‌:‌ ‌أنَْـزلَْنَهُ‌قُـرْآناا ‌(‌2إِناا

‌‌‌ذكِْراامْ‌لَُ‌‌ثُ‌دِ‌ا‌فِيهِ‌مِنَ‌الوَعِيدِ‌لَعَلاهُمْ‌يَـتـاقُونَ‌أَوْ‌يَُ‌وكََذَلِكَ‌انْـزلَْنَهُ‌قُـرْآناا‌عَرَببِاا‌وَصَرافـْنَ‌
‌(‌28:‌‌طه)‌سورة‌

‌
‌: قال‌رسول‌الله‌صلى‌الله‌عليه‌وسلم
)رواه‌المسلم(‌الْجنَاةِ‌‌لَى‌مَنْ‌سَلَكَ‌طرَيِقاا‌يَـلْتَمِسُ‌فِيهِ‌عِلْماا‌سَهالَ‌اللهُ‌بهِِ‌طرَيِقاا‌إِ‌  

)رواه‌ابن‌ماجة(‌م ‌لِ‌سْ‌مُ‌‌ل ِ‌ى‌كُ‌لَ‌عَ‌‌ة ‌ضَ‌رِ‌فَ‌‌مِ‌لْ‌عِ‌الْ‌‌بُ‌لَ‌طَ‌  
 

فعياقال‌الإمام‌الش  
‌الْمَعَاصِيحِفْظِي‌#‌فَأَرْشَدَني‌إِلَى‌تَـرْكِ‌‌سُوْءَ‌‌شَكَوْتُ‌إِلَى‌وكَِيع ‌  

‌لَا‌يُـهْدَى‌‌بَرَني‌بأَِنا‌العِلْمَ‌نُـوْر ‌خْ‌أَ‌وَ‌ عَاصِيلْ‌لِ‌#‌وَنُـوْرُ‌اللَّاِ  
 

حْ‌نيِـاتَ‌ رْ‌قَـلْبَكَ‌وَصَحِ  ‌لِمَنْ‌صَبَرَ‌‌كَ‌فإَِنا‌النُّورَ‌لاَ‌طَهِ   وَصَدَقَ.‌يوُهَبُ‌إِلاا
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 الإهداء
 

‌البحث‌لتكميل‌شرط‌من‌أالحمد‌الله‌رب‌العالمين‌قد‌ تمت‌الباحثة‌من‌كتابة‌هذا
لنيل‌شهادة‌المرحلة‌الجامعية‌في‌قسم‌تعليم‌اللغة‌العربية‌بكلية‌التربية‌و‌التعليم‌‌ةالشروط‌المقرر‌

‌الشريف‌قاسم‌الإسلامية‌الحكومية‌برياو.‌لجامعة‌السلطان
‌

‌لؤلاء‌أصجاب‌الفضيلة:هذا‌البحث‌‌ةدي‌الباحثتهوفي‌هذه‌المناسبة‌
 الفهم‌ي‌ذ‌لوالدي‌المحبوب‌الفاضل .1
 أزمارلوالدتي‌المحبوبة‌المحترمة‌ .2
 سرتي‌المحبوبةلأ .3
 لأساتذة‌في‌قسم‌تعليم‌اللغة‌العربية .4
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 الشكر والتقدير
 

‌تتيسر‌الأمور.‌الحمد‌الله‌ر‌ ‌تتم‌الصالحات‌وبفضله‌وكرمه ب‌العالمين‌الذي‌بنعمته
 .اما‌بعد،‌‌حبيب‌الله‌محمد‌صلى‌الله‌عليه‌وسلم‌على‌والصلاة‌والسلام

لنيل‌شهادة‌‌ةتمت‌الباحثة‌من‌كتابة‌هذا‌البحث‌لتكميل‌شرط‌من‌الشروط‌المقرر‌قد‌أ
الشريف‌‌بية‌والتعليم‌لجامعة‌السلطانالمرحلة‌الجامعية‌في‌قسم‌تعليم‌اللغة‌العربية‌بكلية‌التر‌

‌قاسم‌الإسلامية‌الحكومية‌برياو.
‌ب‌الفضيلة:‌اصحأ‌وفي‌هذه‌المناسبة‌تقدم‌الباحثة‌جزيل‌الشكر‌والعرفان‌إلى

‌نوفيانتي‌ةالدكتور‌‌ةالأستاذ .1 ‌ليني ‌قاسم‌‌ةمدير‌‌الحاجة ‌الشريف ‌السلطان جامعة
الدكتور‌أليكس‌و‌الأول‌‌ةالمدير‌‌ئبنا‌ريانيالإسلامية‌الحكومية‌برياو‌والأستاذ‌الحاج‌

 الثالث.‌ةنائب‌المدير‌‌الدكتور‌هاريس‌سيماريماريو‌الثاني‌‌ةنائب‌المدير‌‌ويندا
2. ‌‌ ‌دينياتي‌ةالدكتور‌الأستاذة ‌السلطان‌‌‌ةعميد‌أميرة ‌جامعة ‌والتعليم ‌التربية كلية

ولى‌الأ‌ةالعميد‌ةسوكما‌إرني‌نائبة‌الدكتور‌و‌الشريف‌قاسم‌الإسلامية‌الحكومية‌برياو‌
الثانية‌بكلية‌التربية‌‌ةنائبة‌العميد‌الأستاذة‌الدكتورة‌زبيدة‌أميرو‌بكلية‌التربية‌والتعليم‌

 .بكلية‌التربية‌والتعليم‌الثالث‌ةالعميد‌نائب‌الحاج‌جون‌فاميل‌الدكتورو‌والتعليم‌
 قسم‌تعليم‌اللغة‌العربية‌جامعة‌السلطان‌الشريف‌قاسم‌ةرئيس‌الماجستيرةكسمياتي‌ .3

 دادنج‌فردوس‌كاتب‌قسم‌تعليم‌اللغة‌العربية.‌الدكتورو‌‌برياو‌الحكوميةالإسلامية‌
 ‌.مسبوحين‌الماجستير‌المشرف‌الذي‌وجهني‌وأرشدني‌في‌كتابة‌هذا‌البحث .4
 .وجهتني‌وأرشدتني‌في‌كتابة‌هذا‌البحث‌التيفرزة‌أالدكتورة‌ .5
ف‌الشري‌جميع‌المحاضرين‌وأعضاء‌الموظفين‌في‌كلية‌التربية‌والتعليم‌جامعة‌السلطان .6

 .قاسم‌الإسلامية‌الحكومية‌برياو
‌والطلاب‌والطالباترئيسة‌المدرسة‌وجميع‌المعلمين‌والمعلمات‌والموظفين‌والموظفات‌ .7

 .في‌مدرسة‌الفتية‌المتوسطة‌الإسلامية‌المتكاملة‌بكنبارو



 ز‌
 

‌دائما‌‌‌اللاتيونوفيليا‌‌ديسري‌ماهاراني‌بوتري‌وأميليا‌نورحبيبةصديقاتي‌الأعزاء‌ .8 كن 
 لي‌المساعدة‌والدعم.يقدمن‌

 .قسم‌تعليم‌اللغة‌العربيةأصدقائي‌الأعزاء‌في‌ .9
أثناء‌ المساعدة‌اللتان‌قدمتا‌لي فابيلا‌وسيسي‌ولانداري‌النساء انالمحبوبت‌أختاي .10

 كتابة‌هذا‌البحث.
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‌ملخّص
تأثير استخدام اللعبة التعليمية القائمة على الويب (: 202٥، )رحمة ناضرة عزمي

QUIZWHIZZER تعلم اللغة العربية لدى  على نتائج
 المتوسطة الفتيةالصف الثامن في مدرسة طلاب 

 الإسلامية المتكاملة بكنبارو
‌ ‌البحث ‌الويب‌يهذا ‌على ‌القائمة ‌التعليمية ‌اللعبة ‌استخدام ‌تأثير ‌معرفة ‌إلى هدف

QUIZWHIZZERالفتيةتعلم‌اللغة‌العربية‌لدى‌طلاب‌الصف‌الثامن‌في‌مدرسة‌ على‌نتائج‌‌
.‌استخدم‌هذا‌البحث‌المنهج‌الكمي‌التجريبي‌بتصميم‌الإسلامية‌المتكاملة‌بكنبارو‌المتوسطة

‌غير‌المتكافئةتصميم‌المجموع‌شبه‌تجريبي‌من‌نوع ‌الضابطة ‌ة وكان‌مجتمع‌البحث‌جميع‌.
‌ ‌عددهم ‌البالغ ‌الثامن ‌الصف ‌للبحث‌طالبا‌37طلاب ‌عي نةا ‌جميعا ‌اعتمادهم ‌تم ‌وقد ،

بوصفه‌صفا‌‌طالبا‌18باستخدام‌أسلوب‌العي نة‌المشبعة.‌وتكو ن‌الصف‌الثامن‌)أ(‌من‌
‌والصف‌الثامن‌)ب(‌من‌ ‌تجريبيا.‌وشم‌طالبة‌19ضابطا، لت‌تقنيات‌جمع‌بوصفه‌صفا

البيانات‌الملاحظة‌والاختبار‌والتوثيق.‌أما‌تحليل‌البيانات‌فتم‌من‌خلال‌اختبارات‌الصدق‌
‌ ‌واختبار ‌والتجانس ‌والطبيعية ‌اللعبة‌‌.تائيوالثبات ‌البحث‌أن‌استخدام وأظهرت‌نتائج

‌إحصائيا‌في‌نتائج‌تعل م‌ال‌‌QUIZWHIZZERالتعليمية‌القائمة‌على‌الويب لغة‌له‌تأثير‌دال 
أن‌قيمة‌‌للعينات‌المستقلة‌التائيختبار‌الا‌.‌وقد‌ثبت‌ذلك‌من‌خلالالطلابالعربية‌لدى‌

‌قيمة‌الدلالةو‌،‌‌1,692وهي‌أكبر‌من‌قيمة‌)ت(‌الجدولية‌‌4،348)ت(‌المحسوبة‌بلغت‌
‌ورفُضت‌الفرضية‌الصفرية‌وبذلك‌قبُلت‌الفرضية‌البديلة‌‌0.05أصغر‌من‌0,000بلغت‌

‌.لوسيلة‌فعالة‌في‌الاستخداممما‌يدل‌على‌أن‌هذه‌ا
، QUIZWHIZZERاللعبة التعليمية القائمة على الويب  ،تأثير: الكلمات الأساسية

 تعلم اللغة العربية نتائج
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ABSTRACT 

Rahmanadhira Azmi (2025): The Effect of Using Quiz Whizzer Web-Based 

Educational Game on Student Arabic 

Language Learning Achievement at Eighth-

Grade of Islamic Integrated Junior High School 

of Al Fityah Pekanbaru 
 

This research aimed at finding out the effect of using QuizWhizzer web-based 

educational game on student Arabic language learning achievement at eighth-grade 

of Islamic Integrated Junior High School of Al Fityah Pekanbaru. Quantitative 

experimental approach was used in this research with quasi-experimental design in 

the form of a nonequivalent control group design. All eighth-grade students were 

the population of this research, they were 37 students, and they were also selected 

as samples by using total sampling technique. 18 eighth-grade students of class A 

were the control group, and 19 students of class B were the experimental group. 

The techniques of collecting data were observation, test, and documentation. Data 

analysis was conducted through tests of validity, reliability, normality, 

homogeneity, and t-test. The research findings showed that there was a significant 

effect of using QuizWhizzer web-based educational game on student Arabic 

language learning achievement. This was proven with independent sample t-test 

with the score of tobserved was 4.348 higher than ttable 1.692 and the score of 

significance was 0.000 lower than 0.05., so 𝐻𝑎 was accepted, and 𝐻𝑂 was rejected, 

so this medium was effective to use. 

Keywords: Influence, Quizwhizzer Web-Based Educational Game, Arabic 

Language Learning Achievement 
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ABSTRAK 

Rahmanadhira Azmi (2025):   Pengaruh Penggunaan Game Edukasi berbasis   

Web QuizWhizzer terhadap Hasil Belajar 

Bahasa Arab Siswa Kelas VIII di SMPIT Al 

Fityah Pekanbaru 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan game edukasi 

berbasis web QuizWhizzer terhadap hasil belajar bahasa Arab siswa kelas VIII 

SMPIT Al Fityah Pekanbaru. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

eksperimen dengan desain quasi experimental berupa Nonequivalent Control 

Group Design. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas VIII yang berjumlah 

37 siswa sekaligus dijadikan sampel melalui teknik sampel jenuh. Kelas VIII A 

sebanyak 18 siswa sebagai kelas kontrol dan kelas VIII B sebanyak 19 siswa 

sebagai kelas eksperimen. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, tes, dan 

dokumentasi. Analisis data dilakukan melalui uji validitas, reliabilitas, normalitas, 

homogenitas dan uji t. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game 

edukasi berbasis web QuizWhizzer berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar 

bahasa Arab siswa. Hal ini dibuktikan melalui uji Independent Sample T-Test  

dengan nilai t hitung 4.348 > t tabel 1,692 dan nilai signifikansi 0,000 < 0,05 

sehingga 𝐻𝑎diterima dan 𝐻𝑂ditolak, sehingga media ini efektif digunakan. 

Kata Kunci: Pengaruh, Game edukasi berbasis web quizwhizzer, Hasil belajar 

bahasa Arab 
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 الفصل الأول
 أساسيات البحث

 البحثخلفية  .أ
نتائج‌التعلم‌هي‌مؤشرات‌رئيسية‌تعكس‌مدى‌قدرة‌الطلاب‌على‌فهم‌وإتقان‌

‌الدر‌ ‌بتراكيبها‌المادة ‌العربية ‌تطرح‌اللغة ‌ما ‌غالباا ‌العربية. ‌باللغة ‌الحالة ‌وفي‌هذه اسية
صعوبات‌أمام‌المتعلمين‌غير‌الناطقين‌بها.‌وقد‌كشفت‌دراسة‌‌الصرفية‌والنحوية‌المعقدة

من‌طلاب‌‌%62(‌أن‌2023استقصائية‌أجرتها‌وزارة‌الشؤون‌الدينية‌الإندونيسية‌)
ل‌في‌إتقان‌المفردات‌والقواعد،‌حيث‌بلغ‌متوسط‌واجهوا‌مشاك‌في‌مدرسة‌المتوسطة

وهو‌أدنى‌مستوى‌مقارنة‌بالمواد‌‌-فقط‌‌68.5درجات‌امتحان‌اللغة‌العربية‌الوطني‌
‌استخدام‌ 1.الأخرى ‌وعدم ‌التقليدية ‌التدريس ‌أساليب ‌فإن ‌ذلك، ‌إلى بالإضافة

‌التحديات‌في‌ت ‌يزيد‌من‌تفاقم ‌العربية ‌اللغة ‌اللغة‌التكنولوجيا‌كوسائط‌في‌تعلم علم
 .العربية

‌لضمان‌أن‌الطلاب‌ليسوا‌قادرين‌على‌فهم‌ يعد‌تحسين‌نتائج‌التعلم‌أمراا‌ضرورياا
يرتبط‌هذا‌الأمر‌‌2.المادة‌فحسب،‌بل‌يمكنهم‌أيضاا‌تطبيق‌المعرفة‌في‌حياتهم‌اليومية

بالتعقيدات‌اللغوية‌والثقافية‌في‌تعلم‌اللغة‌العربية‌التي‌تتطلب‌مناهج‌مبتكرة‌لمساعدة‌
لطلاب‌على‌التغلب‌على‌هذه‌التحديات.‌وإدراكاا‌لأهمية‌تحسين‌جودة‌تعلم‌اللغة‌ا

‌ابتداعالتعليمية‌بالقدرة‌على‌‌لعبةالالتعليمية‌كحل‌مبتكر.‌وتتمتع‌‌لعبةالعربية،‌برزت‌ال
وذلك‌لتغيير‌التصورات‌السلبية‌لدى‌الطلاب‌عن‌تعلم‌‌تجربة‌تعليمية‌تفاعلية‌وممتعة

 .لباا‌ما‌يعتبر‌صعباا‌ومملاا‌اللغة‌العربية‌الذي‌غا

                                  
 1 Sultan A. Almelhes, "Gamifikasi untuk Pengajaran Bahasa Arab kepada Penutur Non-

Asli: Tinjauan Literatur Sistematis," Frontiers in Education 9, no. Maret (2024): 1–11, 

https://doi.org/10.3389/feduc.2024.1371955. 

 89–87م(،‌ص‌2003القاهرة:‌دار‌الفكر‌العربي،‌،‌)مناهج‌البحث‌في‌التربية‌وعلم‌النفسمحمد‌عطية‌خميس،‌ 2 
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على‌مهارة‌القراءة‌.‌ومن‌الناحية‌ هذا‌البحثتركز‌نتائج‌تعلم‌اللغة‌العربية‌في‌
المثالية،‌تتطلب‌مخرجات‌تعلم‌القراءة‌أن‌يكون‌لدى‌المتعلمين‌القدرة‌على‌تمييز‌معنى‌

مهارة‌‌الجملة‌وفهم‌التركيب‌اللغوي‌،‌وفهم‌المعلومات‌العامة‌من‌النص‌المقروء.‌وتعُد
القراءة‌إحدى‌المهارات‌الأساسية‌التي‌تلعب‌دوراا‌مهماا‌في‌إتقان‌اللغة‌العربية.‌وبالتالي،‌

 نتائج‌تعلم‌اللغة‌العربية.‌تقويميمكن‌أن‌يكون‌النجاح‌في‌تعلم‌القراءة‌مؤشراا‌مهماا‌في‌
‌‌اللعبة ‌التعليمية ‌فحسب، ‌بنشاط ‌يشاركون ‌الطلاب ‌تجعل ‌يكتسبلا ‌ونبل

‌تساهممشاركة‌الطلاب‌ ‌3.لقعية‌تساعدهم‌على‌فهم‌المادة‌أفضالطلاب‌خبرات‌وا
في‌زيادة‌دافعيتهم‌الذاتية.‌تُظهر‌الأبحاث‌أن‌الطلاب‌الذين‌لديهم‌دوافع‌جوهرية‌عالية‌

التعليمية‌في‌تعلم‌اللغة‌‌اللعبةيميلون‌إلى‌إظهار‌أداء‌أكاديمي‌أفضل.‌وبالتالي،‌فإن‌دمج‌
‌بل‌يثبت‌فعاليتهالط‌ةالعربية‌لا‌يمكن‌أن‌يثير‌حماس في‌‌ملاب‌ودافعيتهم‌فحسب،

‌تحسين‌الجودة‌الإجمالية‌لنتائج‌التعلم.
‌ ‌ميزات ‌تقدم ‌التي ‌المنصات ‌‌لعبةإحدى ‌هي ‌مبتكرة ‌Quizwhizzerتعليمية

.Quizwhizzerهي‌عبارة‌عن‌منصة‌ألعاب‌تعليمية‌توفر‌مجموعة‌متنوعة‌من‌النماذج‌‌
من‌الأجهزة‌‌اويمكن‌الوصول‌إليها‌عام‌المستخدم‌المصممة‌خصيصاا‌لتلبية‌احتياجات

تتيح‌لمدرسين‌إنشاء‌هذه‌المنصة‌‌4معينة.الإلكترونية‌عن‌طريق‌إدخال‌رموز‌وصول‌
أسئلة‌يتم‌تجميعها‌في‌ألعاب‌تفاعلية‌وممتعة،‌بحيث‌تصبح‌عملية‌التعلم‌أكثر‌ديناميكية‌

