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 الباب الأول
 مقدمة

 خلفية البحث .أ 
جهاز يعتٍ  عن النظام التعليم الوطتٍ 0222لسنة  02بالرجوع إلى القانون رقم 

 تدستخدمة كدليل  أنشطة التعلمو تحديد الأىداف، لستويات، و مادة الدرس و  العمل
 .لتحقيق أىداف تعليمية معينة

1 
، لقد تغتَ الدنهج الوطتٍ 1491عام منذ  إذا نظرنا إلى تاريخ التعليم في إندونيسيا

. يتم إجراء 0212و  0229 ،0229 ،1499 ،1491 ،1499 ، 1410 أي السنة
، تغيتَات في الدناىج الدراسية تغيتَات وتحسينات في الدناىج العامة كل عشر سنوات

 .0بحيث لا تخلف الدنهج عن تطور المجتمع، بما ذلك علم التدريس و التكنولوجيا

يتعلق بالدنهج إلاّ الدواد، الاستًاتجية، التقييم، وغتَىا، ىناك واحدة وثيقة من كل ما 
 الصلة بالدنهج، أي الوسيلة. الوسيلة وسيط أو مقدمة تستخدم لعملية توجيو الرسائل.

 لوجيا الوسائط التعليمية تقديدا.مع تقدم العصر كما شهد تطور تكنو 
التي يدكن للمعلم استخدامها وتطويرىا  الان ىناك الدزية من وسائل التعلم الدتنوعة

من قبل الدعلم في نقل الرسائل أو التعلم للطلاب. في ىذا العصر الحديث، تطورت 
تكنولوجيا الكمبيوتر بسرعة، بما ذلك برامج دعم التعلم، و باور بوينت واحد منهم. 

تخدامو  عادة ما تستخدم نقاط القوة لعمل شرائح العرض و ليس من النادر أن يتم اس
 كوسيلة تعليمية لجذب انتباه الطلاب.
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لأننا نعلم جميعا أنو في عملية التعلم، سيجد الطلاب أحيانا التشبع أو الدلل أثناء 
التعلم، لأنهم كانوا يجلسون في الفصل لفتًة الطويلة ومطلوب منهم التًكيز في التعلم مدرج 

يقول موريتس  في تعلم الدفردات.لا يطلب منهم فقط فهم الدفردات ولكن أيضا حفظها، 
إذا كان شخص ما قد ،  أن اللعب ىو توازن بتُ العمل والراحة Moretz Lazarus لعازر

مثل الأطفال في الددرسة  عمل فإنو يحتاج إلى اللعب للقضاء على التعب بسبب العمل،
بحيث أثناء العطلة سوف ، الذين يجلسون لفتًة طويلة في الفصل ويحتاجون إلى الحرية

  2.والسعادة يشعرون بالحرية
لذلك فإن اللعب في التعلم ضروري للغاية، لأن اللعب يعالج الدلل في عملية التعلم. 
ىذا ىو السباب في أننا لضتاج إلى وسائل في عملية التعلم لجعل الطلاب مهتمتُ و 

 متحمستُ لذا حسب التعلم. 
حسب عمرة الحسنو ولقمان نور حكيم في لرلتو الذي تناقش مشكلة استخدام 

، يدكن تحقيق ىذه الوسائط التعليمية الدبتكرة والدمتعة منخلال البرامج  وسائط التعلم
 التًفيهية مثل الدوسيقى أو الأغاني أو القصص أو الألعاب.

في ىذه الحالة، تهتم الباحثة أيضا بتطوير وسائط تعليمية شائعة الاستخدام في 
ب جدًا في تعلم تعلم اللغة، وىي استخدام وسائط الصور. لأن استخدام الصور مناس

لإنشاء  Microsoft Powerpointالدفردات. في ىذه تطوير الوسائط، يستخدم الباحث 
لعبة خمن الصورة، استخدام نقطالقوة يدكن أن يجعل اللعبة أكثر إثارة، لأن ىذا اللعبة لا 

، Microsoft Powerpointتعرض الشرائح فقط بل يضيف أيضا إلى الدزايا الدوجودة في  

(، الانتقالات audio(، الصوت )time(، الوقت )hyperlinkتخدام الارتباطات )مثل اس
(transitionsالرسوم الدتحركة ،) (animations .ومزايا أخرى لستلفة ) حسب عمرة الحسنو

يدكن تحقيق  الذي تناقش مشكلة استخدام وسائط التعلم ، ولقمان نور حكيم في لرلتو
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والدمتعة منخلال البرامج التًفيهية مثل الدوسيقى أو الأغاني  ىذه الوسائط التعليمية الدبتكرة
 أو القصص أو الألعاب.

