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 الباب الثالث
 منهج البحث

 
 فرع البحث .أ 

 reseach andالطريقة الدستخدمة في ىذا البحث ىو البحث والتطوير أو 

Development  (R & D)  .reseach and Development   ىو نهج بحثي لإنتاج منتج جديد
تبدأ خطوات أسلوب البحث والتطوير بدراسة أولية، أي إجراء  37أو تحسين منتج موجد.

 تحليل الاحتياجات ثم تنفيذ الدطور وبعد ذلك يتم اختباره.
38

 

في ىذه البحث، صنع الباحثة وسائط تعليمية في شكل ألعاب خمن الصورة على 
. ما ىو متوقع أنهمع ىذه اللعبة أو الدنتج يدكن للطلاب مايكروسوفت باوربوينت

 لاستمتاع بتعلم اللغة العربية، خاصة في تعلم الدفردات. 

 نموذج التنمية .ب 
ألعاب خمن الصورة على أساس مايكروسوفت بور بوينت على راحل يتم تنفيذ 

( التقييم.كل مرحلة لذا 5( التطوير،)4( التصميم، )3( التخطيط، )2( التحليل، )1)
خطوات عمل، و نموذج التطوير الدستخدم في  ىذه الدراسة ىو نموذج تطوير تعلم 

 .Alessi & Trollipالوسائط الدتعددة 
تم إجراء بحث و تطوير لألعاب خمن الصورة على أساس مايكروسوفت بور بوينت 
لددّة شهر واحد وبالنسبة لعملية تطوير اللعبة خمن الصورة على أساس مايكروسوفت بور  

 كما يلي:

                                                           
37

Budiyono Saputro, Manajemen Penelitian Pengembangan, (Yogyakarta: Aswaja 

Pressindo, 2017), h.8   
38

Budiyono Saputro, Menejemen Penelitian Pengembangan, (Yogyakarta: Aswaja 

Pressindo, 2017), h.10-12 
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 Alessi & Trollip عرض الخطوات .1منهج 
 
 

  

 التحليل

مقابلات مع 
طلاب و معلم 

 اللغة العربية

 التخطيط

تحديد ماسيتم 
 القيابو

 التصميم

تحليل المجلات 
والدلاحظات 

 الديدانية

 التطوير

إعداد لزتوى 
الوسائط 

تحقيق الدتعددة 
 الدنتج

 التقييم

التحقق من صحة 
الخبراء والتحقق 

من صحة 
 الدستخدم
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 Alessi & Trollip مرحلة تطوير نموذج :2 منهج

 مرحلة التحليل .1
الحاجة إلى التطوير وأىلية  ةالباحث مرحلة التحليل ىي الدرحلة التي يحلل فيها

تحليل الاحتياج الدستخدم ىو الحاجة الابتكار في وسيلة  متطلبات التطوير.
جمع البيانات أو تحليل احتياجات في ىذه ، التعليمية خاصة في تقديم الدفردات

البحث يعني بالنظر نتائج البحث الديداني أو المجلات الدتعلقة بالوسائط التعليمية 
بعض المجلات بينها، لرلات من مح اقبل عرفة الظروف التي تحدث في الديدان. لد

الشوقي الداجستً بشأن عدم استخدام الوسائط التعليمية، يستخدمها الدعلمون في 
دروس اللغة العربية، لرلة امرت الحسنة ولقمان نور ىاكيم: حاجة الدعلمين إلى 

لإثارة اىتمام الطلاب التي يدكن تحقيقها تصميم وسائط تعليمية مبتكرة وجذابة، 
من البرامج الذندسية أو التًفيهية وىي مثل الدوسيقى أو الأغاني أو القصص أو 

 الألعاب.
إلى جانب إجراء عمليات البحث في المجلات. تعمل الباحثة ايضا 

عمل ىذه الدلاحظات قبل التعلم  ملاحظاتا، خاصة في عملية تعلم اللغة العربية.
.  الطلاب قلة اىتمام بتعلم اللغة الإنتًنت أو تنفيذ الددارس عبر الإنتًنتعبر 

العربية، لأن استخدام الدعلمين لوسائل التعلم لايزال غير الأمثل و أحيانا يستخدم 
 39( فقط في نقل الدود.LKSالدعلمون كتبا )