‌وتشويقاا‌للطلاب.
ية‌يمكن‌أن‌يسن‌من‌أثبتت‌أن‌استخدام‌الألعاب‌التعليمالدراسات‌السابقة‌

أن‌‌ئزةفا‌نطفة.‌فقد‌أظهر‌بحث‌دافعية‌الطلاب‌ونتائج‌التعلم‌في‌مختلف‌المواد‌الدراسية

                                  
3 Imelda Meri Yani, Dian Ernaningsih, and Fitriah, “Pengaruh Media Pembelajaran Game 

Edukasi Quizwhizzer Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Di SMA Sint. Gabriel Maumere,” Jurnal 

Pendidikan Surya Edukasi (JPSE) 9, no. 2 (2023): 165–2035, 

https://doi.org/10.37729/jpse.v9i2.3503. 
4 Usaila, Abdul Rohman Sudesi, and Shofil Fikri, “Desain Dan Analisis Media 

Pembelajaran Qira’ah,” Muhadasah: Jurnal Pendidikan Bahasa Arab 5, no. 2 (2023): 147–63, 

https://doi.org/10.51339/muhad.v5i2.1040. 
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‌ ‌علىالاستخدام ‌القائمة ‌التعليمية ‌فهم‌‌‌Quizwhizzerالويب‌لعبة ‌يسن ‌أن يمكن
القائمة‌التعليمية‌لعبة‌الوتُظهر‌أبحاث‌أخرى‌أن‌استخدام‌‌ 5.الطلاب‌للمفاهيم‌الرياضية

‌6.يمكن‌أن‌يسن‌دافعية‌الطلاب‌ونتائج‌تعلم‌الرياضيات‌‌hizzerwQuizالويبى‌عل
‌الويبالقائمة‌على‌التعليمية‌لعبة‌الومع‌ذلك،‌لا‌تزال‌الأبحاث‌حول‌تأثير‌استخدام‌

Quizwhizzer‌.على‌نتائج‌تعلم‌الطلاب‌للغة‌العربية‌محدودة‌
‌ ‌على ‌بناء ‌في ‌الأولية ‌الملاحظات ‌المتوسطة ‌الفتية ‌المتكاملة‌مدرسة الإسلامية

أن‌مواد‌اللغة‌العربية‌لا‌تزال‌بحاجة‌إلى‌وسائط‌تعليمية‌مبتكرة‌‌ةالباحث‌ت،‌وجدبكنبارو
لنقل‌المواد‌أكثر‌فعالية.‌وعلى‌الرغم‌من‌أن‌المعلمين‌حاولوا‌تطبيق‌وسائط‌مختلفة،‌مثل‌

موقع‌‌و‌والبطاقات‌المصورة‌وألعاب‌مطابقة‌البطاقات‌المفهرسة عربيالدرسي‌المكتاب‌
وعروض‌الباوربوينت،‌إلا‌أن‌نتائج‌تعلم‌اللغة‌العربية‌لدى‌الطلاب‌لا‌تزال‌‌كاهوتال

ويمكن‌ملاحظة‌ذلك‌من‌خلال‌الأعراض‌‌خاصة‌في‌مهارات‌القراءة.،‌منخفضة‌نسبياا
 التالية:

 التسوقتمييز‌معنى‌المفردات‌عن‌‌على‌يستطيعواطلاب‌لم‌مازال‌ .1
 التسوقعن‌‌الكلمة‌يغةتمييز‌ص‌يستطيعوا‌علىطلاب‌لم‌مازال‌ .2
 في‌الجملة‌خبر+‌‌مبتدأفهم‌وظيفة‌التركيب‌‌يستطيعوا‌علىطلاب‌لم‌مازال‌ .3
 التسوقالصحيحة‌في‌سياق‌الجملة‌عن‌‌المعنىفهم‌‌يستطيعوا‌علىطلاب‌لم‌مازال‌ .4
 التسوق‌عنأو‌حوار‌‌فهم‌المعلومات‌العامة‌من‌نص‌يستطيعوا‌علىطلاب‌لم‌مازال‌ .5

‌النظرية،‌يجب‌أ ن‌تتحسن‌نتائج‌تعلم‌الطلاب‌من‌خلال‌تطبيق‌من‌الناحية
الوسائط‌المتنوعة.‌ومع‌ذلك،‌فإن‌الحقائق‌التي‌توصل‌إليها‌الباحثون،‌أن‌الطلاب‌لا‌

                                  
5 Nuthfah Faijah, Nuryadi Nuryadi, and Nafida Hetty Marhaeni, “Efektiivitas Penggunaan 

Game Edukasi Quizwhizzer Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Teorema Phytagoras,” PHI: 

Jurnal Pendidikan Matematika 6, no. 1 (2022): 117, https://doi.org/10.33087/phi.v6i1.194. 
6 Amanda Bella Sasmita, Mujiyem Sapti, and Prasetyo Budi Darmono, “Pengaruh 

Pembelajaran Berdiferensiasi Berbasis Rme Menggunakan Media Interaktif Quizwhizzer Terhadap 

Motivasi Dan Hasil Belajar Matematika Siswa,” Pedagogy: Jurnal Pendidikan Matematika 8, no. 2 

(2023): 379–86. 
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مما‌‌المتعلقة‌بموضوع‌التسوق‌وتركيب‌مبتدأ‌خبر‌يزالون‌يواجهون‌صعوبة‌في‌إتقان‌المادة
هد‌المبذول‌والنتائج‌يؤثر‌على‌نتائجهم‌التعليمي.‌وهذا‌يدل‌على‌وجود‌فجوة‌بين‌الج

‌المحققة.‌‌
بناءا‌على‌الظاهرة‌الموضحة‌أعلاه،‌من‌المهم‌إجراء‌بحث‌يركز‌على‌استخدام‌

‌ ‌الويب ‌على ‌القائمة ‌التعليمية ‌تعلم‌‌Quizwhizzerالألعاب ‌نتائج ‌تحسين ‌محاولة في
ة‌تم‌بإجراء‌بحث‌بعنوان‌تأثير‌استخدام‌اللعبة‌التعليمية‌القائمته‌ةالباحثالطلاب.‌لذا،‌

الصف‌الثامن‌‌طلاب‌لدى‌على‌نتائج‌تعلم‌اللغة‌العربية‌‌Quizwhizzerعلى‌الويب‌
 .مدرسة‌الفتية‌المتوسطة‌الإسلامية‌المتكاملة‌بكنباروفي‌

 مصطلحات البحث .ب
لا‌بد‌من‌التأكيد‌على‌المصطلحات‌ا‌البحث‌ولتفادي‌التفسيرات‌الخاطئة‌في‌هذ

 :‌التالية
 التعليمية اللعبة .1

‌التعليمية هي‌وسائل‌تعليمية‌مرتبة‌في‌شكل‌ألعاب‌مصممة‌لتوفير‌‌اللعبة
 7.خبرات‌تعليمية‌للطلاب‌يتم‌تقديمها‌بطريقة‌ممتعة‌وتعليمية

  Quizwhizzer  الويب .2
‌لإيجاد‌‌ ‌التشعبي ‌النص ‌تقنية ‌شكل ‌في ‌الإنترنت ‌من ‌خدمة ‌هو الويب

متصح‌‌المعلومات‌من‌خلال‌اتباع‌الروابط‌المتوفرة‌في‌مستندات‌الويب‌المعروضة‌في
‌تسهيلات‌في‌شكل‌ألعاب‌‌  Quizwhizzerو 8.الويب هو‌موقع‌إلكتروني‌يوفر

‌‌9.تعليمية‌في‌شكل‌اختبارات‌تفاعلية‌سردية‌ومرنة‌لاستخدامها‌كوسائط‌تعليمية
                                  

 7 Najuah, dkk, Game Edukasi: Strategi dan Evaluasi Belajar Sesuai Abad 21, (Medan: 

Yayasan Kita Menulis, 2022), hlm.6 

 8 Nunu Mahnun, Media dan Sumber Belajar Berbasis Teknologi Informasi dan 

Komunikasi, (Yogyakarta: Aswaja Pressindo, 2014), hlm. 114 
9 Yusfringka Adhi, Vivi Rulviana, and Apri Kartikasari, “Prosiding Konferensi Ilmiah 

Dasar Efektivitas Penggunaan Game Quizwhizzer Sebagai Media Evaluasi Terhadap Antusiasme 

Siswa Sekolah Dasar,” Konferensi Ilmiah Dasar 4 (2023): 637–43, 

http://prosiding.unipma.ac.id/index.php/KID. 
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 التعلم جتائن .3
نتائج‌التعلم‌هي‌التغيرات‌التي‌تظهر‌على‌الطلاب‌نتيجة‌لأنشطة‌التعلم‌

 10.وك‌والمعرفة‌والمهاراتغير‌البدنية‌مثل‌التغيرات‌في‌السل

 مشكلات البحث .ج
 استخدام‌وسائط‌الألعاب‌التعليمية‌في‌تعلم‌اللغة‌العربية. .1
 في‌تعلم‌اللغة‌العربية.‌‌Quizwhizzerالويباستخدام‌ .2
 تعلم‌اللغة‌العربية.نتائج‌ .3
 التعلم.نتائج‌العوامل‌الداعمة‌التي‌تؤثر‌على‌ .4
 التعلم.نتائج‌‌التي‌تؤثر‌علىالمعيقة‌العوامل‌ .5
 في‌تعلم‌اللغة‌العربية.‌الطرقدودية‌مح .6
 في‌تعلم‌اللغة‌العربية.‌الوسائط‌محدودية .7
 التعلم.نتائج‌‌على‌‌Quizwhizzerالويب‌القائمة‌علىالتعليمية‌‌اللعبة‌تأثير‌استخدام .8

 حدود البحث .د
المشكلة‌‌الباحثة‌حددتقد‌ف‌‌كتبتها‌الباحثةالتي‌‌مشكلات‌البحث‌إستنادا‌إلى‌‌

تعلم‌نتائج‌‌على‌Quizwhizzerللعبة‌التعليمية‌القائمة‌على‌الويب‌تأثير‌استخدام‌ا"‌في
مدرسة‌الفتية‌المتوسطة‌الصف‌الثامن‌في‌‌طلابلدى‌‌ةالمعرفيمن‌الناحية‌‌اللغة‌العربية

 ."الإسلامية‌المتكاملة‌بكنبارو
 البحث سؤال .ه

"هل‌اللعبة‌التعليمية‌‌،‌صياغة‌مشكلة‌البحثشرح‌خلفية‌البحث‌‌‌إستنادا‌إلى
‌لدى‌طلاب‌تعلم‌اللغة‌العربيةنتائج‌على‌‌لا‌تأثير‌‌Quizwhizzerئمة‌على‌الويب‌قاال

‌" ؟مدرسة‌الفتية‌المتوسطة‌الإسلامية‌المتكاملة‌بكنبارو‌الصف‌الثامن‌في‌

                                  
 10 Eko Putro Widoyoko, Evaluasi Program Pembelajaran, (Yogyakarta: Pustaka Belajar, 

2016), hlm.25 
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 هدف البحث  .و
‌البحث‌لمعرفة‌تأثير‌استخدام‌‌هدف ‌القائمة‌على‌الويب‌اهذا ‌التعليمية للعبة

Quizwhizzerة‌العربية.على‌نتائج‌تعلم‌اللغ‌‌
 أهمية البحث  .ز

‌تنقسم‌أهمية‌هذا‌البحث‌إل‌قسمين‌و‌هما،‌النظرية‌و‌التطبيقية:
 ةنظريمن الناحية ال .1

‌البحث‌هي اضافة‌إلى‌الثروة‌المعرفية‌و‌المعرفة‌المتعلقة‌‌الفائدة‌النظرية‌لذا
 Quizwhizzer.الويب‌القائمة‌على‌‌اللعبة‌التعليمية‌باللغة‌العربية‌باستخدام

 .حية التطبيقيةمن النا .2
 للباحثين .أ

‌الآخرين‌ ‌للباحثين ‌ومعتبراا ‌مرجعاا ‌البحث ‌هذا ‌يكون ‌أن ‌المتوقع من
المهتمين‌باستكشاف‌المزيد‌من‌تطبيقات‌اللعبة‌التعليمية‌القائمة‌على‌الويب‌

 في‌تعلم‌اللغة‌العربية.
 للمعلمين .ب

‌البحث‌في‌مساعدة‌المعلمين في‌استخدام‌‌من‌المأمول‌أن‌يساهم‌هذا
تعلم‌‌كحل‌لتحسين‌نتائج‌Quizwhizzerالتعليمية‌القائمة‌على‌الويب‌اللعبة‌

‌اوضعها‌صحيح‌بحيث‌يمكن‌تحقيق‌أهداف‌تعلم‌اللغة‌العربية‌التي‌تمالطلاب‌
 .اومثالي

 طلاب لل .ج
هذا‌البحث‌يمكن‌أن‌يجعل‌تعلم‌اللغة‌العربية‌أكثر‌ممتعة‌وتفاعلية‌وملاءمة‌

 وتحصيلهم.‌طلاب‌تعلم‌ال‌بحيث‌يمكن‌تحسين‌نتائج‌طلاب‌لاهتمامات‌ال
 
‌
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 رسةللمد .د
‌أن‌‌المأمول‌من‌ ‌البحث‌مدخلا‌يقدم ‌هذا ‌ومفيدة لتحسين‌‌ت‌بناءة

،‌و‌أن‌يكون‌دليلا‌لحل‌المشكلات‌في‌زيادة‌طلاب‌لل‌تعلم‌اللغة‌العربية‌نتائج
 .بالتعلم‌طلاب‌اهتمام‌ال

 

 

 

‌
‌  
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 الفصل الثاني
 الإطار النظري

 المفهوم النظري .أ
 نتائج التعلم .1

 نتائج التعلمتعريف  (أ
النتيجة‌هي‌شيء‌يتم‌الحصول‌عليه‌من‌عملية‌أو‌نشاط.‌في‌سياق‌
التعليم،‌تشير‌النتائج‌إلى‌الإنجازات‌التي‌حصل‌عليها‌الطلاب‌بعد‌اتباع‌عملية‌
التعلم.‌يمكن‌أن‌تكون‌النتائج‌في‌شكل‌درجات‌أو‌مهارات‌أو‌تغيرات‌في‌

،‌تعتبر‌النتائج‌مؤشراا‌على‌المواقف‌يمكن‌قياسها‌وتقييمها.‌ووفقاا‌لسوبريادي‌
‌11.نجاح‌العملية‌التعليمية‌التي‌يمكن‌تقييمها‌من‌خلال‌أساليب‌التقييم‌المختلفة

‌أو‌ ‌للخبرة ‌نتيجة ‌والمهارات ‌والفهم ‌السلوك ‌تغيير ‌عملية ‌هو التعلم
التعلم‌لا‌يقتصر‌على‌إتقان‌المعلومات‌فحسب،‌بل‌‌12الممارسة‌أو‌التدريس.

تماعية‌والعاطفية‌والمعرفية.‌يمكن‌أن‌يتم‌التعلم‌يشمل‌‌تطوير‌المهارات‌الاج
بشكل‌رسمي‌في‌الفصل‌الدراسي‌أو‌بشكل‌غير‌رسمي‌خارج‌الفصل‌الدراسي،‌

‌ويتضمن‌تفاعلات‌بين‌الأفراد‌والبيئة‌ومصادر‌التعلم.

نتائج‌التعلم‌تعكس‌‌مدى‌فهم‌الطلاب‌للمواد‌التي‌يتم‌تدريسها‌ومدى‌
م‌هي‌التغيرات‌التي‌تظهر‌على‌الطلاب‌نتيجة‌نتائج‌التعلفعالية‌عملية‌التعلم.‌

وفي‌‌13.لأنشطة‌التعلم‌غير‌البدنية‌مثل‌التغيرات‌في‌السلوك‌والمعرفة‌والمهارات
الوقت‌نفسه،‌وفقاا‌روسمونو‌فإن‌نتائج‌التعل م‌هي‌التغيرات‌في‌السلوك‌الفردي‌

                                  
11 Supriyadi, A. (2021). "Evaluasi Pembelajaran: Teori dan Praktik". Jurnal Pendidikan 

dan Pembelajaran, 8(2), 123-135. 

 12 Muhammad Hawal Sholeh, Edi Kurniawan Farid, and Ainur Rofiq Sofa, تحليل‌مشكلات‌تعلم‌
 .no. 2 (2025): 445–58 ,النحو‌لدى‌طلاب‌معهد‌زين‌الحسن‌قنقونج

 13 Eko Putro Widoyoko, Log. Cit 
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‌ ‌النفسية. ‌والحركية ‌والوجدانية ‌المعرفية ‌القدرات ‌في ‌التغيرات ‌تشمل يتم‌التي
الحصول‌على‌التغيرات‌في‌السلوك‌بعد‌إكمال‌الطلاب‌لبرنامج‌التعلم‌من‌

‌14خلال‌التفاعل‌مع‌مصادر‌التعلم‌المختلفة‌وبيئة‌التعلم.

وبالتالي‌يمكن‌استنتاج‌أن‌نتائج‌التعل م‌هي‌الإنجازات‌التي‌يصل‌عليها‌
وكيات‌الطلاب‌بعد‌مرورهم‌بعملية‌التعل م‌التي‌تشمل‌المعارف‌والمهارات‌والسل

التي‌يمكن‌قياسها.‌ولا‌تظهر‌نتائج‌التعل م‌الجيدة‌من‌المعرفة‌المكتسبة‌فحسب،‌
‌.بل‌أيضاا‌من‌المواقف‌والمهارات‌التي‌تتطور

 نتائج التعلم علىتؤثر  التي عواملال (ب
ا‌ نتائج‌تعلم‌الطلاب‌تتأثر‌بعوامل‌مختلفة.‌إن‌فهم‌هذه‌العوامل‌مهم‌جدا

ليني‌مارلينا،‌يتم‌تجميع‌العوامل‌التي‌تؤثر‌لا‌لتحسين‌فعالية‌عملية‌التعلم.‌وفقا‌
‌ ‌على ‌والعوامل‌نتائج ‌الداخلية ‌العوامل ‌ذلك ‌في ‌بما ‌أقسام، ‌عدة ‌في التعلم

‌15الخارجية.
‌في‌العوامل الداخلية .أ ‌بما ‌الطلاب، ‌حالات ‌بجميع ‌تتعلق ‌عوامل ‌هي ،

‌ذلك:
 الحالة البدنية (1

‌بالأن ‌القيام ‌على ‌الطالب ‌ ‌تدعم ‌الممتازة ‌البدنية شطة‌الصحة
التعليمية‌‌جيدا،‌بحيث‌يكون‌قادراا‌على‌تحقيق‌إنجازات‌تعليمية‌جيدة‌

‌فإن‌الطالب‌المريض‌16أيضاا. إذا‌‌.خاصة‌وعلى‌العكس‌من‌ذلك،

                                  
14 Rusmono. 2017. Strategi Pembelajaran Pembelajaran Dengan Problem Based Learning 

Itu Perlu: Untuk Meningkatkan Profesionalitas Guru”, (Bogor Penerbit Ghalia Indonesia, 2017), 

hlm. 56 
15 Marlina Leni and Sholehun, “Analisis Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Bahasa Indonesia Pada Siswa Kelas IV SD Muhammadiyah Majaran Kabupaten Sorong,” Jurnal  

Keilmuan, Bahasa, Sastra, Dan Pengajarannya 2, no. 1 (2021): 66–74, https://unimuda.e-

journal.id/jurnalbahasaindonesia/article/download/952/582. 