تطوير "   من الوصف أعلاه يشرح سبب اىتمام الباحثة بإجراء بحث بعنوان
 الوسيلة مايكروسوفت باوربوينت"خمن الصورة" باستخدام  التعليمية لعبةال

Microsoft Powerpoint  م المفرداتيتعلفي. 
 

 تحديد الإجرائيال  .ب 
 التطوير .1

البحث والتطوير عملية أو خطوات لتطوير منتج جديد أو تحستُ منتج 
 9.موجود

 الألعاب .2
تعتبر الألعاب شكلًا من أشكال التًفيو التي غالباً ما تستخدم لتجديد 

 1الشعور بالإرىاق الناجم عن أنشطتنا وروتيننا.
 المفردات .3

البحث عن معتٌ الكلمات وستخدام الدفردات ىي عنصر مهم في اللغة، 
الدفردات ىي الشئ الاساسي في تعلم  9الكلمات في اللغة الدتحدث أو الكاتب.

و نقصد الباحثة اللغة، وتعتمد الدهارات اللغوية على الدفردات التي يتم تجر بتها. 
بالدفردات في ىذا البحت ىي التي تتعلق بموضوع في الحياة اليومية، مثل تلك 

 .ة في الددرسة والدنزلالدوجود
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 تعلم المفردات .4
تعلم الدفردات لا يقتص فقط على تعليم الدفردات والخلق يحفظ الطلاب 

 9 الدفردات، ولكن يدكن استخدامها في الاتصال الفعلي.
 باور بوينت .5

. يستخدم ىذا Microsoft Office   باوربوينت ىي أحد سلسلة برامج
8البرنامج في تصميم العروض التقديدية. 

   
 

  أسئلة البحث  .ج 
من خلفية البحث، يجد الباجثة مشكلة بحثية و ىذا كل شئ يحتوي على الأسئلة 

 الفرعية التالية:
 Microsoftكيف مراحل تطوير لعبة خمن الصور القائمة على   .1

Powerpoint  في التعليم الدفردات ؟ 
لعبة خمن الصورة باستخدام وسيلة بور بوينت لتعليم كيف صلاحية  .0

 ؟الدفردات
 

 حدود المشكلة .د 
 حتى لا تخرج الدناقشة عما مطبق، فإن الدشكلات لزدودة ىي: 
( الذي أدى إلى تنفيذ التعلم covid-19)14بالنظر إلى تفاقم فتَوس كوفيد  .1

البحث في منازلذم، وأيضا بسبب ضيق الوقت و التكلفة. لذا فإن ىذا 
 فاحصتُ خبراء الاءعلام وخبراء الدواد.

 تناقش في ىذه البحث مراحل التطوير فقط، وليس حتى الاختبار التجريبي.   .0
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 أهداف البحث  .ه 
 فيما يتعلق، بمشكلة البحث حدد الباحثة أىداف ىذه البحث على النحو التالي:  

 . Microsoft Powerpointلشرح مراحل تطوير لعبة خمن الصورة على أساس  .1
صلاحية لعبة خمن الصورة باستخدام وسيلة مايكروسوفت بور بوينت  لدعرفة .0

 ؟   لتعليم الدفردات
 

 مواصفات المنتج .و 
 سيشرح ىذا القسم الدنتجات الناتجة عن البحث. مع تفاصيل التالية:

مايكروسوفت   التطبيق الدستخدم: اللعبة خمن الصورة، الدنتجع الناتجيكون 
سبتمبر  11تحديث في ، 0219أبريل  9تاريخ النشر ، 0212باور بوينت 

يدير  ، نوع 0212الإصدار  باوربوينت ، مايكروسوفت مطوّر التطبيق، 0202
، موقع البرلريات ليس حر رخصة ، w indows XP شغيلنظام الت، الكلمات
 http://office.microsoft.com/powerpoint الكتًوني 

 
 ختيار الموضوعلاأسباب ا .ز 

 لتي اختارىا الباحثة لذذا الدوضوع ىي كالتالي :سباب االأ
حاليا مزدىم للغاية، بما في ذلك في  Microsoft Powerpointلأن استخدام  .1

عالم التعليم، وخاصة استخدام وسائط التعلم، ومع ذلك فإن تسليم الدادة 
لايزال رتيبا حيث يتم استخدام نقاط الطاقة فقط لعرض الشرائح بينما 

بالعديد من الدزايا الأخرى  Microsoft Powerpointتتمتع نقاط الطاقة من 
 للاىتمام.   لجعل التعلم أكثر اثارتا

http://office.microsoft.com/powerpoint
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اللعب ىو شئ يدكن أن يجلب الدرح، فكيف لصعل التعلم لشتعا. لأنو عندما  .0
تكون قلوبنا سعيدة، سنقبل بسهولة شيئا ما أو مدخلات. لذلك تم إنشاء 