يدكن الاستنتاج أنو لا يزال ىناك العديد من  من نتائج ىذه الدلاحظات ،
في تعلم الدفردات العربية، في  لطلاب الذين يجدون صعوبة في ذلك ويشعرون بالدللا

 .بعض الأحيان لايركز الطلاب على التعلم، خاصة إذا كانت عملية التعلم رتيبة
ثم يخطط الباحثة لتطوير وسائل تعليمية ، بناء على البحث الأولية أعلاه

وبالتحديد في شكل لعبة خمن الصورة باستخدام على باور  للمفردات العربية
                                                           

39
Hasil observasi media, MA Muhammadiyah 1 Banjarmasin pada tanggal 22 Februari 

2020 
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 .من الدتوقع أن يجذب اىتمام الطلاب بتعلم الدفردات ويجعل التعلم أسهل بوينت ،
اختار الباحثة استخدام نقاط الطاقة لأن باوربوينت تُستخدم الآن غالبًا في عالم 

 التعليم ، بما في ذلك التعلم الددرسي.
  التخطيط مرحلة .2

التخطيط ىو تحديد ماسيتم القيابو، والتخطيط يحتوي على سلسلة واسعة 
من القرارات وتفسيرات الأىداف، و تحديد السياسات والتحديد البرامج و تحديد 

أراد البحثة في ىذه البحث إحداث الابتكار في وسائط  40نماذج وإجراءتدعيّنة.
تعلم الدفردات شكل  التعليمية. خاصة في عرض الدفردات، يعني تطوير وسائط

 ألعاب خمن الصورة بستخدام باوربوينت. 
 التصميم مرحلة .3

التالية ىي التخطيط و التصميم.  بعد جمع البيانات وتحليل الاحتياجات، الخطوة
في ىذه الدرحلة عن الدراجع أو الصور أو الرسوم الدتحركة التي موافق  ةبحث الباحثت

لاستخدامها في ألعاب خمن الصورة. وكذلك عمل تسجيلات صوتية لاكتمل 
 اللعبة وجعل مفهوم صنع لعبة خمن الصورة، مثل ما يلي:

  

                                                           
40

St. Marwiyah Alauddin. Muh Khairul Ummah, Perencanaan Pembelajaran Kontemporer 

Berbasis Penerapan Kurikulum 2013, (Yugyakarta:CV Budi Utama, 2018), h. 53. 
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 التطوير مرحلة .4

مرحلة التطوير ىي مرحلة تحقيق الدنتج، في ىذه الدرحلة يتم تطوير الدنتج وفقا 
للتصميم الدصنوع مسبقا. ثم اختبار الدنتج للتأكد من صلاحية لمحاضر خبير 

 الأدوات التي تم الدصنوع.باستخدام 

 بداية

 الصفحة الرئيسية

 معلومات قا ئمة 

 رتبة

عودة إلى الصفحة  اللعبة نظرية
 الرئيسية

 الجواب على اللعبة
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سيقدم المحاضرون الخبراء تقييماً للمنتج في شكل اقتًاحات وتعليقات سيتم 
 استخدامها كمعيار لتحسين الدنتج من أجل تحقيق معيير الصلاحية.

 التقييم مرحلة .5
( والختامية formatifيدر إجراء التقييم بعددة عمليات، وىي التكوينية )

(sumatif يتكون.) التقييم  التكويني من العناية الواجبة للخبراء ولرموعات
الدستخدمين المحدودة  ، بينما التقييم الختامية يتكون من اختبار للفعالية من خلال 

في ىذه لعبة خمن الصورة على أساس  41سلسلة من الاختبارات التجريبية.
حتى العناية مايكروسوفت بور بوينت، قام البحث بإجراء تقويم تكويني فقط أو 

الوجبة. بسبب عدم القدرة على إجراء التقييمات الختامية أو اختبارات التجريبية 
التي تتطلب الذىاب إلى الددرسة. أما معوقات ىذه البحث فهي بسبب الوقت 

( وكذلك online)عن طريق الإنتًنتالضاغط ولا يزيل التعلم يتم في منازلذم 
 الددرسة التي ستجري الامتحان.

 
 تجربة المنتج .ج 

لتحديد جدوى لعبة تخمين الصور على أساس يتم إجراء تجارب الدنتج 
مايكروسوفت بور بوينت أو جمع البيانات كأساس لتحديد صلاحية الدنتجات الدصنوعة. 