‌‌85ه(‌ص.1429)االرياض:‌مكتبة‌العبيكان‌‌الصحة‌واللياقة‌البدنية‌،علي‌أبو‌صالح،‌غازي‌قاسم‌حمادة‌‌16
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‌لن‌ ‌فإنه ‌المستشفى ‌في ‌مكثف ‌علاج ‌إلى ‌ويتاج ‌جداا ‌مريضاا كان
ا.  يستطيع‌التركيز‌على‌التعلم‌جيدا

 الحالة النفسية (2
‌أ.‌الذكاء

‌‌لذكاء‌)متوسط‌مرتفع،‌متفوق،‌عبقري(‌لدىإن‌ارتفاع‌مستوى‌ا
حل‌المشاكل‌الأكاديمية‌في‌المدرسة.‌وبهذه‌‌مسيسهل‌عليه‌الطلاب

‌القدرة
‌17سيتمكنون‌أيضاا‌من‌تحقيق‌أفضل‌الإنجازات‌التعليمية.

‌ب.‌الاهتمام
ومع‌الاهتمام،‌سيشجع‌‌18الاهتمام‌هو‌الرغبة‌الشديدة‌تجاه‌شيء.

طهم‌ومشاركتهم‌في‌المشاركة‌الطلاب‌على‌إظهار‌اهتمامهم‌ونشا
‌في‌التعلم.

‌ج.‌الموهبة
الموهبة‌هي‌قدرة‌فطرية‌وهي‌إمكانات‌لا‌تزال‌بحاجة‌إلى‌تطوير‌أو‌‌

‌معين‌‌19تدريب. ‌مجال ‌في ‌موهبة ‌لديه ‌إنسان ‌الأساس،‌كل في
‌بصفات‌مختلفة.

‌د.‌الدافع
‌التوجيه‌ ‌تعطي ‌الفرد ‌داخل ‌من ‌محركة ‌قوة ‌أو ‌محرك ‌هي ‌الدافعية

‌20شطة‌التعلم‌بحيث‌يستطيع‌تحقيق‌الأهداف‌المرجوة.لأن‌ةوالحماس
‌كيفية‌التعل م‌‌هـ.

                                  
17 Azza Salsabila and Puspitasari, “Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Prestasi Belajar 

Siswa Sekolah Dasar,” JMKSP (Jurnal Manajemen, Kepemimpinan, Dan Supervisi Pendidikan) 5, 

no. 2 (2020): 191, https://doi.org/10.31851/jmksp.v5i2.3770. 
18 Abdi Siburian et al., “Kreativitas Guru Dalam Meningkatkan Minat Belajar Siswa,” 

Jurnal Pendidikan Sosial Dan Humaniora 2, no. 2 (2023): 11202–9, 

https://publisherqu.com/index.php/pediaqu. 

 عبد‌السلام‌عبد‌الغفار،‌سيكولوجية‌الموهبة‌والتفوق،‌)القاهرة:‌دارالفكر‌العربي،‌2002م(،‌ص21–23 19 
 د.‌عبد‌الميد‌سيد‌أحمد‌التويجري،‌علم‌النفس‌التربوي،‌)السعودية:‌العبيكان‌للنشر،‌‌2014(‌ص.6 20 



11 
 

‌المادة‌‌ ‌لفهم ‌الطلاب ‌يستخدمها ‌استراتيجية ‌هي ‌التعل م كيفية
 .يب‌الطلاب‌استخدامهاالمشروحة‌وبالطبع‌بطريقة‌

،‌هي‌عوامل‌تأتي‌من‌خارج‌الفرد،‌سواء‌‌بيئة‌مادية‌أو‌العوامل الخارجية .ب
‌.بيئة‌مدرسية

 لمدرسيةالبيئة‌ا (1
‌أنشطة‌ ‌الطلاب ‌فيه ‌يمارس ‌الذي ‌المكان ‌هي ‌المدرسية البيئة
‌التعلم،‌حيث‌يجب‌على‌ ‌إن‌دور‌المعلم‌مهم‌جداا‌في‌عملية التعلم.
المعلم‌تقديم‌شرح‌يتعلق‌بمادة‌.‌كما‌تؤثر‌طرق‌التدريس‌المطبقة‌ووسائط‌

‌21التعلم‌التي‌يستخدمها‌المعلم‌على‌نتائج‌التعلم‌التي‌يققها‌الطلاب.
 لبيئة‌الأسريةا (2

البيئة‌الأسرية‌هي‌أقدم‌مؤسسة‌تعليمية‌غير‌رسمية‌وهي‌المكان‌
لذا،‌‌‌22الأول‌لنمو‌الأطفال‌وتطورهم‌في‌تكوين‌أنماط‌شخصيتهم.

فقبل‌دخول‌الأطفال‌التعليم‌الرسمي‌)المدرسة(‌يكون‌الأطفال‌قد‌تلقوا‌
‌فإن‌دور‌التعليم‌من‌والديهم،‌وكذلك‌بعد‌ذهاب‌الطفل‌إلى‌المدرسة‌

‌‌نجاح‌تعليم‌طفلهم.‌يددالوالدين‌)الأسرة(‌
 مكونات نتائج التعلم (ج

‌عموماا،‌تتكون‌نتائج‌التعلم‌بشكل‌عام‌من‌ثلاثة‌مجالات‌رئيسية:

                                  
21 Andri Yandi, Anya Nathania Kani Putri, and Yumna Syaza Kani Putri, “Faktor-Faktor 

Yang Mempengarui Hasil Belajar Peserta Didik (Literature Review),” Jurnal Pendidikan Siber 

Nusantara 1, no. 1 (2023): 13–24, https://doi.org/10.38035/jpsn.v1i1.14. 
22 Vini Agustiani Hadian, Dewinta Arum Maulida, and Aiman Faiz, “Peran Lingkungan 

Keluarga Dalam Pembentukan Karakter,” Jurnal Education and Development Institut Pendidikan 

Tapanuli Selatan 10, no. 1 (2022): 240–46, 

https://journal.ipts.ac.id/index.php/ED/article/view/3365/2189. 
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 المجال المعرفي .أ
‌المجال‌المعرفي‌يتعلق‌بالقدرات‌الفكرية‌وعمليات‌التفكير‌لدى‌الطلاب.

ويات:‌المعرفة،‌واستناداا‌إلى‌تصنيف‌بلوم‌يتألف‌هذا‌المجال‌من‌ستة‌مست
 23والفهم،‌والتطبيق،‌والتحليل،‌والتقييم،‌والإبداع.

 المجال الوجداني .ب
 المجال‌الوجداني‌يتعلق‌‌بمواقف‌الطلاب‌وقيمهم‌وعواطفهم.

مؤشرات‌الوجدانية‌تشمل‌قدرة‌الطلاب‌على‌إظهار‌اتجاه‌إيجابي‌في‌التعلم،‌
‌24وتقدير‌قيم‌معينة،‌والمشاركة‌في‌الأنشطة‌الاجتماعية.

 ال النفسي الحركيالمج .ج
هذا‌ المجال‌النفسي‌الحركي‌يركز‌على‌المهارات‌البدنية‌والقدرات‌الحركية.

‌مثل‌ ‌الحقيقية ‌والتطبيقات ‌العملية ‌المهارات ‌تعلم ‌في ‌جداا ‌مهم المجال
 25التجارب‌والعروض‌التقديمية‌والمهارات‌اليدوية.

 مؤشرات نتائج التعلم (د
ات‌تُستخدم‌لقياس‌مدى‌تحقيق‌مؤشرات‌نتائج‌التعلم‌هي‌معايير‌أو‌علام

‌التغيرات‌ ‌تقييم ‌في ‌مرجعاا ‌المؤشر ‌هذا ‌ويصبح ‌التعلم. ‌لأهداف المتعلمين
 .السلوكية‌كنتيجة‌لعملية‌التعلم

   المجال المعرفي (1

                                  
23 Nurul Maulia Agusti and Aslam Aslam, “Efektivitas Media Pembelajaran Aplikasi 

Wordwall Terhadap Hasil Belajar IPA Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 6, no. 4 (2022): 

5794–5800, https://doi.org/10.31004/basicedu.v6i4.3053. 
24 Mahesya Az-zahra Andryannisa, Aradelia Pinkkan Wahyudi, and Siskha Putri Sayekti, 

“Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Dengan Menggunakan Metode Resitasi Pada Mata 

Pelajaran Akidah Akhlak Di SD Islam Riyadhul Jannah Depok,” Pediaqu: Jurnal Pendidikan Sosial 

Dan Humaniora 2, no. 1 (2023): 11716–30. 
25 Yusrani Fitri, Desyandri, and Yeni Erita, “Meningkatkan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas 

IV Sekolah Dasar: Penerapan Pendekatan Pembelajaran Konstruktivis,” Didaktik : Jurnal Ilmiah 

PGSD FKIP Universitas Mandiri 8, no. 1 (2022): 2982–92. 
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‌26المؤشرات‌في‌المجال‌المعرفي‌تشمل‌‌ما‌يلي:
 المعرفة .1

هيم‌المعرفة‌هي‌قدرة‌المتعلمين‌على‌تذكر‌الحقائق‌أو‌المصطلحات‌أو‌المفا
أو‌المعلومات‌التي‌تم‌تعلمها‌من‌قبل.‌وتشمل‌مؤشرات‌المعرفة:‌الذكر،‌

 والاختيار،‌والتذكر،‌والتحديد.
 الفهم .2

الفهم‌هو‌قدرة‌المتعلمين‌على‌شرح‌معنى‌المواد‌التعليمية‌‌وفهم‌الرسائل‌
‌والاستنتاج،‌ ‌والشرح، ‌التمييز، ‌الفهم: ‌مؤشرات ‌وتشمل ‌فيها. الواردة

 والتصنيف.
 التطبيق .3

‌الذي‌يمتلكونه‌ال ‌والفهم ‌المعرفة ‌المتعلمين‌على‌تطبيق ‌قدرة تطبيق‌هو
سابقاا‌في‌موقف‌أو‌سياق‌جديد.‌وتشمل‌مؤشرات‌التطبيق:‌التطبيق‌

 والتعديل‌والإكمال‌والتركيب.
 التحليل .4

‌وفهم‌ ‌صغيرة ‌إلى‌أجزاء ‌المواد ‌المتعلمين‌على‌تحليل ‌قدرة التحليل‌هو
 العلاقة‌بين‌هذه‌الأجزاء.

 التركيب .5
لتركيب‌التركيب‌هو‌قدرة‌المتعلمين‌على‌دمج‌عناصر‌مختلفة‌من‌المعرفة‌ا

 إلى‌شكل‌أو‌نمط‌جديد‌ذي‌معنى.
 التقييم .6

‌بناءا‌على‌معايير‌ ‌ما ‌المتعلمين‌على‌تقديم‌تقييم‌لمادة التقييم‌هو‌قدرة
 معينة.

                                  
 26 Suyono dan Hariyanto, Belajar dan Pembelajaran, (Bandung : PT Remaja Rosdakarya, 

2016), hlm. 167. 
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 المجال الوجداني (2
‌27المؤشرات‌في‌المجال‌المعرفي‌تشمل‌‌ما‌يلي:

 التقب ل .1
 الاستجابة .2
 قويمالت .3
 التنظيم .4
 التوصيف. .5

 المجال النفسي الحركي (3
‌28المؤشرات‌في‌المجال‌المعرفي‌تشمل‌‌ما‌يلي:

 الحركات‌الانعكاسية .1
 المهارات‌الحركية‌الأساسية .2
 القدرات‌الاستقبالية .3
 القدرة‌في‌المجال‌البدني .4
 ات‌المهارية الحرك .5

 اللغة العربية .2
 تعريف اللغة العربية (أ

تخدمها‌المجتمع‌العربي‌للتعبير‌عن‌أفكاره‌اللغة‌العربية‌هي‌أداة‌تواصل‌يس
واللغة‌العربية‌كلغة‌أجنبية‌تعلمها‌‌‌29سواء‌شفوياا‌أو‌كتابياا.ومشاعره‌وأهدافه‌

‌30أشخاص‌من‌غير‌الجنس‌العربي‌كثيراا،‌بما‌في‌ذلك‌في‌إندونيسيا.‌
ولديها‌نظام‌لغوي‌خاص‌مثل‌نظام‌الإعراب‌‌اللغة‌العربية‌هي‌لغة‌سامية

‌وظيف ‌يدد ‌جداا‌الذي ‌غنية ‌العربية ‌اللغة ‌أن ‌الجملة.‌كما ‌في ‌الكلمات ‌ة

                                  
 27 Ibid., hlm. 171 

 28 Ibid., hlm. 173 

 تمام‌حسان،‌اللغة‌العربية‌معناها‌ومبناها،‌)القاهرة:‌دار‌الثقافة،‌1985م(،‌ص‌23–25 29 
30 Nurainun Ayu Fatanah and Mutia Hanum, “ تحليل الانخفاض على قدرة الطلبة في المحادثة بمعهد نور

 .AL INTISYAR 5, no. 1 (2020): 18–30 ”,العلوم بيرولاك
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‌من‌حيث‌المفردات‌والمعنى‌والقواعد‌ ‌الكاملة ‌هي‌تعتبر‌اللغة بالمفردات‌لذا
‌النحوية.

اللغة‌العربية‌ليست‌فقط‌أداة‌تواصل‌تُستخدم‌في‌التفاعل‌مع‌‌المتحدثين‌
العلم‌والثقافة‌التي‌بها.‌فقد‌أصبحت‌اللغة‌العربية‌لغة‌العبادة‌في‌الإسلام،‌ولغة‌

يمكن‌الاستنتاج‌أن‌اللغة‌العربية‌لغة‌‌31ساهمت‌في‌التطور‌الفكري‌في‌العالم.
‌الرأسمال ‌وتتطلب ‌باستمرار، ‌ومتطورة ‌ومنهجية ‌والثقافي‌كاملاا‌ غنية اللغوي

‌لإتقانها‌جيداا.
 عناصر اللغة العربية (ب

‌وت ‌ووظيفتها. ‌اللغة ‌بنية ‌تشكل ‌أساسية ‌عناصر ‌لا ‌العربية شير‌اللغة
‌:‌عناصر‌اللغة‌العربية‌عموماا‌إلى‌ثلاثة‌عناصر‌رئيسية

 علم الأصوات (1
علم‌الأصوات‌هو‌دراسة‌أصوات‌اللغة‌العربية‌من‌معرفتها‌ونطقها‌وتمييزها‌

إن‌إتقان‌علم‌الأصوات‌مهم‌جداا‌حتى‌يتم‌النطق‌باللغة‌‌32حتى‌تدريبها.
 العربية‌والمعنى‌المنقول‌صحيحاا.

 المفردات  (2
إتقان‌المفردات‌يشمل‌‌33لمة‌لا‌معنى‌من‌حرفين‌أو‌أكثر.المفردات‌هي‌ك

‌التواصل‌ ‌في ‌المناسب ‌استخدامها ‌على ‌والقدرة ‌الكلمات ‌معنى فهم
 الشفهي‌والكتابي.

 التركيب (3
‌والصرف. ‌بالنحو ‌المتعلقة ‌العربية ‌اللغة ‌أحكام ‌أو ‌قواعد ‌هو  التركيب

ى‌فهم‌التركيب‌يشمل‌علم‌النحو‌والصرف.‌التركيب‌يساعد‌المتعلمين‌عل
 العلاقة‌بين‌الكلمات‌وصياغة‌الجملة‌الصحيحة.

                                  
 شوقي‌ضيف،‌اللغة‌العربية‌ومكانتها‌في‌الإسلام،‌)القاهرة:‌دار‌المعارف،‌د.ت(،‌ص‌15–18 31 

 كمال‌بشر،‌علم‌الأصوات،‌)القاهرة:‌دار‌غريب‌للطباعة‌والنشر،‌2000م(،‌ص‌19–25 32 
 رشدي‌أحمد‌طعيمة،‌تعليم‌العربية‌لغير‌الناطقين‌بها:‌أسسه‌ومداخله،‌)الرباط:‌المنظمة‌الإسلامية 33 

63–61م(،‌ص‌1989للتربية‌والعلوم‌والثقافة،‌  
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 المهارات في اللغة العربية (ج
إن ‌تعل م‌اللغة‌العربية‌يرك ز‌على‌إتقان‌المهارات‌اللغوية‌التي‌تشمل‌أربعة‌

‌جوانب‌رئيسية‌وهي‌الاستماع‌والكلام‌والقراءة‌والكتابة‌.
 مهارة الاستماع (1

ب‌أو‌فهم‌الكلمات‌مهارة‌الاستماع‌هي‌قدرة‌الشخص‌على‌استيعا
مهاراة‌الاستماع‌‌‌34أو‌الجملة‌التي‌ينطق‌بها‌متحدثون‌أو‌وسائط‌معينة.

المستمرة‌في‌استماع‌الفروق‌في‌صوت‌سواء‌من‌‌يمكن‌أن‌تتحقق‌بالممارسة
 الناطق‌الأصلي‌مباشرة‌أو‌من‌خلال‌التسجيلات.

 مهارة الكلام (2
للتعبير‌‌مهارة‌الكلام‌هي‌القدرة‌على‌النطق‌بالأصوات‌أو‌الكلمات

‌35عن‌الأفكار‌في‌مثل‌الأفكار‌أو‌الآراء‌أو‌الرغبات‌أو‌المشاعر‌للمخاطب.
إن‌تعلم‌مهارة‌الكلام‌يمكن‌أن‌يستخدم‌مناهج‌نظرية‌التعلم‌المختلفة،‌مثل‌

 ‌‌36السلوكية‌والإدراكية‌والبنائية.
 مهارة القراءة (3

ية.‌مهارة‌القراءة‌هي‌القدرة‌على‌فهم‌النصوص‌المكتوبة‌في‌اللغة‌العرب
‌‌37القراءة‌هي‌مهارات‌استقبالية‌يتلقى‌فيها‌الطالب‌الرسائل‌ويفكها.مهارة‌

عملية‌تعلم‌القراءة‌تشمل‌التعرف‌على‌الحروف‌وفهم‌المفردات‌والقدرة‌على‌
 فهم‌المعنى‌الشامل.

                                  
 34 Saepuddin, “Pembelajaran Keterampilan Berbahasa Arab Teori Dan Praktik,” in 

TrustMedia Publishing, ed. Muchlasin, 1st ed. (Yogyakarta: TrustMedia Publishing, 2012), 159. 

رشدي‌أحمد‌طعيمة،‌المرجع‌في‌تعليم‌اللغة‌العربية‌للناطقين‌بلغات‌أخرى،‌)القاهرة:‌دار‌الفكر‌العربي،‌2004م(،‌ص‌160– 35 
162 

36 Ahmad Syamsudin and Nur Habibah, “Keterampilan Berbicara Bahasa Arab Terintegrasi 

Teori Belajar Behavioristik , Kognitivistik Dan Konstruktivistik Di Madrasah Berbasis Pesantren,” 

Jurnal Ilmiah Al-Mashadir: Journal of Arabic Education and Literature 04 (2024): 21–38,  
37 Yasmaruddin, )طرق تدريس اللغة العربية لغيرالعرب )من النظرية إلى التطبيق. 