 لعبة تحتوي على دروس لتسهيل قي تلقي التعلم.
لعبة خمن الصورة مناسبة لتعلم الدفردات، لأن مع يدكن لصورتهم التعرف  .2

 ى الدفردات ليس فقط من الدعتٌ ولكن أيضا من حيث الشكل.     عل
 

 ثفوائد البح .ح 
من خلال البحث الذي تم إجراؤه، يأمل الدؤلفون أن تكون لذذه الدراسة فوائد 

 عديدة، منها : 
 إضافة البصتَة والدعرفة للكتاب والقراء. .1
 كأحد الدوافع لصنع ابتكارات جديدة في تعلم اللغة العربية. .0

 
 دراسات السابقةال .ط 

بناءً على بحث الباحثة ، تبتُ أن نتائج البحث الذي تم إجراؤه كانت تتعلق بـا 
 ."في تعلم الدفردات Microsoft Powerpoint"تطوير ألعاب خمن الصورة باستخدام على 

 :من بتُ ىذا البحث يعتٍ 
فردات تطوير تكنولوجيا الواقع الإفتًاضي في تعليم م بعنوانفاضل محمد رشيد   .1

عرض الدفردات ) يطور ىذا البحث وسائط التعلم الافتًاضية اللغة العربية.
 ،292لغة العربية باستخدام كامتَا يخلق تعلم ال(، و الافتًاضية بشكل واقعي

يعرض و  يستخدم لعبة خمن الصورة مايكروسوفت باوربوينت في إعداد لعبة
 .الدفردات في شكل صور
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رزقي أولياء حمتَة بعنوان تطوير لعبة تخمتُ الصور الكيميائية الدعتمدة على  .0
على مادة النظام الغرواني للمدرسة الحاسوب كوسيلة للتًفيو الكيميائي 

 .الثانوية
الدوضوعات والدواد أي  مع البحث السابق لذا اختلافات بما في ذلك بحثىذه ال

بينما  أخذنا تعلم اللغة العربية على مواد الدفردات ، بحثفي ىذه ال، الدستخدمة كألعاب
ومن ناحية اللعبة  أخذ البحث السابق دروسًا في الكيمياء على مادة النظام الغرواني.

يركز ىذا البحث على إدخال الدفردات التي تحتوي لزتوياتها على الكثتَ أي  الأمر لستلف
لأسئلة الدعطاة،  بالنسبة للألعاب، فإننا إما الدواد أو ا من الصور للمفردات الددروسة ،

ندرج أيضا مستويات مثل الألعاب بشكل عام. بينما في البحث السابق، لم تكن اللعبة 
 مليئة بالصور تداما، لأن الدزيد عن الشرح وكذلك شكل الأسئلة الدقدمة.

  
 هيكل البحث  .ي 

، الإجرائيالتحديد ، خلفية البحث الأول يحتوي على مقدمة تتكون من الباب
أسباب اختيار ، مواصفات الدنتج،  ىدف البحث، حدود الدشكلة، أأسئلة البحث

 ، ىيكل البحث.الدراسات السابقة، فوائد البحث، الدوضوع
 تعريف اللعبة، تعريف اللعبة، الثاني الذي يحتوي على الإطار النظري بابال

فهم تعليم  ، عريف الدفرداتت، لعبة الخمن الصورة، أنواع لعبة، وظيفة لعبةالتعليمية، 
، تعريف مايكروسوفت باوربوينت، عناصر الدفردات، أىدف تعليم الدفردات، الدفردات

وظيفة مايكروسوفت باوربوينت، الغرض من وسائط التعلم مايكروسوفت باوربوينت، 
 ، عنصر باوربوينت

ة ، مرحلنموذج التنمية فرع البحث،  الباب الثلث يحتوي على منهج البحث، 
، الدنتج تجربة التحليل، مرحلة التخطيط، مرحلة التصميم، مرحلة التطوير، مرحلة التقييم، 
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،  أساليب جمع أنواع البياناتاجراعات البحث والتطوير، موضوعات الاختبار، 
 .  تحليل البياناتالبيانات، 

تقديم البيانات و تحليلها، مرحلة التحليل، مرحلة  يحتوي علىالباب الرابع 
تخطيط و مرحلة تصميم، مراحل تطوير اللغة خمن الصورة، وصف الوسيلة نتائج ال

 التحقيق من لزاضرين الخبراء.
 الاقتًاحاتالخاتدة، الخلاصة و   يحتوي علىالباب خامس 

 