 الدراحل ىي كما يلي: 
 اجراعات البحث والتطوير  .1

 يتم تنفيذ التصميم التجريبي على عدة مراحل:
أن الدشرف يتحقق من اللعبة يتم تطويره ويقدم  الدرحلة، التشاور ىي (أ 

 اقتًاحات أو مدخلات لتحسين اللعبة التي يتم تطويرىا.

                                                           
41

Ujang Nendra Pratama, Haryanto,”Pengembangan Game Edukasi Berbasis Android 

Tentang Domain Teknologi Pendidikan”. Vol 4, No. 2, 2017, h.175. 
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الذين   مرحلة التحقق ، ىي عبارة عن خبراء الإعلام وخبراء الدواد (ب 
يقدمون التعليقات والاقتًاحات حول اللعبة قيد التطوير. وبعد تحليل 

قوم الدطورون بإجراء التقييم في شكل ملاحظات واقتًاحات، ي
 تحسينات على العاب التعلم.

 موضوعات الاختبار .2
كان الأشخاص الذين خضعوا للاختبار في ىذاالبحث التنموي خبراء في 

 وسائل الإعلام وتجارب جماعية صغيرة.
 خبير الدواد  (أ 

الخبير الدادي  .خبير الدادي ىو لزاضر خبير في إتقان تعلم اللغة العربية
 ىو كامل رما انصار الداجستيرفي ىذه البحث 

 خبير الوسائل (ب 
الخبير   متخصص في تعلم تصميم الوسائط. ةخبير إعلام ىو لزاضر  

  الإعلامي في ىذه البحث ىي يوكي أنديني الداجستير
 

 أنواع البيانات .د 
انات التي تم الحصول عليها في ىذه البحث ىي البيانات الوصفية ع البيا نو أ

والبيانات النوعية والكمية. الحصول على بيانات وصفية من الدقابلات حول تحليل 
الاحتياجات، والحصول على البيانات النوعية من التعليقات والاقتًاحت على الاختبارت 

الاستبيانات الدوزعة على خبراء الدواد التكوينيةن والبيانات الكمية في شكل نتائج من 
 ووسائل الإعلام.  
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 م  البيانات الج أساليب .ه 
جمع البيانات للحصول على الدعلومات الدتعلقة بالبحث التي أجريت وجمع البيانات 

 في ىذه البحث على النحو التالي:
 استبيان .1

الاستبيان ىو أداة لجمع البيانات لأغراض البحث.يتم الستخدام 
الاستبيانات من خلال توفير نموذج يحتوي على عدة أسئلة للموضوع 

(respondenللحصول على إجابات ).كان الاستبيان الدستخدم في ىذه البحث   42
عن الاستبيان حول جدوى لعبة خمن الصورة على مايكروسوفت بوربوينت لخبراء 

روسوفت ، و الاستبيان حول جدوى لعبة خمن الصورة على أساس  مايكوادالد
 بوربوينت لخبيراء الدواد.

 استبيان التحقق من صحة لزاضر خبير الدواد .3.1دول الج

 الشرح
 مقياس التهديف

 المعايير السؤال
5 4 3 2 1 

يرتبط استعمال الدفردات في لعبة       
 خمن الصورة باحياة اليومية

 

الدفردات الدستخدمة بسيطة وسهل        بساطة
 الفهم

       

استخدام الدفردات مع الصور       
 مناسب

 

 

 اختبار الصور بامواد مناسب       تكامل
طريقط نطق الدفردات بالصور       
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Bagja Waluya, Sosiologi Menyelami Fenomena Sosial di Masyarakat, (Bandung:PT Setia 

Purna Inves, 2007).h. 95. 
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 مناسب

دقة تركيب الجملة في لعبة التخمين       
 التشديد بالصور

 دقة نطق الدفردات على الصوت      

حجم الكتابة في كل صفحة       
 حسب الدعيار

 معادلة
يدكن قراءة الخط الدستخدمفي       

 الكتابة
 شكل

استخدام الصور الدتعلقة بالحياة       
 اليومية

 
 معايير تسجيل استبيان التحقق من صحة الخبراء .3.2دول الج

  اصابة الشرح
 1 غير موافق تداما

 2 غير موافق
 3 تردّد
 4 موافق

 5 جدا موافق
 

 اسبيان التحقق من صحة لزاضر خبير الوسائل .3.3 دولالج

 الشرح
 مقياس التهديف

 المعايير السؤال
5 4 3 2 1 

 صورة ، رسوم متحركة في اللعبة       
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خمن الصورة بسيطة بحيث يسهل 
 تشغيلها