(Pekanbaru: Kreasi Edukasi, 2015), hlm. 90. 
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 مهارة الكتابة (4
‌نحوية‌ ‌بقواعد ‌الجمل‌كتابةا ‌تكوين ‌على ‌القدرة ‌هي ‌الكتابة مهارة

‌ومهار‌ ‌على‌وإملائية‌صحيحة. ‌مستويات‌وهي‌القدرة ‌عدة ‌لا ‌الكتابة ة
والقدرة‌على‌تأليف‌الجملة‌‌حتى‌القدرة‌على‌الكتابة‌‌كتابة‌الحروف‌العربية

‌‌38الكاملة.
 اللعبة التعليمية .3

 تعريف اللعبة التعليمية (أ
اللعبة‌هي‌إحدى‌أشكال‌النشاطات‌التي‌تتضمن‌مشاركة‌لاعب‌أو‌أكثر‌

‌التنا ‌لفيسه‌ فس‌أو‌تحقيق‌أهداف‌معينة.في‌اللعبة‌بهدف‌الاستمتاع‌أو ووفقاا
فإن‌اللعبة‌هي‌لعبة‌تتكون‌من‌مجموعة‌من‌القواعد‌التي‌تبني‌موقفاا‌‌.نيإيستر‌وآخر‌

تنافسياا‌بين‌شخصين‌أو‌عدة‌أشخاص‌أو‌مجموعات‌من‌خلال‌اختيار‌استراتيجية‌
 ‌39مبنية‌لتحقيق‌الفوز.

التعريف‌بالشيء‌‌هيو‌‌"عل م‌ـ‌يعل م"كلمة‌"تعليم"‌من‌‌نسبة‌الى‌التعليمية‌
التعليم‌يهدف‌إلى‌نقل‌المعلومات‌المهمة‌ومساعدة‌الأفراد‌‌40.وبذل‌العلم‌وإعطاؤه

 في‌تطويرهم‌الشخصي.
اللعبة‌التعليمية‌هي‌وسائل‌تعليمية‌مرتبة‌في‌شكل‌ألعاب‌مصممة‌لتوفير‌

وفقاا‌لإيندو‌إنداه‌‌41.خبرات‌تعليمية‌للطلاب‌يتم‌تقديمها‌بطريقة‌ممتعة‌وتعليمية
صممة‌خصيصاا‌كوسيلة‌تستخدم‌المصنوعة‌و‌المبورنومو‌اللعبة‌التعليمية‌هي‌اللعبة‌

                                  
38 Kasmiati dan Afriza,  Desain Pembelajaran Bahasa Arab (Bondowoso: LICENSI, 

2022), hlm. 135. 
39 Fesah Easter, Verry Ronny Palilingan, and Arje Cerullo Djamen, “Pengembangan Game 

Edukasi Bahasa Inggris Berbasis Mobile Untuk Siswa PAUD,” Edutik : Jurnal Pendidikan 

Teknologi Informasi Dan Komunikasi 2, no. 2 (2022): 259–67, 

https://doi.org/10.53682/edutik.v2i2.4679. 

  أحمد بن فارس بن زكريا أبو الحسين , معجم مقاييس اللغة ) دار الفكر, ٢00٧( ص 110  40 

 41 Najuah, dkk, Log. Cit 
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‌ومقاطع‌ ‌والصور ‌والنصوص ‌الصوت ‌على ‌تحتوي ‌مواد ‌خلال ‌الشخص لتعليم
 42الفيديو‌والرسوم‌المتحركة‌التي‌تهدف‌إلى‌توسيع‌المفاهيم‌وتوفير‌فهم‌أفضل.‌

‌ ‌الالمن‌خلال‌تقديم‌ميزات‌اللعبة ‌اللعبة ‌تزيد ‌من‌المشاركة‌شيقة تعليمية
النشطة‌للمتعلمين.‌عندما‌يشارك‌الطلاب‌في‌تجربة‌تعليمية‌تفاعلية،‌فإنهم‌يميلون‌

‌يمكن‌‌‌43إلى‌استيعاب‌المادة‌أسرع‌وبالتالي‌تحقيق‌مستوى‌الفهم‌المطلوب. لذا
استنتاج‌أن‌اللعبة‌التعليمية‌هي‌وسائط‌تعليمية‌قائمة‌على‌العبة‌مصممة‌خصيصاا‌

 لم‌بطريقة‌ممتعة‌وتفاعلية‌حتى‌تزيد‌من‌فعالية‌التعلم.لدعم‌عملية‌التع
 اللعبة التعليميةخصائص  (ب

ن‌أوضحوا‌أن‌هناك‌أربع‌خصائص‌رئيسية‌لللعبة‌و‌نوفين‌وآخر‌‌إيريكف
 44وهي:‌التعليمية

 التحديات (1
ثابتة‌وذات‌و‌‌التحديات‌مصممة‌بحيث‌يكون‌لا‌أهداف‌واضحة

راجعة‌للاعبين‌لتحفيز‌صلة‌باللاعب.‌يمكن‌استخدام‌التحديات‌كتغذية‌
‌اهتمام‌الأشخاص‌المشاركين.

 الفضول (2
الفضول‌الحسي‌والمعرفي.‌المؤثرات‌‌الفضول‌يأتي‌في‌صورتين‌مختلفتين

‌الفضول‌ ‌من ‌تزيد ‌البيانية ‌الكمبيوتر ‌ألعاب ‌في ‌خاصة ‌والمرئية الصوتية

                                  
42 Indu Indah Purnomo, “Aplikasi Game Edukasi Lingkungan Agen P Vs Sampah Berbasis 

Android Mengunakan Construct 2,” Technologia: Jurnal Ilmiah 11, no. 2 (2020): 86, 

https://doi.org/10.31602/tji.v11i2.2784. 

 43 Hadijah Adam, Mtsn Tidore, and Maluku Utara Indonesia, “Pengaruh Penggunaan 

Media Pembelajaran Interaktif Terhadap Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Terpadu Di 

MTsN 3 Tidore,” JUANGA : Jurnal Agama Dan Ilmu Pengetahuan 10, no. 2 (2024): 205–18. 
44 Errich Noven Trio Kuswantoro, Taufik Rahman, and Armedo Futhi Munadzar, “Game 

‘Roro Jonggrang’ Sebagai Media Belajar Untuk Mengenalkan Cerita Rakyat,” JATI (Jurnal 

Mahasiswa Teknik Informatika) 5, no. 1 (2021): 33–38, https://doi.org/10.36040/jati.v5i1.3379. 
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في‌حين‌أنه‌عندما‌يشعر‌اللاعب‌بتأثير‌الاهتمام‌فإن‌المفاجأة‌‌الحسي.
‌ول‌المعرفي.تثير‌الفض

 التحكم (3
التحكم‌هو‌السيطرة‌على‌النفس‌التي‌يمارسها‌اللاعب‌في‌اللعبة.‌
يتم‌التحكم‌لتحديد‌القرارات‌التي‌تؤثر‌على‌النتائج‌التي‌تؤثر‌على‌اللاعب‌

‌إيجابيا.
 الخيال (4

‌فقط‌ ‌ليس ‌الخيال ‌التفكير. ‌وعمليات ‌المشاعر ‌ ‌يتضمن الخيال
‌ي ‌أن ‌يجب ‌بل ‌للاعب، ‌العاطفية ‌يمكن‌للاحتياجات ‌ ‌تشبيهات. وفر

 للخيال‌أيضاا‌أن‌يعزز‌التعلم.
 فوائد اللعبة التعليمية (ج

‌التعليمية:اللعبة‌وفيما‌يلي‌بيان‌بفوائد‌
اللعبة‌التعليمية‌يمكن‌أن‌تحفز‌اهتمام‌ودافع‌التعلم‌لأنها‌تجعل‌التعلم‌ممتعاا‌ (1

 45ومشوقاا.

‌جدا‌ (2 ‌مهم ‌أمر ‌وهو ‌وإبداعاتهم ‌الأطفال ‌عقول ‌تحفز ‌التعليمية ‌في‌اللعبة ا
 تطورهم‌المعرفي.

اللعبة‌التعليمية‌تحسن‌من‌منطق‌الطلاب‌وفهمهم‌من‌خلال‌التحديات‌ (3
 46والسيناريوهات‌المعروضة‌في‌اللعبة.

                                  
 45 Haerul Annuar, dkk, Model Pembelajaran Saintifik Berbasis Game-Base Learning, 

(Malang: PT Literasi Nusantara Abadi Group, 2025), hlm.70 

 46 Najuah, dkk, Op. Cit., hlm.6 
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‌حتى‌‌اللعبة (4 ‌التعلم ‌فعلياا‌في ‌يشاركون ‌الطلاب ‌تجعل ‌أن ‌يمكن التعليمية
 47التعلم.‌نتائج‌تتحسن

علومات‌أو‌المفاهيم‌اللعبة‌التعليمية‌تجعل‌التعلم‌أكثر‌جدوى‌حتى‌تدوم‌الم (5
 48التي‌يتم‌تلق يها‌لفترة‌طويلة.

‌يوفر‌ (6 ‌مما ‌نتائج‌التعلم، ‌لتقييم ‌يمكن‌أن‌تُستخدم‌كوسيلة ‌التعليمية اللعبة
 تغذية‌راجعة‌فورية‌للطلاب‌حول‌تقدمهم.

اللعبة‌التعليمية‌تحسن‌المهارات‌الاجتماعية‌والتعاونية‌لدى‌الطلاب،‌لأن‌ (7
في‌مجموعات،‌وبالتالي‌زيادة‌التفاعل‌الكثير‌من‌الألعاب‌مصممة‌لتلعب‌

 49بين‌الطلاب.
 QuizWhizzerالويب  .4

 QuizWhizzerتعريف الويب  (أ
الويب‌هو‌خدمة‌من‌الإنترنت‌في‌شكل‌تقنية‌النص‌التشعبي‌لإيجاد‌ 

المعلومات‌من‌خلال‌اتباع‌الروابط‌المتوفرة‌في‌مستندات‌الويب‌المعروضة‌في‌
‌في‌ 50.متصفح‌الويب ‌تحتوي‌على‌صور‌المعلومات‌الموجودة الويب‌عموماا

‌ورسوم‌توضيحية‌وفيديو‌ونصوص‌لأغراض‌مختلفة.
‌ ‌فإن ‌لجهيني ‌تستخدم‌‌Quizwhizzerوفقاا ‌تعليمية ‌اللعبة ‌منصة هو

‌‌‌51كوسيلة‌لإيصال‌المواد‌التعليمية‌أو‌مكان‌لتقييم‌التعلم‌لأنها‌سردية‌ومرنة.

                                  
47 Fathul Mujib dan Nailur Rahmawati,Permainan Edukatif Pendukung Pembelajaran 

Bahasa Arab(2),(Yogyakarta: Diva Press, 2011), hlm. 38. 

 48 Afdol Tasmara et al., “Penerapan Game Edukasi Berbasis Bamboozle Dalam 

Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik,” Jurnal Educatio 11, no. 1 (2025): 9–14. 
49 Dian Oktary et al., “Pemanfaatan Game Edukasi WordWall Sebagai Media Pembelajaran 

Guru Sekolah Dasar (SD),” Prosiding Seminar Nasional Pengabdian Masyarakat 4, no. November 

(2024): 43–49. 

 50 Nunu Mahnun, Log. Cit 

51 Juhaeni Juhaeni et al., “Pengembangan Media Game Edukasi Dalam Meningkatkan Hasil 

Belajar Matematika Kelas III Siswa Madrasah Ibtidaiyah,” Journal of Instructional and 

Development Researches 3, no. 2 (2023): 58–66, https://doi.org/10.53621/jider.v3i2.225. 
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Quizwhizzerم‌‌ ‌دور ‌لا ‌تعليمية ‌مهماا‌كوسيلة ‌المادة‌تؤدي‌دوراا هم‌في‌فهم
واهتمام‌الطلاب‌بالتعلم‌كما‌أن‌لا‌تأثيراا‌على‌المواقف‌والسلوك‌وهذا‌يظهر‌

‌من‌‌قدر‌الجهد‌الذي‌يقومون‌به‌في‌التعلم.
هو‌وسائط‌تعليمية‌رقمية‌قائمة‌على‌التقييم‌‌QuizWhizzerالويب‌فإن‌

 ‌52.وهي‌في‌صورة‌موقع‌إلكتروني‌فيه‌لعبة‌اختبار‌وذلك‌ليصبح‌التعلم‌أمتع
مرفق‌وسائط‌تعليمية‌مبتكرة‌وله‌إسهام‌كبير‌في‌تغيير‌‌Quizwhizzerالويب‌

عملية‌الأنشطة‌التعليمية‌حتى‌يتمكن‌الطلاب‌من‌القيام‌بأنشطة‌مختلفة‌مثل‌
‌وهناك‌‌Quizwhizzerالإنشاء‌والملاحظة‌والتوضيح‌وما‌إلى‌ذلك.‌ متوفر‌مجاناا
الثعابين‌والسلالم‌والاحتكار‌مع‌‌أيضاا‌نماذج‌اختبارات‌مرئية‌متنوعة‌ومميزة‌مثل

‌خيارات‌ألوان‌ورسوم‌متحركة‌متنوعة.
‌ ‌موقع ‌أن ‌ذلك ‌من ‌رقمية‌‌Quizwhizzerيُستنتج ‌تعليمية ‌وسائط هو

مبتكرة‌تدمج‌عناصر‌لعبة‌الاختبار‌لتعزيز‌تجربة‌التعلم.‌كما‌أن‌الوصول‌المجاني‌
م،‌مما‌يجعله‌أداة‌فعالة‌إلى‌الموقع‌والنماذج‌المتنوعة‌التي‌يقدمها‌يثري‌عملية‌التعل

 في‌دعم‌الأنشطة‌التعليمية‌الإبداعية‌والممتعة.
 Quizwhizzerميزات الويب  (ب

‌أكثر‌‌Quizwhizzerالويب‌ ‌تعليمية ‌عملية ‌تدعم ‌ميزات‌متنوعة يقدم
‌ ‌وفقاا ‌وفعالية. ‌الميزات‌الرئيسية‌على‌الويب‌لممتعة هي‌‌Quizwhizzerديفينتا

 53كما‌يلي:

                                  
 52 Filaili Ainun Jariyah, “Respon Siswa Terhadap Penggunaan Website QuizWhizzer 

Sebagai Media Pembelajaran Dalam Kelas,” Jurnal Ilmu Pendidikan Dan Kearifan Lokal (JIPKL) 

4, no. 5 (2024): 642–51. 
53 Devinta Agung Susanto and Erik Aditia Ismaya, “Pemanfaatan Aplikasi Quizwhizzer 

Pada PTM Terbatas Muatan Pelajaran IPS Bagi Siswa Kelas VI SDN 2 Tuko,” Cokroaminoto 

Journal of Primary Education 5, no. 1 (2022): 104–10, https://doi.org/10.30605/cjpe.512022.1583. 
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 سرعة الطالب (1
‌ت ‌للطلابالأسئلة ‌يمكن ‌وبالتالي ‌طالب ‌كل ‌شاشة ‌على ‌ظهر

‌عن‌الأسئلة‌حسب‌سرعتهم‌‌و‌مراجعة‌إجاباتهم‌في‌نهاية‌اللعبة.‌الإجابة
2) BYOD )أحضر جهازك الخاص( 

‌‌طلاباليمكن‌لكل‌ ‌و‌يمكنهم‌باالتعلم ‌الخاصة ‌أجهزته ستخدام
باستخدام‌أي‌نوع‌من‌الأجهزة‌مثل‌أجهزة‌الكمبيوتر‌‌Quizwhizzerلعب‌

 الكمبيوتر‌المحمولة‌والأجهزة‌اللوحية‌والواتف‌الذكية.‌وأجهزة
 الاختباراتمحرر  (3

 هو‌أحد‌أكثر‌برامج‌تحرير‌الاختبارات‌ابتكاراا‌‌Quizwhizzerمحرر‌
فهو‌يسهل‌على‌المستخدمين‌تحميل‌الصور‌والأصوات‌وحتى‌روابط‌ اليوم.

 للأسئلة‌التي‌ينشئها‌ويفظها‌تلقائياا.اليوتوب‌
 التقارير (4

Quizwhizzerيوفر‌تقارير‌مفصلة‌عن‌عمل‌الطلاب‌لكل‌اختبار‌‌
 .‌يمكن‌للمعلمين‌أيضاا‌معرفة‌تقدم‌الطلاب‌في‌الاختبار.متقدمه

 تخصيص الاختبار (٥
يتوفر‌للمعلمين‌خيار‌تخصيص‌الاختبارات‌عن‌طريق‌تغيير‌مستوى‌

 ‌الصعوبة‌وحد‌السرعة‌وعوامل‌أخرى.
هناك‌ميزات‌‌‌Quizwhizzerفي‌اللعبة‌التعليمية‌التي‌يقدمها‌على‌الويب‌

‌Quizwhizzerشيقة‌آخر‌مثل‌الصور‌الرمزية‌والسمات‌والموسيقى.‌كما‌يتوي‌
‌أيضاا‌على‌لوحة‌الرتبة‌التي‌تمكن‌استخدامها‌لمعرفة‌رتبة‌الطلاب‌في‌اللعبة.
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 Quizwhizzerخطوات استخدام  الويب  (ج
ن‌‌يوآخر‌لأنجيتا‌سبيتياني‌وفقاا‌‌‌Quizwhizzer الويبخطوات‌استخدام‌

‌54وهي:
حتى‌الآن،‌‌‌Quizwhizzerالويبإذا‌لم‌يكن‌لدى‌المستخدم‌حساب‌في‌ (1

‌أولاا: ‌للتسجيل ‌التالية ‌الصفحة ‌زيارة ‌للمستخدم  يمكن
https://quizwhizzer.com 

 في‌أعلى‌يمين‌الصفحة.‌Try it for freeثم‌انقر‌‌ (2
أريد‌أن‌ألعب‌لعبة‌ها‌خيارين‌وهما‌بعد‌ذلك،‌ستظهر‌صفحة‌تعرض‌في (3

 .أو‌أريد‌أن‌أصنعها
سؤال‌انقر‌ال.‌لإنشاء‌Quizwhizzerعد‌ذلك‌ستظهر‌لوحة‌التحكم‌في‌ب (4

 “.إنشاء‌لعبة”على‌
‌اللوحة‌ (5 ‌مثل ‌الصفحة ‌من ‌اليمين ‌على ‌المرغوبة ‌الميزات ‌اختيار للمعلم

 والسؤال‌والإعداد‌ودرجة‌الجودة.
يمية‌وفقاا‌لما‌هو‌المطلوب‌في‌التعلم‌يمكن‌إذا‌كان‌المعلم‌قد‌أنشأ‌لعبة‌تعل (6

‌كمسابقة‌ ‌التعليمية ‌اللعبة ‌استخدام ‌يريد ‌كان ‌إذا ‌ ‌تحديد للمستخدم
 مباشرة‌أو‌كواجب‌منزلي.

‌مع‌ (7 ‌مشاركته ‌يمكن ‌الذي ‌الرابط ‌أو ‌اللعبة ‌رمز ‌أعد ‌قد ‌المعلم إذا‌كان
 .لطلابا

نتقال‌إلى‌أو‌يمكن‌الاالمعلم‌كن‌للطلاب‌النقر‌على‌الرابط‌الذي‌شاركه‌مم (8
وإدخال‌الرمز‌الذي‌شاركه‌‌https://app.quizwhizzer.com/playالصفحة:‌

 .المعلم

                                  
54 Anggita Septiani and Apri Utami Parta Santi, “Pengaruh Aplikasi Quizwhizzer Terhadap 

Minat Belajar Siswa IV Pada Materi Sumber Energi,” Seminar Nasional Penelitian LPPM UMJ, 

2022, 128, https://app.quizwhizzer.com/play. 

https://quizwhizzer.com/
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 المعلم.‌اقدمه‌التيأرقام‌‌6الرمز‌المكون‌من‌‌الطلاب‌أدخل (9
 “.ابدأ”بعد‌ذلك‌يكتب‌الطلاب‌أسماءهم‌ثم‌ينقرون‌على‌‌ (10
بعد‌إجابة‌جميع‌الأسئلة‌يمكن‌للطلاب‌رؤية‌النتيجة‌التي‌حصلوا‌عليها‌‌ (11

 الاختبار.‌عنترتيب‌الطلاب‌الذين‌أجابوا‌و‌
 Quizwhizzer مزايا استخدام الويب (د

أما‌مزايا‌اختبار‌‌.في‌وسائط‌التعلم‌يجب‌أن‌تكون‌هناك‌مزايا‌وعيوب
‌كما‌يلي:‌‌Quizwhizzerالويب‌

‌حسب‌ (1 ‌مصممة ‌متنوعة ‌اختبارات ‌إنشاء ‌المعلمين ‌على التسهيل
 احتياجات‌التعلم.