 بساطة

وز في اللعبة التعليمات / الرم      
الاستخدامبسيطة للغاية وسهلة  

       

الخلفية في اللعبة جيد اختيار        

 

 

 تكامل

اختيار الأصوات الخلفية في       
 الألعاب جيد

اختيار الرسوم الدتحركة يناسب       
 الدوصوع/ الدادة

 الأسئلة في اللعبة واضحة ومفهومة      
يدكن للألعاب توصيل الدعلومات        التشديد

 بوضوح وفعالية
صفحة جيدحجم الكتابة في كل         معادلة 
يدكن قراءة الخطواط والألوان       

 شكل الدستخدمة في الكتابة
لون كل صفحة مناسب ومطابق       

 لون لذلك من الدثير للاىتمام النظر إليو

 
 معايير تسجيل استبيان التحقق من صحة الخبراء .3.4ل الجدو 

  اصابة الشرح
 1 غير موافق تداما

 2 غير موافق
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 3 تردّد
 4 موافق

 5 جدا موافق
 

 مقابلة .2
على الدعلومات لأغراض البحث عن طريق الدقابلة ىي عملية الحصول 

نوع الدقابلة الدستخدمة في ىذه  43 السؤال والاجابة وجحًا لوجو بين المحاور وإعادة.
البحث ىي مقابلة غير منظمة. إجراء الدقابلات للحصول على بيانات  تحليل 

 الاحتياجات التي أجريت على الدعلم و الطلاب في الددسة.
 

 تحليل البيانات  .و 
 البحث ىو بيانات نوعية وبيانات كمية. االبيانات التي تم الحصول عليها في ىذ

 النوعية  تحليل البيانات .1
البحث النوعي ىو البحث يهدف إلى فهم الظواىر التي  يدربها الأشخاص 
الذين يخضعون للبحث على سبيل الدثال السلوك والإدراك والتحفيز والعمل وما 

  44 الى ذلك. عن طريق الوصف في شكل كلمات ولغة.
لأنو  يتم إجراء ىذا التحليل لتسهيل فهم ما حدث والتخطيط لدزيد من الأنشطة.

من ىذا التجليل سنجد العوامل أو تركيز الدشكلة في الألعاب التي يتم تطويرىا 
من قبل الباحثة. تم الحصول على البيانات النوعية في ىذه البحث من التعايقات 

 والاقتًاحات من خبراء الدواد وخبراء الإعلام.
  

                                                           
43

Pandi Rosi Sarwo Edi, Teori Wawancara Psikodignostik, (Yogyakarta: PT Leutika 

Nouvalitera, 2016), h. 3. 
44

Mamik, Metodologi Kualitatif, (Sidoarjo: Zifatma Publisher, 2015), h. 4. 
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 تحليل البيانات الكمية  .2
يتم الحصول على التحليل الكمي من الاستبيانات، وتستخدم بيانات 

ولحساب الاستبيان للحصول على نظرة عامة على ألعاب التعلم التي يتم تطويرىا . 
 .نتائج الاستبيان ، يتم استخدام صيغة النسبة الدئوية

   ∑X 

P  = –––––– × 100 % 

  ∑ X 1 

 
P     = النسبة الدئوية الدنشودة    

 X ∑  =   )إجمالي إجابات الدستجيبين في عنصر واحد ) نتائج التقييم قبل الدراجعة 
 X1∑ = )أكبر عدد من الإجابات في عنصر واحد ) نتائج التقييم بعد الدراجعة 

45. رقم ثابت = 100
 

 
 تصنيف الصلاحية .3.5 لالجدو 

 فئة الأهلية
 اصابة في المئة 

(%) 
 الرقم

 1 % 20 > لايستحق جدا
 2  %40-21 غير يستحق

 3 %60-41 كفاية يستحق  
 4 %80-61 يستحق

 5 %100-81 يستحق جدا
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Endo Kamelta, Pemanfaatan Internet Mahasiswa Jurusan Teknik Sipil Fakultas Teknik 
Universiras Negeri Padang, CIVED ISSN 2302-3341 Vol.1, No. 2, 2013, h. 144. 