‌ع (2 ‌لأن ‌التقييم ‌عملية ‌الاختبارات‌تبسيط ‌أو ‌الأسئلة ‌عن ‌الإجابة ند
 صحيح،‌ستظهر‌النقاط‌والترتيب‌مباشرةا‌.

3) ‌ ‌اللعبة ‌عن ‌الطالب ‌أجاب ‌مع‌و‌إذا ‌ستظهر ‌الصحيحة ‌فالإجابة خطأ
 المناقشة‌حتى‌يمكن‌استخدامها‌كتصحيح‌مستقل‌للطلاب.

اختيار‌الوضع‌العشوائي‌عند‌عمل‌اللعبة‌يمكن‌أن‌يقلل‌من‌الغش‌ويدرب‌ (4
 أيضاا.صِدق‌الطلاب‌

5) Quizwhizzer قدم‌اختبارات‌تفاعلية‌التي‌‌تحسن‌من‌مشاركة‌الطلاب‌ي‌
 ‌55.إيجاباا‌‌ؤثر‌على‌نتائجهم‌التعليميةيوبالتالي‌

6) Quizwhizzerهم‌والقضاء‌على‌تقادر‌على‌زيادة‌اهتمام‌الطلاب‌وحماس‌
 56الملل‌والضجر‌في‌التعلم.‌

                                  
55 Anisa Widhi Oktavian, Dita Wahyuni, and Farida Istiani, “Penerapan Aplikasi 

Quizwhizzer Untuk Meningkatkan Hasil Belajar PPKn Materi Keragaman Budaya Di Indonesia 

Kelas V Di SD Negeri Lajuk Sidoarjo,” ENTINAS: Jurnal Pendidikan Dan Teknologi Pembelajaran 

1, no. 1 (2023): 106–14, https://app.quizwhizzer.com/play. 
56 Rohmatin Alfianistiawati et al., “Implementasi Quizwhizzer Sebagai Media Belajar 

Digital Dalam Pembelajaran Sosiologi Kelas X Dan XI SMAN 8 Malang,” Jurnal Integrasi Dan 

Harmoni Inovatif Ilmu-Ilmu Sosial (JIHI3S) 2, no. 7 (2022): 698–706, 

https://doi.org/10.17977/um063v2i7p698-706. 
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7) Quizwhizzerا‌في‌ذلك‌أجهزة‌قادر‌على‌الوصول‌إليه‌من‌أجهزة‌مختلفة‌بم‌
‌الطلاب‌ ‌على ‌يسهل ‌مما ‌الذكية ‌والواتف ‌اللوحية ‌والأجهزة الكمبيوتر

 التعلم‌في‌أي‌مكان‌وزمان.
 Quizwhizzer عيوب استخدام الويب (ه

‌فهي‌كالتالي:‌Quizwhizzerأما‌عيوب‌‌الويب‌
 المشاكل‌المتعلقة‌بالشبكة‌أو‌عدم‌استقرار‌الإنترنت‌يمكن‌أن‌تعيق‌التعلم. (1
 يمكن‌للطلاب‌فتح‌صفحة‌جديدة.عند‌العمل،‌ (2
قد‌يواجه‌الطلاب‌انخفاضاا‌في‌الرتبة‌بسبب‌عدم‌قدرتهم‌على‌الاستفادة‌ (3

 من‌الوقت‌مناسباا.
 عقبات‌أو‌مشاكل‌إضافية،‌إذا‌كان‌الطلاب‌ينضمون‌متأخرين. (4

 الدراسات السابقة .ب
 و‌قد‌تم‌اجراء‌هذا‌البحث‌من‌خلال‌دراسات‌أخرى:‌

‌لو‌ .1 ‌و ‌يانوارتو ‌نوغروهو ‌طواندا ‌بعنوان ‌سوسانتي ‌ميلا ‌تطبيق‌”فيانا استخدام
QuizWhizzerرياضيات‌‌ ‌قدرة ‌على‌‌الطلاب‌لتعزيز ‌القائم ‌التعلم ‌نموذج في

‌2023“‌الألعاب
‌التشابه الاختلاف

دافعية‌‌هونتائج‌التعلم‌المعنية‌‌تركيز
الطلاب‌واستجابتهم‌ورضاهم‌في‌

 مواد‌الرياضيات.

كوسيلة‌‌‌QuizWhizzerاستخدام‌
‌التعليمية‌ائمة‌على‌اللعبةتعليمية‌ق

‌لتحسين‌نتائج‌تعلم‌الطلاب
هي‌‌ناتكانت‌أداة‌لجمع‌البيا

‌استبيان‌استجابة‌الطلاب.
‌
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2. ‌ ‌استيانيبعنوان ‌فريدة ‌و ‌واهيوني ‌ديتا ‌و ‌أوكتافيان ‌ويدهي ‌تطبيق‌”أنيسا تطبيق
Quizwhizzerلتحسين‌نتائج‌تعلم‌التربية‌المدنية‌على‌التنوع‌الثقافي‌في‌إندونيسيا‌ 

‌‌Lajuk Sidoarjo“‌‌2023كوميةالحبتدائية‌الإ‌الصف‌الخامس‌في‌مدرسة
‌التشابه‌الاختلاف

طريقة‌البحث‌هي‌البحث‌
‌(PTK)الإجرائي‌الصفي‌

تأثير‌استخدام‌البحث‌عن‌
QuizWhizzerكوسيلة‌تعليمية‌‌‌‌

‌على‌نتائج‌تعلم‌الطلاب‌
التركيز‌على‌وصف‌الزيادة‌في‌
النشاط‌والاهتمام‌ونتائج‌تعلم‌

تربية‌المدنية‌على‌التنوع‌الثقافي‌في‌ال
 (PPKn)‌إندونيسيا

أداة‌لجمع‌البيانات‌هي‌اختبار‌
‌نتائج‌التعلم.

هناك‌أداة‌لجمع‌البيانات‌أخرى‌
‌وهي‌الاستبيان

‌

على‌‌Quizwhizzerتأثير‌تطبيق‌”بعنوانو‌أبري‌أوتامي‌بارثا‌سانتي‌‌سبيتيانيأنجيتا‌ .3
 .‌2022“مادة‌مصدر‌الطاقة‌الطلاب‌في‌الصف‌الرابع‌على‌تعلم‌اهتمام

‌هالتشاب‌الاختلاف
تأثير‌استخدام‌البحث‌عن‌

QuizWhizzerتعلم على‌اهتمام‌ ‌
الطلاب‌الذي‌يتعلق‌بالجوانب‌

 (IPA)‌الوجدانية‌في‌تعلم‌العلوم

كوسيلة‌‌‌Quizwhizzerاستخدام‌
‌التعليميةاللعبة‌تعليمية‌قائمة‌على‌

كانت‌أداة‌لجمع‌البيانات‌هي‌
‌تعلم‌الطلاب. ماستبيان‌اهتما

استخدام‌طريقة‌البحث‌التجريبي‌
‌الكمي.
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 المفهوم الإجرائي .ج
المفهوم‌الإجرائي‌هو‌وصف‌أو‌تعريف‌واضح‌ومحدد‌لمفهوم‌مجرد‌الذي‌يمكن‌

المفهوم‌الإجرائي‌هذا‌البحث‌يشمل‌ ‌57قياسه‌وملاحظته‌واختباره‌تجريبياا‌في‌البحث.
‌ ‌الويب ‌على ‌القائمة ‌التعليمية ‌تعلم‌‌QuizWhizzerاللعبة ‌ونتائج ‌المستقل( )المتغير

 .الطلاب‌)المتغير‌التابع(
 اللعبة التعليمية .1

 :البحث‌هي‌االمتعلق‌باللعبة‌التعليمية‌في‌هذالمفهوم‌الإجرائي‌
جهاز‌‌أو‌هاتف‌ذكي‌أو‌وجه‌الطلاب‌لفتح‌الجهاز‌)كمبيوتر‌محمولت‌ةالمعلم .1

 .QuizWhizzerلوحي(‌والدخول‌إلى‌منصة‌
‌الاختبار‌العربي‌‌6ز‌)رقم‌مكون‌من‌وز ع‌الرمت‌ةالمعلم .2 ‌أو‌رابط‌لعبة أرقام(

 المصممة‌مسبقاا‌إلى‌الطلاب.
3. ‌ ‌الصفحة ‌إلى ‌ ‌يدخلون أو‌‌https://app.quizwhizzer.com/playالطلاب

 ينقرون‌على‌الرابط‌الذي‌وزعه‌المعلم.
 الطلاب‌يدخلون‌رمز‌اللعبة‌الذي‌قدمه‌المعلم. .4
 “.ابدأ”يبدأون‌اللعبة‌بالنقر‌على‌الطلاب‌يملأون‌‌الاسم‌كهوية‌اللاعب‌و‌ .5
‌على‌منصة‌ .6 في‌ QuizWhizzerالطلاب‌يؤدون‌اختبارات‌اللغة‌العربية‌تفاعلاا

‌شكل‌تمييز‌معنى‌المفردات،‌وفهم‌وظيفة‌تركيب‌مبتدأ‌وخبر‌وفهم‌المعلومات
 من‌النص‌عن‌التسوق.

 للطلاب‌رؤية‌درجاتهم‌وترتيبهم‌على‌الفور‌بعد‌إكمال‌الاختبار.‌ .7
‌المت .8 ‌‌ةعلمقدم ‌الاختبار ‌نتائج ‌على ‌‌التيملاحظات ‌عليها الطلاب‌حصل

 قدم‌شرحاا‌إضافياا.تصحح‌الأخطاء‌الشائعة‌و‌تو‌
 .يمو‌تقلبا‌نتيجة‌اختبار‌الطلاب‌ةالمعلم‌تقام .9

                                  
 57 Sugiyono, Metodologi Penelitian (Bandung: Alfabeta, 2016), hlm 65 
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 نتائج تعلم اللغة العربية .2
نتائج‌التعلم‌تشمل‌ثلاثة‌مجالات‌وهي‌المجال‌المعرفي‌والمجال‌الوجداني‌والمجال‌

‌هذا‌البحث‌تركز‌الباحثة‌على‌المجال‌المعرفي‌الذي‌يركز‌على‌الحركي‌النفسي.‌في
)الفهم(.‌ويتعلق‌المجال‌المعرفي‌في‌هذا‌البحث‌بقدرة‌المتعلمين‌على‌‌C2المستوى‌

‌مهار‌ ‌تشمل ‌التي ‌العربية ‌اللغة ‌مادة ‌‌ةإتقان ‌موضوع ‌في مع‌‌"التسوق"القراءة
الاختبارات‌التحريرية‌‌استخدام‌تركيب‌مبتدأ‌+‌خبر.‌تقُاس‌نتائج‌التعلم‌من‌خلال

أما‌‌التي‌يتم‌إعدادها‌بناءا‌على‌مؤشرات‌تحقيق‌نتائج‌التعلم‌في‌كل‌مستوى‌معرفي.
‌نتائج‌تعلم‌اللغة‌العربية‌للطلاب‌فهي‌كالتالي:‌تحقيق‌مؤشرات

 2.1الجدول 
‌نتائج تعلم اللغة العربية تحقيقمؤشرات 

 مؤشرات تحقيق نتائج تعلم المجال المعرفي ةالكفاءة الأساسي ةالمهار 
‌أو‌‌القراءة ‌العامة ‌المعلومات فهم

‌النصوص‌ ‌من التفصيلية
المتنوعة‌على‌صورة‌أفكار‌أو‌
‌عن‌ ‌بسيطة حوارات
التسوق،‌سواء‌كانت‌خيالية‌
‌خلال‌ ‌من ‌ ‌خيالية ‌غير أو
‌التي‌تستخدم ‌تطبيق‌الجملة

بشكل‌‌تركيب‌مبتدأ‌+‌الخبر
 مناسب‌وصحيح.

C2 تمييز‌‌على‌ع‌المتعلمونيستطي
صيغة‌الكلمة‌المفردات‌و‌معنى‌

‌."التسوق"‌عن
C2 فهم‌‌على‌يستطيع‌المتعلمون

‌تركيب‌ ‌واستخدام وظيفة
‌ةفي‌سياق‌الجمل‌مبتدأ‌+‌خبر

‌عن‌"التسوق".
C2 فهم‌على‌‌‌يستطيع‌المتعلمون

المعلومات‌العامة‌من‌نص‌أو‌
‌حوار‌بسيط‌عن‌"التسوق".
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 البحث إطار التفكير و فروض .د
 التفكيرإطار  .1

‌القائمة‌على‌ ‌التعليمية ‌البحث‌هو‌استخدام‌اللعبة المتغير‌المستقل‌في‌هذا
أما‌المتغير‌التابع‌هو‌نتائج‌تعلم‌الطلاب‌.‌ولتوضيح‌العلاقة‌‌‌QuizWhizzerالويب‌

‌:كما‌يليفي‌هذا‌البحث‌‌التفكير‌بين‌المتغيرين‌يكون‌إطار‌
 

(Y)  (X) 
 اللعبة التعليمية القائمة ةنتائج تعلم اللغة العربي

 QuizWhizzerعلى الويب 
 

 فروض البحث .2
‌:كما‌يليفي‌هذا‌البحث‌‌.‌فروض‌البحث‌بناءا‌على‌تحليل‌المتغيرات‌المدروسة

‌: (Ha)اللعبة‌التعليمية‌القائمة‌على‌الويب‌‌‌QuizWhizzerلا‌تأثير‌على‌نتائج‌‌
الفتية‌المتوسطة‌مدرسة‌الصف‌الثامن‌في‌‌طلاب‌لدى‌تعلم‌اللغة‌العربية‌

‌.الإسلامية‌المتكاملة‌بكنبارو
: (Ho)اللعبة‌التعليمية‌القائمة‌على‌الويب‌‌‌QuizWhizzerلا‌تأثير‌على‌‌ليس‌

مدرسة‌الفتية‌الصف‌الثامن‌في‌‌طلاب‌تعلم‌اللغة‌العربية‌لدى‌‌نتائج
  .المتوسطة‌الإسلامية‌المتكاملة‌بكنبارو
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 الفصل الثالث
‌منهجية البحث

 حثتصميم الب .أ
‌ووفقاا‌ ‌الكمي. ‌المدخل ‌هو ‌البحث ‌هذا ‌في ‌الباحثة ‌استخدمه ‌الذي المدخل

هو‌عملية‌منهجية‌لاختبار‌النظرية‌بتحليل‌العلاقة‌‌لكريسويل،‌فإن‌المدخل‌الكمي
‌عددياا‌ ‌58.بين‌المتغيرات‌المقيسة ‌البحث‌هي‌الطريقة‌‌ ‌في‌هذا ‌المستخدمة والطريقة

لتحكم‌في‌المتغيرات‌ومعالجتها‌لتحديد‌علاقة‌قوم‌على‌اتالتجريبية‌الطريقة‌.‌التجريبية
‌السبب‌والنتيجة.

‌البحث‌الطريقة‌التجريبية‌بنوع‌التجربة‌الكمية هما‌ متغيرانفيه‌‌،يستخدم‌هذا
والمتغير‌التابع‌‌Quizwhizzerالمتغير‌المستقل‌وهو‌اللعبة‌التعليمية‌القائمة‌على‌الويب‌

‌العربية. ‌اللغة ‌نتائج‌تعلم ‌البحث‌ا‌وهو ‌هو‌تصميم‌الاختبار‌تصميم ‌فيه ‌ لمستخدم
‌ ‌البعدي ‌والإختبار ‌هذا‌ Control Group PreTest – PostTestالقبلي ‌إختيار .تم

التصميم‌لأن‌الباحثة‌تريد‌معرفة‌اختلاف‌في‌نتائج‌تعلم‌الطلاب‌قبل‌وبعد‌العلاج‌من‌
‌الضابطة ‌والمجموعة ‌التجريبية إن‌وجود‌مجموعة‌ضابطة‌هي‌.‌خلال‌مقارنة‌المجموعة

لمقارنة‌بحيث‌يمكن‌الاعتقاد‌بأن‌التغيرات‌في‌نتائج‌التعلم‌هي‌نتيجة‌العلاج‌وليس‌ا
 .‌من‌عوامل‌أخرى

‌وضبظي‌:‌الصف‌الثامن‌)أ(‌كصف‌في‌هذا‌البحث‌تقسم‌الباحثة‌الى‌صفين
‌القائمة‌على‌الويب‌‌لا ‌التعليمية ‌اللعبة ‌فيه ‌الباحثة والصف‌‌Quizwhizzerتستخدم

ستخدم‌الباحثة‌فيه‌اللعبة‌التعليمية‌القائمة‌على‌الويب‌و‌تتجريبي‌الثامن‌)ب(‌كصف‌
Quizwhizzer‌.‌

                                  
58 Cresswell, J.W., Research Design: Qualitative & Quantitative Approaches (London: 

Sage Publications, 2003), hlm. 19. 
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 3.1الجدول 
 Control Group PreTest – PostTestتصميم البحث 

الاختبار  الصف
 القبلي

الاختبار  المعالجة
 البعدي

‌الصف‌الثامن‌"أ"
‌(الضبظي)الصف‌

T1 _ 
‌

T2 

‌الصف‌الثامن‌"ب"
‌(التجريبيلصف‌ا)

T3 X 
 

T4 

  البيان :
T1الضبظي‌للصف:‌الاختبار‌القبلي‌‌‌‌
T2الضبظي‌للصف:‌الاختبار‌البعدي‌‌‌‌
T3التجريبي‌للصف:‌الاختبار‌القبلي‌‌‌‌
T4التجريبي‌للصف:‌الاختبار‌البعدي‌‌‌ 
Xفي‌الصف‌التجريبي‌باستخدام‌اللعبة‌التعليمة‌القائمة‌على‌الويب‌‌:‌المعالجة‌‌    

Quizwhizzer   
‌:‌الصف‌الذي‌ليس‌فيه‌معالجة-      

في‌تعلم‌اللغة‌العربية‌‌Quizwhizzerتُستخدم‌اللعبة‌التعليمية‌القائمة‌على‌الويب‌
 دقيقة.‌‌35لقاءات‌مدة‌كل‌منها‌6في‌

 مكان البحث وزمانه .ب
في‌مدرسة‌الفتية‌المتوسطة‌الإسلامية‌المتكاملة‌بكنبارو‌‌البحثفيه‌مكان‌يقوم‌

.‌و‌محافظة‌رياوبكنبارو‌ريا‌نهاية‌قرية‌تواه‌كاريا‌منطقة‌تامبان‌بانام‌مدينة‌سواكاشارع‌
‌.‌2025/‌2026 العام‌الدراسيفي‌‌اما‌زمانه‌
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‌موضوع البحث و أفراده .ج
‌ ‌البحث‌هو ‌على‌الويب‌موضوع‌هذا ‌القائمة ‌التعليمية ‌اللعبة تأثير‌استخدام

QuizWhizzerهذا‌البحث‌هو‌أما‌أفراد .على‌نتائج‌تعلم‌اللغة‌العربية‌لدى‌الطلاب‌ 
‌.طلاب‌الصف‌الثامن‌في‌مدرسة‌الفتية‌المتوسطة‌الإسلامية‌المتكاملة‌بكنبارو

‌مجتمع و عينة البحث .د
 مجتمع البحث .1

‌والأشياء‌ ‌البشر ‌من ‌يتكون ‌الذي ‌البحث ‌موضوع ‌مجموع ‌هو المجتمع
‌في‌ ‌معينة ‌خصائص ‌لا ‌التي ‌البيانات ‌والأعراض‌كمصدر ‌والحيوانات والنباتات

مدرسة‌الفتية‌كان‌المجتمع‌في‌هذا‌البحث‌هو‌طلاب‌الصف‌الثامن‌في‌‌‌‌59حث.الب
‌شخصاا.‌‌‌37المجتمع‌وعدد‌المتوسطة‌الإسلامية‌المتكاملة‌بكنبارو

 3.2الجدول 
‌مجتمع البحثجميع 

 عدد فصل الرقم
‌VIII ‌‌18أ‌.1
‌VIII  19ب‌.2

   37 المجموعة
 

 عينة البحث .2
إن‌‌60ما‌العينة‌فهي‌جزء‌من‌المجتمع‌الذي‌يعتبر‌ممثلاا‌لكل‌أفراد‌المجتمع.أ

أسلوب‌اختيار‌العينة‌المستخدم‌في‌هذا‌البحث‌هو‌أسلوب‌العينة‌المشبعة‌)العينة‌

                                  
59 Hadari Nawawi, Metode Penelitian Bidang Sosial, (Yogyakarta: Gajah Mada University 

Press, 1990), hlm.14. 
60 Jusuf Soewadji, Pengantar Metodologi Penelitian, (Jakarta: Mitra Wacana Media, 

2012), hlm. 132. 
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الكلية(،‌وهو‌أسلوب‌لأخذ‌العينة‌باستخدام‌جميع‌أفراد‌المجتمع‌السكاني‌كعينة‌
شخص،‌‌۱۰۰كان‌عدد‌السكان‌أقل‌من‌أريكونتو‌إذا‌‌‌وهذا‌يتوافق‌مع‌رأي‌بحثية.

‌العينة‌ ‌فإن ‌السكان‌كبيرا، ‌عدد ‌إذا‌كان ‌العينة. ‌ليكونوا ‌جميع ‌تحديدهم ‌تم فقد
ت‌ولذلك،‌في‌هذا‌البحث‌أخذ‌.‌%‌55 -‌20أو‌%‌15-10المأخوذة‌هي‌

‌‌.طالبا‌37لأن‌عددهم‌‌البحث‌‌العينة‌من‌جميع‌المجتمع
 أدوات جمع البيانات .ه

أداة‌مستخدمة‌في‌جمع‌البيانات‌أو‌المعلومات‌المفيدة‌أدوات‌جميع‌البيانات‌هي‌
‌أدوات‌في‌هذا‌البحث‌كما‌يلي:‌وأما‌ 61للإجابة‌عن‌المشاكل‌البحثية.

 ورقة الملاحظة .1
 3.3الجدول 

  Quizwhizzer ورقة الملاحظة لتطبيق  لعبة تعليمية قائمة على الويب

 النتيجة الحوانب التي يتم مراعتها الرقم
1 2 3 4 ٥ 

بدأ‌الدرس‌بقراءة‌الدعاء‌والتحية‌وإعداد‌ت‌ةالمعلم‌1
‌الطلاب‌لمتابعة‌العملية‌التعليمية.

‌‌‌‌‌

‌‌‌‌‌‌سجل‌حضور‌الطلاب.ت‌ةالمعلم‌2
وفر‌الإدراك‌من‌خلال‌الربط‌بين‌المادة‌ت‌ةالمعلم‌3

‌العربية‌المراد‌تعلمها‌والخبرات‌اليومية‌للطلاب.
‌‌‌‌‌

‌وسائل‌التعلم‌وهي‌ت‌ةالمعلم‌4 ‌التعليمية‌قدم اللعبة
Quizwhizzerسيتم‌‌‌‌ ‌تفاعلية ‌تعليمية كوسيلة
‌استخدامها.

‌‌‌‌‌

                                  
61 Rusdi, Kasmiati, Dasar-Dasar Konsep Penelitian Bahasa Arab, 

(Pekanbaru: Benteng Media, 2014), hlm.. 37. 
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 النتيجة الحوانب التي يتم مراعتها الرقم
1 2 3 4 ٥ 

‌للمنهج‌ت‌ةالمعلم‌5 ‌وفقاا ‌العربية ‌اللغة ‌مادة شرح
‌الدراسي‌والكفاءات‌الأساسية‌المحدودة.

‌‌‌‌‌

‌بالمفاهيم‌ت‌ةالمعلم‌6 ‌تتعلق ‌قصيرة ‌أسئلة طرح
‌الأساسية‌لتقييم‌فهم‌الطلاب‌الأولي.

‌‌‌‌‌

‌)محمول(‌ت‌ةالمعلم‌7 ‌الجهاز ‌لفتح ‌الطلاب وجه
‌Quizwhizzerوالدخول‌إلى‌منصة‌

‌‌‌‌‌

‌مكون‌من‌ت‌ةالمعلم‌8 ‌)رقم ‌أو‌‌6وز ع‌الرمز أرقام(
‌إلى‌ ‌مسبقاا ‌المصممة ‌العربي ‌الاختبار ‌لعبة رابط

‌الطلاب.

‌‌‌‌‌

و‌‌ةه‌المعلمتالطلاب‌ينقرون‌على‌الرابط‌الذي‌وزع‌9
‌ةلمه‌المعتيدخلون‌رمز‌اللعبة‌الذي‌قدم

‌‌‌‌‌

‌اللاعب‌ويبدأون‌‌10 ‌الاسم‌كهوية الطلاب‌يملأون‌
‌“ابدأ”اللعبة‌بالنقر‌على‌

‌‌‌‌‌

‌على‌‌11 الطلاب‌يؤدون‌اختبارات‌اللغة‌العربية‌تفاعلاا
‌ ‌معنى‌ QuizWhizzerمنصة ‌تمييز ‌شكل في

‌وخبر‌وفهم‌ ‌تركيب‌مبتدأ ‌وفهم‌وظيفة المفردات،
‌.من‌النص‌عن‌التسوق‌المعلومات

‌‌‌‌‌

‌بعد‌للط‌12 ‌الفور ‌على ‌وترتيبهم ‌درجاتهم ‌رؤية لاب
‌إكمال‌الاختبار.

‌‌‌‌‌

ملاحظات‌على‌نتائج‌الاختبار‌التي‌‌ةقدم‌المعلمت‌13
‌حصل‌عليها‌الطلاب‌

‌‌‌‌‌

‌‌‌‌‌‌قامت‌المعلمة‌نتيجة‌اختبار‌الطلاب‌بالتقويم.‌14
‌‌‌‌‌‌تتم‌الدرس‌بالتحية‌والدعاء.تخ‌ةالمعلم‌15
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 الاختبارأسئلة شبكة  .2
 3.4دول الج

 شبكة أسئلة اختبار قبلي

المجال  الكفاءة الأساسية
 المعرفي

نموذج  مؤشر الأسئلة مؤشرات تحقيق نتائج تعلم المادة
 السؤال

 رقم السؤال

‌أو‌ ‌العامة ‌المعلومات فهم
‌النصوص‌ ‌من التفصيلية
‌أو‌ ‌أفكار ‌على‌صورة المتنوعة

‌ ‌عن ،‌‌العملحوارات‌بسيطة
‌غير‌ ‌أو ‌خيالية ‌كانت سواء

‌تطبيق‌خيالي ‌خلال ‌من ‌ ة
‌تستخدم ‌التي تركيب‌‌الجملة
‌المضارع ‌فعل +‌ بشكل‌‌هل

 مناسب‌وصحيح.

C2 ‌
‌
‌
‌

‌العمل

‌المتعلمون ‌معنى‌‌على‌يستطيع تمييز
‌."‌العمل"‌صيغة‌الكلمة‌عنالمفردات‌و‌

 العمل‌عنالمفردات‌معنى‌‌تمييز .1
‌العمل‌عنالكلمة‌صيغة‌‌تمييز .2

‌
‌
‌
‌

من‌‌اختيار
‌متعدد

1،2،7‌

C2 المت‌ ‌وظيفة‌‌على‌علمونيستطيع فهم
في‌هل‌+‌فعل‌المضارع‌واستخدام‌تركيب‌

‌".‌العمل‌عن‌"‌ةسياق‌الجمل

‌وظيفة .1 ‌‌فهم ‌+‌التركيب هل
‌المضارع ‌الجمل‌فعل ‌في عن‌ة

‌العمل

3،5،6‌

C2 المتعلمون‌ ‌يستطيع ‌‌ ‌المعلومات‌على فهم
"‌ ‌عن ‌بسيط ‌حوار ‌أو ‌نص ‌من ‌العامة

‌".‌العمل

1. ‌ ‌في‌‌المعنىفهم الصحيحة
 العملعن‌ة‌لالجم  سياق

‌فهم‌المعلومات‌العامة‌من‌نص .2
‌العمل‌عن‌أو‌حوار

4،8،9،10‌
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 3.٥الجدول 
  شبكة أسئلة اختبار بعدي

المجال  الكفاءة الأساسية
 المعرفي

نموذج  مؤشر الأسئلة مؤشرات تحقيق نتائج تعلم المادة
 السؤال

 رقم السؤال

‌أو‌ ‌العامة ‌المعلومات فهم
‌النصوص‌ ‌من التفصيلية

‌ ‌أو‌المتنوعة ‌أفكار ‌صورة على
،‌‌التسوقحوارات‌بسيطة‌عن‌

‌غير‌ ‌أو ‌خيالية ‌كانت سواء
‌تطبيق‌ ‌خلال ‌من ‌ خيالية

‌تستخدم ‌التي تركيب‌‌الجملة
‌خبر ‌مناسب‌‌مبتدأ بشكل

 وصحيح.

C2 ‌
‌
‌
‌

‌التسوق

‌المتعلمون ‌معنى‌‌على‌يستطيع تمييز
‌."التسوق"‌صيغة‌الكلمة‌عنالمفردات‌و‌

 التسوق‌عنالمفردات‌معنى‌‌تمييز .1
‌التسوق‌الكلمة‌عنصيغة‌‌يزتمي .2

‌
‌
‌
‌

من‌‌اختيار
‌متعدد

1،2،7‌

C2 المتعلمون‌ ‌وظيفة‌‌على‌يستطيع فهم
‌تركيب‌ ‌خبرواستخدام في‌سياق‌‌مبتدأ

‌".التسوقعن‌"‌ةالجمل

‌خبر +مبتدأ‌فهم‌وظيفة‌التركيب‌ .1
‌التسوقعن‌ة‌الجمل‌في‌سياق

3،5،6‌

C2 فهم‌المعلومات‌على‌‌يستطيع‌المتعلمون
أو‌حوار‌بسيط‌عن‌"‌‌العامة‌من‌نص

‌."التسوق

  الصحيحة‌في‌سياق‌المعنىفهم‌ .1
 التسوقعن‌ة‌الجمل

‌من‌نص .2 ‌العامة ‌المعلومات ‌فهم
‌التسوق‌أو‌حوار‌عن

4،8،9،10‌
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 التوثيق .3
بيانات‌‌أدوات‌التوثيق‌في‌هذا‌البحث‌هي‌ التوثيق‌نوعان:‌التوثيق‌في‌‌كتابة‌وصور
 الطالب‌وإلتقاط‌الصور‌عند‌الملاحظة.

 لجمع البيانات طريفة  .و
طريقة‌لجمع‌البيانات‌هي‌إحدى‌السلسلة‌المهمة‌في‌البحث،‌بها‌سيتم‌الحصول‌على‌

‌62معلومات‌أو‌ظاهرة‌مهمة‌حتى‌يمكن‌حصر‌النتائج‌العلمية‌التي‌تم‌التوصل‌إليها.
‌ستخدمها‌الباحثة‌في‌هذا‌البحث‌هي‌:‌تطريقة‌لجمع‌البيانات‌

 الملاحظة  .1
نات‌التي‌تتضمن‌ملاحظة‌مباشرة‌من‌الباحثين‌الملاحظة‌هي‌طريقة‌لجمع‌البيا

‌63للظواهر‌التي‌تحدث‌في‌الميدان‌طبيعياا.‌والملاحظة‌توفر‌بيانات‌متعمقة‌وسياقية.
 إختبار‌ .2

‌أو‌شفوية‌ ‌أدوات‌مكتوبة ‌لجمع‌البيانات‌باستخدام ‌هو‌طريقة الاختبار
ات‌هذه‌الطريقة‌فعالة‌لقياس‌المتغير‌‌‌64لقياس‌كفاءة‌أو‌خصائص‌موضوع‌البحث.

 ‌65المعرفية‌والوجدانية‌والنفسية‌الحركية.
 التوثيق  .3

‌البيانات‌عن‌طريق‌جمع‌وتحليل‌الوثائق‌المتعلقة‌ ‌لجمع التوثيق‌هو‌طريقة
الوثائق‌التي‌تم‌الحصول‌ البحث‌التي‌تتضمن‌مواد‌مكتوبة‌أو‌إلكترونية. بموضوع

‌عليها‌تحلل‌وتقارن‌وتجمع‌لتكوين‌بحث‌منهجي‌ومتماسك‌وكامل.

                                  
62 Moh Ainin, Metodologi Penelitian Peningkatan Kualitas Pembelajaran Bahasa Arab 

(Teori dan Praktek), (Malang: CV. Bintang Sejahtera, 2013, hlm. 74. 
63 Siti Romdona, Silvia Senja Junista, and Ahmad Gunawan, “Teknik Pengumpulan Data : 

OBSERVASI, WAWANCARA DAN KUESIONER,” JISOSEPOL: JURNAL ILMU SOSIAL 

EKONOMI DAN POLITIK 3, no. 1 (2024): 39–47. 

 64 Hartono, Analisis Item Instrumen, (Pekanbaru: ZANAFA Publishing, 2015), hlm. 82 

65 Intan Dwi Permatasari, Halimatus Sa, and Ach Syafiq Fahmi, “Teknik Penyusunan 

Variabel , Instrumen Penelitian Dan Pengumpulan Data Dalam Penelitian Kuantitatif,” 

INTERDISIPLIN Journal of Qualitative and Quantitative Research 2, no. 1 (2025): 63–70. 
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‌ليل البياناتطريقة تح .ز
طريقة‌تحليل‌البيانات‌الكمية‌هي‌سلسلة‌‌الاجراءات‌المستخدمة‌لإدارة‌وتحليل‌

‌66البيانات‌الرقمية.
وتنقسم‌طريقة‌تحليل‌البيانات‌إلى‌فئتين‌رئيسيتين‌هما‌التحليل‌الوصفي‌والتحليل‌

‌الاستنتاجي.
 تحليل البيانات الوصفي  .1

خدمة‌لتقديم‌نظرة‌عامة‌أو‌تحليل‌البيانات‌الوصفي‌هو‌طريقة‌إحصائية‌مست
 وصف‌لخصائص‌البيانات‌التي‌تم‌تجميعها‌في‌البحث.

التحليل‌الوصفي‌يفيد‌في‌تقديم‌البيانات‌في‌شكل‌أسهل‌فهماا‌مثل‌الجدول‌والرسم‌
 البياني‌والمخطط،‌والأرقام‌الإحصائية.

 تحليل البيانات الاستنتاجية  .2
ستخلاص‌النتائج‌عن‌تحليل‌البيانات‌الاستنتاجية‌هو‌طريقة‌مستخدمة‌لا

المجتمع‌‌بناءا‌على‌العينة‌التي‌تم‌تحليلها.‌تحليل‌البيانات‌الاستنتاجية‌هدفه‌التوصل‌
إلى‌نتائج‌أو‌تنبؤات‌عن‌المجتمع‌الإحصائي‌استناداا‌إلى‌بيانات‌العينة.‌هذه‌الطريقة‌

‌67تستخدم‌أساليب‌إحصائية‌لاختبار‌الفروض‌وتحديد‌أهمية‌النتائج.
يل‌البيانات‌المستخدم‌لتقييم‌هل‌استخدام‌اللعبة‌التعليمية‌في‌هذا‌البحث‌تحل

تأثر‌على‌نتائج‌تعلم‌اللغة‌العربية‌لدى‌الطلاب‌‌QuizWhizzerالقائمة‌على‌الويب‌
‌ :ويتضمن‌التحاليل‌التالية

 اختبار أدوات جمع البيانات: تحليل البيانات المستخدمة في (أ
 الإختبار صدق البيانات (1

ء‌اختبار‌صحة‌كل‌فقرة‌تم‌ضروري‌إجرافي‌اعداد‌الأداة،‌من‌ال
‌يستخدم‌الآتي‌في‌اختبار‌صحة:‌اعدادها.

 

                                  
 66 Sugiyono, Op.Cit., hlm.243 

67 Emzir, Metodologi Penelitian Pendidikan Kuantitatif & Kualitatif, 

(Jakarta: Rajawali pers, 2012), hlm. 116. 
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𝑟𝑥𝑦 =
𝑛 ∑ 𝑥𝑖 − (∑ 𝑥𝑖)(∑ 𝑦𝑖)

√(∑ 𝑥𝑖
2 − (∑ 𝑥𝑖)2)(𝑛 ∑ 𝑦𝑖

2 − (∑ 𝑦𝑖)2)

 

 التوضيح: 
 𝑟𝑥𝑦‌=معامل‌الارتباط‌‌ 
 𝑛 ‌=باتجاتالاسعدد‌‌‌‌
 𝑥𝑖‌=درجة‌كل‌فقرة‌في‌الأداة‌‌ 
 𝑦𝑖‌=درجة‌كل‌فقرة‌في‌المعيار‌‌‌

 الموثوقيةاختبار  (2

‌اختبار‌ ‌يُجرى ‌معينة. ‌أداة ‌توجد ‌أو ‌استقرار ‌مدى ‌هي الموثوقية
‌المعروفة‌‌الموثوقية‌كشرط ‌التالية ‌الصيغة ‌يسب‌بواسطة لقبول‌الاختبار.

‌:باسم‌سبيرمان‌براون
‌

𝑟11 =  
2. 𝑟𝑏

1 + 𝑟𝑏
 

 التوضيح: 

‌𝑟11‌=كاملةالالموثوقية‌الداخلية‌للأداة‌‌‌‌
 𝑟𝑏 ‌=معامل‌الارتباط‌بين‌الأقسام‌الفردية‌والأقسام‌الزوجية‌‌ 

 :اختبار الفروضتحليل البيانات المستخدمة في  (ب
 الحالة الطبيعيةاختبار  (1

‌ ‌الذي ‌الطبيعية ‌الحالة ‌الحالة‌ياختبار ‌اختبار ‌هو ‌الباحثة ستخدم
‌.‌أما‌بالنسبة‌لأساس‌اتخاذ‌27‌SPSS IBMستخدام‌برنامج‌الطبيعية‌با

 : الطبيعيةاختبار‌القرارات‌بشأن‌
‌فإن‌قيمة‌البيانات‌طبيعية.،‌‌‌sig‌>‌0،05إذا‌كانت‌القيمةأ(‌

‌طبيعية.‌غير‌فإن‌قيمة‌البيانات،‌‌‌sig‌<‌0،05إذا‌كانت‌القيمةب(‌
 التجانساختبار  (2
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 كانت‌البيانات‌تحتوي‌‌‌يهدف‌اختبار‌التجانس‌إلى‌معرفة‌ما‌إذا
هو‌‌ةستخدم‌الباحثي‌يالذالتجانس‌أم‌لا‌.‌اختبار‌‌ةمتجانس بيانات على

‌الحالة ‌برنامج‌اختبار ‌باستخدام ‌‌۲۷‌SPSS IBMالطبيعية ‌بالنسبة‌. أما
 :التجانساختبار‌‌اتخاذ‌القرارات‌بشأن‌لأساس

‌فإن‌قيمة‌البيانات‌متجانس.،‌‌‌sig‌>‌0،05إذا‌كانت‌القيمةأ(‌
 متجانس.‌غير‌فإن‌قيمة‌البيانات،‌‌‌sig‌<‌0،05ا‌كانت‌القيمةإذب(‌

  /Test-tالفرضية اختبار  (3

‌أما‌بالنسبة‌لأساس‌اتخاذ‌القرارات‌بشأن‌الاختبار‌التالي‌:
‌‌𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ‌‌<‌‌𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙إذا‌كانت‌نتيجة (أ ‌و‌𝐻𝑂ن‌تكوف،  ‌‌𝐻𝑎مقبولة

‌.مردودة

 .مقبولة‌‌𝐻𝑎مردودة‌و‌𝐻𝑂تكون‌ف،‌‌𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ‌>‌𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 نتيجةإذا‌كانت‌ (ب
‌sig. (2إذا‌كانت‌القيمة (ج − 𝑡𝑎𝑖𝑙𝑒𝑑)‌<‌0،05تكون‌ف‌𝐻𝑂مردودة‌‌

‌.مقبولة‌‌𝐻𝑎و

‌sig. (2إذا‌كانت‌القيمة (د − 𝑡𝑎𝑖𝑙𝑒𝑑)‌>‌0،05تكونف‌‌𝐻𝑂مقبولة‌و‌‌

𝐻𝑎مردودة‌‌.‌

‌البيانات ‌تحليل ‌هي‌طريقة ‌البحث ‌هذا ‌في  " ‌Test-T"‌المستخدمة

‌

𝑡𝑜 =  
𝑀𝑥 − 𝑀𝑦

√(
𝑆𝐷 𝑥

√𝑁 − 1
) 2 + √(

𝑆𝐷 𝑦

√𝑁 − 1
) 2

 

 الإيضاح:

‌𝑡𝑜‌=الاختبار‌‌‌
 𝑀𝑥 ‌=المعدل‌من‌التغير‌‌‌x 
‌𝑀𝑦‌=المعدل‌من‌التغير‌‌‌y‌
 𝑆𝐷 𝑥 ‌=من‌المتغير‌‌المعياريالإنحراف‌‌‌x 
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‌𝑆𝐷 𝑦‌=من‌المتغير‌‌المعياريراف‌الإنح‌‌y‌
 𝑁 ‌=عدد‌العينة‌‌ 
‌الرقم‌الثابت‌‌=‌‌1

 معايير درجة نتائج تعلم اللغة العربية (4
 3.6الجدول 

‌معايير درجة نتائج تعلم للغة العربية

 النتيجة المعاير
 جيد‌جدا

 جيد
 مقبول
 ضعيف

 ضعيف‌جدا

81‌–‌001  
61‌–‌80  
41‌–‌60  
21‌–‌40  
0‌–‌02  

‌
‌
‌
‌



75 
 

 الفصل الخامس
‌الخاتمة

‌نتائج البحث .أ
الباحثة‌تبين‌‌تهتحليل‌جميع‌البيانات‌المتعلقة‌بالبحث‌الذي‌أجر‌‌نتيجةاستنادا‌إلى‌

رقي‌نتائج‌تعلم‌اللغة‌العربية‌يسن‌و‌يأن‌استخدام‌اللعبة‌التعليمية‌القائمة‌على‌الويب‌‌
من‌‌لإسلامية‌المتكاملة‌بكنبارولدى‌طلاب‌الصف‌الثامن‌في‌مدرسة‌الفتية‌المتوسطة‌ا

‌قيمة‌المحسوبة‌‌التي‌تدل‌على‌نتيجة‌اختبار‌العينة‌المستقلة‌ويثبت‌هذا‌من‌الناحية‌المعرفية
أصغر‌‌وهي‌‌0،000دلالةالقيمة‌‌ثم‌1،692 قيمة‌الجدوليةأكبر‌من‌وهي‌‌4،348

‌التعليمبمعنى‌مقبولة‌‌‌𝐻𝑎و‌مردودة‌𝐻𝑂كانت‌‌‌لذا‌‌0.05من‌ ية‌القائمة‌على‌اللعبة
تعلم‌اللغة‌العربية‌لدى‌طلاب‌الصف‌الثامن‌‌لا‌تأثير‌على‌نتائج‌QuizWhizzerالويب‌

‌‌‌‌‌‌‌في‌مدرسة‌الفتية‌المتوسطة‌الإسلامية‌المتكاملة‌بكنبارو.
‌توصيات البحث .ب

 للمدرسة .1
أن‌تدعم‌استخدام‌وسائط‌التعلم‌القائمة‌على‌التكنولوجيا‌‌المدرسةيجب‌على‌

 التعليمية‌من‌خلال‌توفير‌مرافق‌وأجهزة‌إنترنت‌مناسبة.‌لعبةالبما‌في‌ذلك‌
 للمعلمين .2

عرف‌أن‌اللعبة‌التعليمية‌القائمة‌على‌الويب‌ترقي‌نتائج‌نمن‌هذا‌البحث‌
في‌‌الوسائطتعلم‌اللغة‌العربية‌لدى‌طلاب،‌فينبغي‌على‌المدرس‌أن‌يستخدم‌هذه‌

 تعلم‌اللغة‌العربية.
 للطلاب .3

‌الذي‌يتعلق‌باللغة‌‌وطلاب‌أن‌يتعلماليجب‌على‌ بالجد‌والنشاط‌جميع‌الأشياء
 .العربية
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 RANCANGAN PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)  

Nama Sekolah  : SMPIT Al Fityah Pekanbaru Materi Pokok : التسوق 

Mata Pelajaran : Bahasa Arab    Sub Materi: في دكان الكتب 

Kelas/Semester : VIII/Ganjil   Alokasi Waktu: 2 x 35 Menit 

A. Kompetensi Inti 

 KI 1 Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

 KI 2 Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (toleran, 

gotong royong), santun, percaya diri dalam berinteraksi secara efektif 

dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

 KI 3 Memahami, menerapkan, menganalisa pengetahuan faktual, konseptual, 

prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, 

kebangsaan, kenegaraan dan peradaban terkait penyebab fenomena dan 

kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian 

yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan 

masalah. 

 KI 4 Mengolah, menalar, menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 

terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 

mandiri dan mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan. 

 

B. Kompetensi Dasar C. Indikator Pencapaian Kompetensi 

1.2 Meyakini adanya motivasi 

internal (intrinsik) sebagai 

anugerah Allah untuk 

pengembangan kemampuan 

berbahasa Arab. 

1.2.1 Menyadari adanya motivasi 

internal (intrinsik) sebagai 

anugerah Allah untuk 

pengembangan kemampuan 

berbahasa Arab. 

2.2 Menunjukkan perilaku motivasi 

internal (intrinsik) untuk 

2.2.1 Memiliki sikap/perilaku 

motivasi internal (intrinsik) 

untuk pengembangan 



 
 

pengembangan kemampuan 

berbahasa Arab. 

kemampuan berbahasa Arab 

dalam kehidupan sehari-hari. 

3.2 Memahami  fungsi sosial, 

struktur teks dan unsur 

kebahasaan (bunyi, kata dan 

makna) pada teks sederhana 

tentang التسوق sesuai dengan 

konteks penggunaannya dengan 

memperhatikan susunan 

gramatikal مبتدأ و خبر 

3.2.1 Mengidentifikasi bunyi ujaran 

(kata, frasa, atau kalimat) dalam 

suatu konteks wacana lisan 

tentang التسوق dengan cara 

mencocokkan dan membedakan 

secara tepat. 

3.2.2 Melakukan dialog sederhana 

tentang التسوق yang meliputi 

kata sambutan مرحبا, meminta 

dengn sopan من فضلك  

menggunakan kalimat 

berstruktur مبتدأ و خبر 

3.2.3 Menulis kata, frasa, atau kalimat 

sederhana tentang التسوق dengan 

menerapkan penggunaan 

kalimat berstruktur مبتدأ و خبر 

3.2.4 Membaca nyaring, melafalkan 

kata, frasa, kalimat terkait topik 

 yang meliputi kata التسوق

sambutan مرحبا, meminta dengn 

sopan من فضلك dengan 

menerapkan penggunaan 

kalimat berstruktur مبتدأ و خبر 

4.2 Mendemonstrasikan informasi 

lisan dan tulisan terkait topik  

-dalam kehidupan sehari التسوق

hari dengan memperhatikan 

fungsi sosial, struktur teks, dan 

4.2.1 Menemukan informasi umum 

atau rinci dari wacana sederhana 

tentang التسوق dengan 

menyebutkan kalimat yang 

meliputi kata sambutan مرحبا, 

meminta dengn sopan فضلك من  



 
 

unsur kebahasaan sesuai dengan 

konteks penggunaanya. 

dengan menerapkan penggunaan 

kalimat berstruktur مبتدأ و خبر 

4.2.2 Mengungkapkan pikiran, 

gagasan, pengalaman melalui 

kegiatan bercerita tentang التسوق 

yang meliputi kata sambutan 

من  meminta dengn sopan ,مرحبا

 dengan menerapkan فضلك

penggunaan kalimat berstruktur 

 مبتدأ و خبر

4.2.3 Menyusun kata/ frasa sederhana 

tentang التسوق dengan 

menerapkan penggunaan 

kalimat berstruktur مبتدأ و خبر 

 

D. Tujuan Pembelajaran 

1. Peserta didik mampu menyebutkan kalimat pembuka saat transaksi jual beli. 

2. Peserta didik mampu menyebutkan barang-barang yang di jual di pasar/ toko. 

3. Peserta didik mampu menyebutkan harga barang-barang yang di jual di 

pasar/ toko. 

4. Peserta didik mampu membaca dan menjelaskan teks tentang التسوق yang 

dekat dengan kehidupan peserta didik  sehari-hari. 

5. Peserta didik mampu mempraktikkan percakapan tentang التسوق yang dekat 

dengan kehidupan peserta didik  sehari-hari. 

 

E. Materi Pembelajaran 

1. Materi Reguler 

Mufradat, Hiwar, Qira’ah tentang التسوق 

2. Materi Pengayaan 

Struktur kalimat مبتدأ و خبر 

 



 
 

F. Metode Pembelajaran 

1. Metode Mubasyarah 

2. Metode Audio Lingual 

3. Metode Qawaidh wa Tarjamah 

 

G. Media, Alat dan Sumber Belajar 

Media Game QuizWhizzer, Media PPT, Lembar Kerja Siswa, Lembar 

Penelitian, Buku Paket Bahasa Arab kelas VIII Mts, Papan tulis dan spidol. 

 

H. Kegiatan Pembelajaran 

Pertemuan ke- 1 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan • Guru memulai pelajaran dengan membaca doa dan salam 

serta menyiapkan siswa untuk mengikuti proses 

pembelajaran.  

• Guru mencatat kehadiran siswa 

• Guru memberikan apersepsi dengan mengaitkan materi 

bahasa Arab yang akan dipelajari dengan pengalaman 

sehari-hari siswa. 

• Guru memperkenalkan media pembelajaran berupa game 

edukasi berbasis web QuizWhizzer sebagai metode 

pembelajaran interaktif yang akan digunakan. 

5 Menit 

Kegiatan Inti • Guru menjelaskan materi bahasa Arab tentang التسوق  

sesuai dengan silabus dan kompetensi dasar yang telah 

ditetapkan. 

• Guru mengajukan beberapa pertanyaan singkat terkait 

konsep utama untuk mengukur pemahaman awal siswa. 

25 

Menit 



 
 

• Guru mengarahkan siswa untuk membuka perangkat 

(laptop, smartphone, tablet) dan mengakses platform 

QuizWhizzer. 

• Guru membagikan kode link dari permainan kuis bahasa 

Arab yang telah dirancang sebelumnya kepada siswa. 

• Siswa mengklik link yang dibagikan guru dan memasukkan 

kode permainan yang diberikan oleh guru. 

• Siswa mengisi nama sebagai identitas pemain dan memulai 

permainan dengan klik “Start”. 

• Siswa mengerjakan kuis bahasa Arab secara interaktif di 

QuizWhizzer berupa membedakan makna mufradat, 

memahami tarkib mubtada’ khabar dan memahami teks. 

• Siswa melihat langsung skor dan peringkatnya setelah 

menyelesaikan kuis. 

Penutup • Guru memberikan feedback terhadap hasil kuis yang telah 

dikerjakan siswa. 

• Guru melakukan evaluasi terhadap hasil kuis yang telah 

dikerjakan siswa. 

• Guru menutup pelajaran dengan salam dan doa. 

5 Menit 

Pertemuan ke- 2 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan • Guru memulai pelajaran dengan membaca doa dan salam 

serta menyiapkan siswa untuk mengikuti proses 

pembelajaran.  

• Guru mencatat kehadiran siswa 

• Guru memberikan apersepsi dengan mengaitkan materi 

bahasa Arab yang akan dipelajari dengan pengalaman 

sehari-hari siswa. 

5 Menit 



 
 

• Guru memperkenalkan media pembelajaran berupa game 

edukasi berbasis web QuizWhizzer sebagai metode 

pembelajaran interaktif yang akan digunakan. 

Kegiatan Inti • Guru menjelaskan materi bahasa Arab tentang التسوق  

sesuai dengan silabus dan kompetensi dasar yang telah 

ditetapkan. 

• Guru mengajukan beberapa pertanyaan singkat terkait 

konsep utama untuk mengukur pemahaman awal siswa. 

• Guru mengarahkan siswa untuk membuka perangkat 

(laptop, smartphone, tablet) dan mengakses platform 

QuizWhizzer. 

• Guru membagikan kode link dari permainan kuis bahasa 

Arab yang telah dirancang sebelumnya kepada siswa. 

• Siswa mengklik link yang dibagikan guru dan memasukkan 

kode permainan yang diberikan oleh guru. 

• Siswa mengisi nama sebagai identitas pemain dan memulai 

permainan dengan klik “Start”. 

• Siswa mengerjakan kuis bahasa Arab secara interaktif di 

QuizWhizzer berupa membedakan makna mufradat, 

memahami tarkib mubtada’ khabar dan memahami teks. 

• Siswa melihat langsung skor dan peringkatnya setelah 

menyelesaikan kuis. 

25 

Menit 

Penutup • Guru memberikan feedback terhadap hasil kuis yang telah 

dikerjakan siswa. 

• Guru melakukan evaluasi terhadap hasil kuis yang telah 

dikerjakan siswa. 

• Guru menutup pelajaran dengan salam dan doa. 

5 Menit 

 

 

 



 
 

Pertemuan ke- 3 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan • Guru memulai pelajaran dengan membaca doa dan salam 

serta menyiapkan siswa untuk mengikuti proses 

pembelajaran.  

• Guru mencatat kehadiran siswa 

• Guru memberikan apersepsi dengan mengaitkan materi 

bahasa Arab yang akan dipelajari dengan pengalaman 

sehari-hari siswa. 

• Guru memperkenalkan media pembelajaran berupa game 

edukasi berbasis web QuizWhizzer sebagai metode 

pembelajaran interaktif yang akan digunakan. 

5 Menit 

Kegiatan Inti • Guru menjelaskan materi bahasa Arab tentang  في دكان

 sesuai dengan silabus dan kompetensi dasar yang  الكتب

telah ditetapkan. 

• Guru mengajukan beberapa pertanyaan singkat terkait 

konsep utama untuk mengukur pemahaman awal siswa. 

• Guru mengarahkan siswa untuk membuka perangkat 

(laptop, smartphone, tablet) dan mengakses platform 

QuizWhizzer. 

• Guru membagikan kode link dari permainan kuis bahasa 

Arab yang telah dirancang sebelumnya kepada siswa. 

• Siswa mengklik link yang dibagikan guru dan memasukkan 

kode permainan yang diberikan oleh guru. 

• Siswa mengisi nama sebagai identitas pemain dan memulai 

permainan dengan klik “Start”. 

• Siswa mengerjakan kuis bahasa Arab secara interaktif di 

QuizWhizzer berupa membedakan makna mufradat, 

memahami tarkib mubtada’ khabar dan memahami teks. 

25 

Menit 



 
 

• Siswa melihat langsung skor dan peringkatnya setelah 

menyelesaikan kuis. 

Penutup • Guru memberikan feedback terhadap hasil kuis yang telah 

dikerjakan siswa. 

• Guru melakukan evaluasi terhadap hasil kuis yang telah 

dikerjakan siswa. 

• Guru menutup pelajaran dengan salam dan doa. 

5 Menit 

 

Pertemuan ke-4 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan • Guru memulai pelajaran dengan membaca doa dan salam 

serta menyiapkan siswa untuk mengikuti proses 

pembelajaran.  

• Guru mencatat kehadiran siswa 

• Guru memberikan apersepsi dengan mengaitkan materi 

bahasa Arab yang akan dipelajari dengan pengalaman 

sehari-hari siswa. 

• Guru memperkenalkan media pembelajaran berupa game 

edukasi berbasis web QuizWhizzer sebagai metode 

pembelajaran interaktif yang akan digunakan. 

5 Menit 

Kegiatan Inti • Guru menjelaskan materi bahasa Arab tentang مبتدأ خبر  

sesuai dengan silabus dan kompetensi dasar yang telah 

ditetapkan. 

• Guru mengajukan beberapa pertanyaan singkat terkait 

konsep utama untuk mengukur pemahaman awal siswa. 

• Guru mengarahkan siswa untuk membuka perangkat 

(laptop, smartphone, tablet) dan mengakses platform 

QuizWhizzer. 

25 

Menit 



 
 

• Guru membagikan kode link dari permainan kuis bahasa 

Arab yang telah dirancang sebelumnya kepada siswa. 

• Siswa mengklik link yang dibagikan guru dan memasukkan 

kode permainan yang diberikan oleh guru. 

• Siswa mengisi nama sebagai identitas pemain dan memulai 

permainan dengan klik “Start”. 

• Siswa mengerjakan kuis bahasa Arab secara interaktif di 

QuizWhizzer berupa membedakan makna mufradat, 

memahami tarkib mubtada’ khabar dan memahami teks. 

• Siswa melihat langsung skor dan peringkatnya setelah 

menyelesaikan kuis. 

Penutup • Guru memberikan feedback terhadap hasil kuis yang telah 

dikerjakan siswa. 

• Guru melakukan evaluasi terhadap hasil kuis yang telah 

dikerjakan siswa. 

• Guru menutup pelajaran dengan salam dan doa. 

5 Menit 

 

Pertemuan ke-5  

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan • Guru memulai pelajaran dengan membaca doa dan salam 

serta menyiapkan siswa untuk mengikuti proses 

pembelajaran.  

• Guru mencatat kehadiran siswa 

• Guru memberikan apersepsi dengan mengaitkan materi 

bahasa Arab yang akan dipelajari dengan pengalaman 

sehari-hari siswa. 

• Guru memperkenalkan media pembelajaran berupa game 

edukasi berbasis web QuizWhizzer sebagai metode 

pembelajaran interaktif yang akan digunakan. 

5 Menit 



 
 

Kegiatan Inti • Guru menjelaskan materi bahasa Arab tentang مبتدأ خبر  

sesuai dengan silabus dan kompetensi dasar yang telah 

ditetapkan. 

• Guru mengajukan beberapa pertanyaan singkat terkait 

konsep utama untuk mengukur pemahaman awal siswa. 

• Guru mengarahkan siswa untuk membuka perangkat 

(laptop, smartphone, tablet) dan mengakses platform 

QuizWhizzer. 

• Guru membagikan kode link dari permainan kuis bahasa 

Arab yang telah dirancang sebelumnya kepada siswa. 

• Siswa mengklik link yang dibagikan guru dan memasukkan 

kode permainan yang diberikan oleh guru. 

• Siswa mengisi nama sebagai identitas pemain dan memulai 

permainan dengan klik “Start”. 

• Siswa mengerjakan kuis bahasa Arab secara interaktif di 

QuizWhizzer berupa membedakan makna mufradat, 

memahami tarkib mubtada’ khabar dan memahami teks. 

• Siswa melihat langsung skor dan peringkatnya setelah 

menyelesaikan kuis. 

25 

Menit 

Penutup • Guru memberikan feedback terhadap hasil kuis yang telah 

dikerjakan siswa. 

• Guru melakukan evaluasi terhadap hasil kuis yang telah 

dikerjakan siswa. 

• Guru menutup pelajaran dengan salam dan doa. 

5 Menit 

 

 

 

 

 

 



 
 

Pertemuan ke-6 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan • Guru memulai pelajaran dengan membaca doa dan salam 

serta menyiapkan siswa untuk mengikuti proses 

pembelajaran.  

• Guru mencatat kehadiran siswa 

• Guru memberikan apersepsi dengan mengaitkan materi 

bahasa Arab yang akan dipelajari dengan pengalaman 

sehari-hari siswa. 

• Guru memperkenalkan media pembelajaran berupa game 

edukasi berbasis web QuizWhizzer sebagai metode 

pembelajaran interaktif yang akan digunakan. 

5 Menit 

Kegiatan Inti • Guru menjelaskan materi bahasa Arab tentang  الحوار في 

 sesuai dengan silabus dan kompetensi dasar yang السوق

telah ditetapkan. 

• Guru mengajukan beberapa pertanyaan singkat terkait 

konsep utama untuk mengukur pemahaman awal siswa. 

• Guru mengarahkan siswa untuk membuka perangkat 

(laptop, smartphone, tablet) dan mengakses platform 

QuizWhizzer. 

• Guru membagikan kode link dari permainan kuis bahasa 

Arab yang telah dirancang sebelumnya kepada siswa. 

• Siswa mengklik link yang dibagikan guru dan memasukkan 

kode permainan yang diberikan oleh guru. 

• Siswa mengisi nama sebagai identitas pemain dan memulai 

permainan dengan klik “Start”. 

• Siswa mengerjakan kuis bahasa Arab secara interaktif di 

QuizWhizzer berupa membedakan makna mufradat, 

memahami tarkib mubtada’ khabar dan memahami teks. 

25 

Menit 



 
 

• Siswa melihat langsung skor dan peringkatnya setelah 

menyelesaikan kuis. 

Penutup • Guru memberikan feedback terhadap hasil kuis yang telah 

dikerjakan siswa. 

• Guru melakukan evaluasi terhadap hasil kuis yang telah 

dikerjakan siswa. 

• Guru menutup pelajaran dengan salam dan doa. 

5 Menit 
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INSTRUMEN SOAL PRE-TEST 

Nama Siswa : ……………  Mata Pelajaran : Bahasa Arab 

Kelas  : ……………  Sekolah  : SMPIT Al Fityah 

 اختر الإجابة الصحيحة للأسئلة الأتية!

( 1 طَبِيب  ـ طَالِب    

Perbedaan makna yang tepat antara kedua mufradat tersebut.... 

 أ. berarti pelajar طَبيِب   berarti dokter, sedangkan طَالِب  

 ب. berarti dokter طَبيِب   berarti pelajar, sedangkan طَالِب  

 ج. memiliki arti yang sama طَبِيب   dan طَالِب  

 د. berarti rumah sakit طَبيِب   berarti tempat belajar, sedangkan طَالِب  

Perhatikan dua kalimat berikut! ٢ )  

.يَعْمَلُ فيَْصَلُ فِي الْمُسْتشَْفَى  

.لَهُ يحُِبُّ فيَْصَلُ عَمَ   

Perbedaan makna   يَعْمَل dan   ي حِب pada kedua kalimat tersebut..... 

 أ. berarti bekerja ي حِب   ,berarti suka يعَْمَل  

 ب. berarti menyukai ي حِب   ,berarti bekerja يعَْمَل  

 ج. berarti menghabiskan ي حِب   ,berarti membutuhkan يعَْمَل  

 د. berarti perusahaan ي حِب   ,berarti tempat kerja يعَْمَل  

Fungsi penggunaan  ْهَل dalam kalimat adalah sebagai... ٣)  

Perintah .أ 

Berita .ب 

Pertanyaan .ج 

Larangan .د 

نَعَمْ، أنََا أحُِبُّ عَمَلِيْ.( ٤  

Kalimat pertanyaan yang sesuai adalah... 

 أ. هَلْ ت حِب  عَمَلكََ؟



 
 

. مَتىَ ت حِب  عَمَلكََ؟ب  

 ج. لِمَاذاَ ت حِب  عَمَلكََ؟ 

 د. كَيْفَ ت حِب  عَمَلكََ؟

Kalimat berstruktur هل + فعل المضارع adalah.... 5)  

 أ. فَيْصَل  طَبِيب  مَاهِر  

سْتشَْفىَ؟   ب. هَلْ يعَْمَل  فَيْصَل  فِي الْم 

 ج. يعَْمَل  أحَْمَد  فِي الشَّرِكَةِ 

هِم  د.  الْعَ  مَل  م   

(6 هَلْ يَعْمَلُ فيَْصَل  فِي الْمُسْتشَْفَى؟  

Fi’il mudhori’ dalam kalimat tersebut adalah... 

 أ. هَلْ 

 ب. فَيْصَل  

 ج. يعَْمَل  

سْتشَْفَى  د. الْم 

  Kata  ِطَالِبتَاَن termasuk dalam bentuk … ٧ )  

فْرَد  أ. م 

ثنََّى  ب. م 

 ج. جَمْع

 د. فعِْل

Bacalah teks berikut untuk menjawab pertanyaan! ٨)  

 فيَْصَل  طَبيِب  مَاهِر  وَنَشِيط ، هُوَ يَعْمَلُ فِي الْمُسْتشَْفَى.

 يَذْهَبُ فيَْصَل  إلَِى مَكَانِ الْعمََلِ كُلَّ يَوْمٍ بِالسَّيَّارَةِ، لِأنََّ الْمُسْتشَْفَى بَعِيد  عَنْ بَيْتهِِ.

الْعمََلُ مُهِمٌّ فِي حَياَةِ اعَاتٍ فِي الْيَوْمِ، وَهُوَ يحُِبُّ عَمَلهَُ. يَعْمَلُ فيَْصَل  سَبْعَ سَ 

نْسَانِ.  الْإِ

 مِهْنَة  فيَْصَلٍ فيِ النَّص ِ هِيَ......

هَنْدِس  أ.  م   

طَالِب  ب.   

طَبِيب  ج.   

علَ ِم  د.  م   



 
 

نْسَانِ. (9 الْعَمَلُ مُهِمٌّ فِي حَياَةِ الْإِ  

Maksud dari kalimat diatas adalah.... 

Pekerjaan itu sulit .أ 

Pekerjaan itu mudah .ب 

Pekerjaan itu penting .ج 

Pekerjaan itu sia-sia .د 

Perhatikan percakapan berikut ! 1 ).  

 زَيْنبَُ: هَلْ تحُِب يِنَ عَمَلَكِ؟

 مَرْيَمُ: نَعَمْ، أنََا أحُِبُّ عَمَلِي

كِ؟زَيْنبَُ: لِمَاذاَ تحُِب ِينَ عَمَلَ   

 مَرْيَمُ: لِأنََّهُ مُفِيد  وَمُمْتِع  

Apakah alasan Maryam menyukai pekerjaannya?  

Karena tempat bekerjanya dekat dengan rumah .أ 

Karena pekerjaannya bermanfaat dan menyenangkan .ب 

Karena pekerjaannya dilakukan bersama Zainab .ج 

Karena pekerjaannya tidak melelahkan .د 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

INSTRUMEN SOAL POST-TEST 

Nama Siswa : ……………  Mata Pelajaran : Bahasa Arab 

Kelas  : ……………  Sekolah  : SMPIT Al Fityah 

  اختر الإجابة الصحيحة للأسئلة الأتية!

( 1 الْمَطْلوُبُ ـ الْمَكْتوُبُ   

Perbedaan makna yang tepat antara kedua mufradat tersebut....  

 أ. berarti total harga الْمَكْت وب   ,berarti sesuatu yang ditulis الْمَطْل وب  

 ب. memiliki arti yang sama الْمَكْت وب   dan الْمَطْل وب  

berarti sesuatu yang tertulis الْمَكْت وب   ,berarti total harga الْمَطْل وب   . ج  

 د. berarti pembeli الْمَكْت وب   berarti kasir, sedangkan الْمَطْل وب  

Perhatikan dua kalimat berikut! ٢ )  

.  يأَخُْذُ سَلْمَانُ الْمُعْجَمَ الْعَرَبِيَّ

نْدُوقِ.  يَدْفعَُ سَلْمَانُ إلَِى أمَِينِ الصُّ

Perbedaan makna   ذ  .....pada kedua kalimat tersebut يَدْفَع   dan يَأخْ 

ذ    يَأخْ   berarti membayar,   يدَْفَع berarti mengambil .أ 

ذ    ب. berarti membayar يدَْفَع   ,berarti mengambil يَأخْ 

ذ    ج. berarti berterima kasih يدَْفَع   ,berarti membeli يَأخْ 

ذ    د. berarti mengambil يدَْفَع   ,berarti ingin يَأخْ 

Fungsi penggunaan + خبر مبتدأ  dalam kalimat adalah sebagai ٣ )  

Perintah .أ 

Informasi/ Berita .ب 

Pertanyaan .ج 

Larangan .د 

كَّانِ الْكُتبُِ ؟( ٤ مَاذاَ فِي الدُّ  

Kalimat jawaban yang sesuai adalah... 

علَ ِم    أ. فِي الد كَّانِ الْك ت بِ طَالِب  وَم 



 
 

اسَات  وَأدَوََات  مَدْرَسِيَّة  كَثِيرَة   ب. فِي الد كَّانِ الْك ت بِ ك ت ب   ت  وَك رَّ وَمَجَلََّّ  

 ج. الد كَّان  قرَِيب  مِنَ الْمَدْرَسَةِ 

 د. الد كَّان  مَفْت وح  صَبَاحًا

Kalimat yang menggunakan struktur مبتدأ + خبر adalah … 5)  

 أ. ي رِيد  سَلْمَان  أنَْ يشَْترَِيَ سَمَكًا

ي د كَّانِ الْك ت بِ ب. سَلْمَان  فِ   

بْزًا؟  ج. هَلْ ت رِيدِينَ خ 

 د. أبَِيْع  الت فَّاحَ 

(6 سَلْمَانُ فِي دُكَّانِ الْكُتبُِ ؟  

Mubtada’ dalam kalimat tersebut adalah... 

 أ. سَلْمَان  

 ب. فِي

 ج. د كَّانِ 

 د. الْك ت بِ 

Kata   اسَات … termasuk dalam bentuk كُرَّ ٧ )  

فْرَد  أ. م 

ثنََّىب . م   

 ج. جَمْع

 د. فعِْل

Bacalah teks berikut untuk menjawab pertanyaan! ٨)  

 يَصِلُ سَلْمَانُ إلَِى الدُّكَّانِ، وَكَانَ مُزْدَحِمًا جِدًّا.

اسَات  وَأدََوَات  مَدْرَسِيَّة  كَثيِرَ. ت  وَكُرَّ  فِي الدُّكَّانِ كُتبُ  وَمَجَلََّّ

نْدُوقِ.يأَخُْذُ سَلْمَانُ الْمُعْجَ  اسَةَ ثمَُّ يَدْفعَُ سَلْمَانُ إلَِى أمَِينِ الصُّ مَ الْعَرَبِيَّ وَالْقلََمَ وَالْكُرَّ  

؟  مَاذاَ يَشْترََى سَلْمَان 

السَّمَكَ أ.   

اللَّحْمَ ب.   

اسَةَ ج.  عْجَمَ الْعرََبِيَّ وَالْقلَمََ وَالْك رَّ الْم   

ضْرَوَاتَ د.  الْخ   

ا.( الدُّكَّانُ مُزْدَحِم  جِدًّ 9  

Maksud dari kalimat diatas adalah.... 



 
 

Toko itu sangat ramai .أ 

Toko itu bersih .ب 

Toko itu besar .ج 

Toko itu mewah .د 

Perhatikan percakapan berikut ! 1 ).  

 الْباَئِعُ : مَرْحَباً، أيََّ خِدْمَةٍ ؟

 الْمَرْأةَُ : أرُِيدُ سَمَكًا وَلَحْمًا

ضَّي السَّمَكَ وَاللَّحْمَ الْباَئِعُ : تفََ    

 وَمَاذاَ ترُِيدِيْنَ أيَْضًا؟

 .الْمَرْأةَُ : أرُِيدُ حليب وَخبز وَ قهوة

Apa yang pertama kali diminta perempuan kepada penjual?  

Susu dan roti  .أ 

Sayur-sayuran  .ب 

Ikan dan daging  .ج 

Kopi dan roti  .د 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Rubrik Penilaian Instrumen Pre-tes Pilihan Ganda 

Pengolahan Nilai Skor Jawaban Level 

Kognitif 

No 

Soal 

 

 

 

 

X 100  Nilai = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑌𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah B C2 1. 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah B C2 2. 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah C C2 3. 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah A C2 4. 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah B C2 5. 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah C C2 6. 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah B C2 7. 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah B C2 8. 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah C C2 9. 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah B C2 10. 

 

 

 

 

 

 



 
 

Rubrik Penilaian Instrumen Post-tes Pilihan Ganda 

Pengolahan Nilai Skor Jawaban Level 

Kognitif 

No 

Soal 

 

 

 

 

X 100  Nilai = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑌𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah C C2 1. 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah B C2 2. 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah B C2 3. 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah B C2 4. 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah B C2 5. 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah A C2 6. 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah C C2 7. 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah C C2 8. 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah A C2 9. 

Skor 10 jika benar, 0 jika salah C C2 10. 

 

 

 

 

 

 



 
 

Rubrik Penilaian Instrumen Observasi 

 

No Aspek Yang Diamati Skor Keterangan Pengolahan Nilai 

1. Guru memulai pelajaran dengan 

membaca doa, salam, dan 

menyiapkan siswa. 

5 Jika dilakukan 3 kegiatan lengkap  

 

 

 

 

 

 

 

Nilai = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑌𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100 

4 Jika kurang 1 kegiatan 

3 Jika kurang 2 kegiatan 

2 Jika dilakukan tetapi tidak runtut/tidak jelas 

1 Jika tidak dilakukan 

2 Guru mencatat kehadiran siswa 5 Jika kehadiran dicatat lengkap  

4 Jika kurang lengkap 1 aspek 

3 Jika kurang lengkap 2 aspek 

2 Jika dilakukan namun tidak jelas 

1 Jika tidak dilakukan 

3 Guru memberikan apersepsi 5 Jika apersepsi dilakukan secara jelas 

4 Jika apersepsi kurang 1 keterkaitan 

3 Jika apersepsi kurang 2 keterkaitan 

2 Jika apersepsi tidak jelas 

1 Jika apersepsi tidak dilakukan 

4 Guru memperkenalkan 

QuizWhizzer 

5 Jika diperkenalkan dengan rinci dan jelas 

4 Jika kurang 1 penjelasan 

3 Jika kurang 2 penjelasan 

2 Jika dijelaskan sekilas 

1 Jika tidak dilakukan 

5 Guru menjelaskan materi sesuai 

silabus 

5 Jika penjelasan materi runtut dan jelas 

4 Jika kurang 1 aspek 

3 Jika kurang 2 aspek 



 
 

2 Jika penjelasan tidak runtut 

1 Jika tidak dilakukan 

6 Guru mengajukan pertanyaan awal 5 Jika pertanyaan relevan dan terukur 

4 Jika kurang 1 komponen  

3 Jika kurang 2 komponen  

2 Jika pertanyaa tidak relevan 

1 Jika tidak dilakukan 

7 Guru mengarahkan akses 

perangkat 

5 Jika arahan jelas dan testruktur 

4 Jika kurang 1 komponen 

3 Jika kurang 2 komponen 

2 Jika arahan tidak jelas 

1 Jika arahan tidak dilakukan 

8 Guru membagikan link/kode 

QuizWhizzer 

5 Jika link/kode jelas dan benar 

4 Jika link kurang 1 komponen 

3 Jika link kurang 2 komponen 

2 Jika link tidak jelas/benar 

1 Jika tidak dilakukan 

9 Siswa mengakses link dan 

memasukkan kode 

5 Jika semua siswa berhasil mengakses 

4 Jika hampir semua siswa mengakses 

3 Jika sebagian siswa mengakses 

2 Jika banyak siswa kesulitan 

1 Jika tidak terlaksana 

10 Siswa mengisi identitas dan 

memulai kuis 

5 Jika semua siswa berhasil memulai kuis 

4 Jika hampir semua siswa memulai  

3 Jika sebagian siswa memulai 

2 Jika banyak siswa kesulitan 

1 Jika tidak terlaksana 



 
 

11 Siswa mengerjakan kuis di 

Quizwhizzer berupa membedakan 

makna mufradat, memahami 

tarkib mubtada’ khabar dan 

memahami teks. 

5 Jika siswa aktif dan mampu mengerjakan kuis  

4 Jika hampir semua siswa aktif dan mampu mengerjakan kuis 

3 Jika sebagian siswa aktif dan mampu mengerjakan kuis 

2 Jika banyak siswa kesulitan menjawab kuis 

1 Jika tidak terlaksana 

12 Siswa melihat skor dan peringkat 5 Jika semua siswa melihat hasil 

4 Jika hampir semua siswa melihat hasil 

3 Jika sebagian siswa melihat hasil 

2 Jika banyak siswa kesulitan 

1 Jika tidak terlaksana 

13 Guru memberi feedback 5 Jika feedback jelas dan membangun 

4 Jika kurang 1 aspek feedback 

3 Jika kurang 2 aspek feedback 

2 Jika feedback minim 

1 Jika tidak dilakukan 

14 Guru melakukan evaluasi terhadap 

hasil kuis yang telah dikerjakan 

siswa. 

5 Jika evaluasi siswa menyeluruh 

4 Jika evaluasi  hampir menyeluruh 

3 Jika evaluasi  sebagian siswa 

2 Jika banyak siswa yang tidak dievaluasi 

1 Jika tidak dilakukan 

15 Guru menutup pelajaran 5 Jika dengan salam dan doa 

4 Jika kurang 1 kegiatan 

3 Jika kurang 2 kegiatan 

2 Jika kegiatan tidak runtut 

1 Jika tidak dilakukan 
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