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  رابعال الفصل
البيانات عرض  

ومناقشتها تحليلها و  

 و تحليلها البيانات عرض: الأول المبحث
 الاختبار و الإستبانة و الملاحظة وهي الأساليب، بأنواع البيانات هذه جمعت

 بمشكلات مناسبا بعرضها الباحث فقام البيانات، عرض توجيه ولسهولة. المقابلة و
   .البحث

 .للغوية لتنمية مهارة القراءة باستخدام برنامج فلاشاللعبة ا تطوير كيفية  . أ
 والمشكلات الحاجات تحليل .١

 .هزةاĐ القراءة ومواد المستخدم، الحاسوب برنامج لاثبات الأولى المرحلة هذه
 على باعتماد هذه المدرسة في المستخدم الدراسي الكتاب بملاحظة الباحث   وقام

 بحاجات المناسب الخاص بالكتاب سةالمدر  هذه في يوجد ولم . ٢٠٠٦المنهج 
التى تتكون في الكتاب  بالمنهج التلاميذ، لذلك ، اختار الباحث مواد القراءة المناسبة

  .الدراسي
 بملاحظة اللعبة، لهذه المناسب البرنامج الباحث اختار المواد، تحديد وبعد

 Adobeفليش  أدب لينة أدوات برنامج ثم قرر .الحاسوبية بالبرامج تتعلق ما الكتب

 Macromedia. لينة  أدوات استخدام مصمم على يمكن بل اللعبة، لتصميم 8 فلاش

 المزج ويمكن الإجراء، سهولة و تشويقا أكثر لأنه البرنامج هذا الباحث واختار 8 فلاش
و هذا البرنامج يستطيع ان يستخدام . واحد برنامج في والصوت والصورة الكلمة بين
  .hp androidفي 

 الخطة متصمي .٢
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 على تشتمل التي المقدمة من تتكون التي اللعبة لتطوير إعتمادا الخطة تصميم
 و المراجع و التعلم وخطة التعلم مؤشرات و الأهداف تحديد فيها و اللعبة بيانات

 الأفعال نصوص القراءة على وايشتمل نالذي المواد محتوى وبالتالى، .العمل مشاركات
  .التقويم و التدريبات و

 
  المبدئية الخطة :٢ بياني رسم

يستطيع التلاميذ أن    هو اللعبة استخدام بعد التعلم هدفأو 
 Đهزةا الموادفي  النص المقرؤ نع التلاميذ يفهم أن يقرأ القراءة صحيحا و 

  :هي ēامؤشرا ، أما
 .Đهزةبالجملة ا المناسبة الكلمات ترتيب )١
 .قراءة صحيح )٢
 .هزةĐا الموادفي  النص المقرؤ فهم )٣
 تحليل الأفكار الرئيسية )٤

 كتابة من تتكون الذي المبدئ، الطراز على للحصول اللعبة تطوير .٣
 تصميم والأخير حاسوبيا، تخطيطا الخطة وتصميم (script)  النسخة
 (Prototype).المبدئى  الطراز

 (script)  النسخة كتابة  ) أ

 ،Đهزةا دوالموا اللعبة استخدام بعد التعلم مؤشرات و الهدف تحديد بعد
  .كتابيا نسخة لتكون منها كل فكتبت
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 )prototype(المبدئ  الطراز تصميم  ) ب
المفردات داخل  المواد و التدريبات و التقويم التي تتكون من الباحث أعدّ  .١

التلاميذ التحصل عليها من  مē  المنهج الدراسي و تزيد بالمفردات التي
  .القواميس و الكتب المتعلقة بالبحث

 الشبكة في المفردات معنى إلى المرشدة الطبيعية الصور الباحث بحث .٢
 .الدولية

 Microsoft(الكتابة  برنامج في المعدة المفردات الباحث كتب .٣
word (المنفصلة و المتصلة الكلمات إما منها، لكل بالصور كاملا. 

 google transleteالمعدة في  الكلمات أصوات حمل الباحث .٤
م الباحث .٥ ّ و لكن لا  8 فلاش adobe  لينة تأدوا باستخدام تصم

على أدوات الكتابة العربية،  8 فلاش adobe تشتمل أدوات لينة 
كلمة  لكل تفريق و صورة لتكون الكلمات حروف تغيير بد لا لذلك
  .Flarabyبالصورة، ثم يكتب الباحث بلينة  مناسبة

 اللعبة إلى كلمات كل ترتيب هي الأخيرة المرحلة إلى الباحث وصل .٦
 وهي 8 فلاش Adobeأدوات لينة  باستخدام اللعبة صياغة .ويةاللغ

 وضع  المبرمج و) Animation( التنشيط أداء بين مشتركة أدوات
 إطارات من مجموعة و) Frame(بإطار  سمي ما بالترتيب تنشيط كل

الكمبيوتر  لغة باستخدام اللعبة المصممة برنامج إجراء Sceneكانت 
Action script 2.0 

المكتبة  إلى التالية المرحلة في المصممة البيانات كل لباحثرسل ا  .٧
library لينة  أدوات في خزينة بيانات مكان وهيadobe 8 فلاش ،

 الإرسال، تم إذا .بحثها لسهولة إلى الموضوعات البيانات تصنيف ثم
 التصميم .المستخدم designالقيام بالتصميم  هي التالية فالعميلة
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العقد  و المتابعة والأصوات المزينة، و الصورة ولى،الأ الألوان من تشمل
button الأ التصميم، أجزاء أهم من و العقدة .المستخدمةĔ تواصل 

 ثلاث  فلاشللتنشيط  و scene و frameإطار  كل بين
behaviour العقدة  هي)button ( السينمائي  الشريطو

)Movie clip (البياني  رسم فن و)graphic .( ،تصميم قبلإذان 
 behaviourمن  أحد اختيار المصمم على ينبغى المعينة، الصورة
   :المثال

  
  
  
 

  behavior: مثال  :1 الصورة

السينمائي  الشريط تستخدم .خاصة وظائف behaviourلكل من 
)movie clip (والعقدة  المتحرك، للتنشيط)button (ملاح 

 movie(السينمائي  الشريط لملاحظة) navigator(مستكشف 
clip (  البياني  رسم فن و أما)graphic (يمكن و للزينة ساكتة صورة 

 movie(السينمائي  الشريط أجزاء أهم ومن .إشتراكها بالتنشيط
clip (هي  السينماء لملاحظة إجراءaction script أمثلة من :   

 Action script  البيانات

Semua button 
dengan instance 

stop ();  



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

5 
 

name tidak dapat 
terlihat 

tujuan._visible=false 

indikator._visible=false 

pembuat._visible=false 

petunjuk._visible=fals  

//jika variable cek pada button ini bernilai false  

   if (!this.cek) { 

    //memasukkan movie clip 
dengan identifier salah dari library ke stage dengan 
instance name salah 

    salah = 
attachMovie("salah", "salah", 
_root.getNextHighestDepth(), {_x:this._x-15, 
_y:this._y+15}); 

    //perintah yang dijalankan 
ketika frame di dalam movie clip salah dimainkan 
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 8 فلاش adobe  لينة أدوات عرض أمثلة :٢ الصورة

 ,swf: ، هي ) format(  البنية من عدد في الإنتاج الباحث حفظ .٨
exe, mov, png   وjpeg ،با  محفوظة اللعبة هذه أماswf . لأنه

 .androidيستخدم في 
٩.  ّ وجرى عملية هذه  swf  البنية شكل في الوسيلة هذه الباحث نتكو

 Androidببرنامج الحاسوب أو  الوسيلة التعليمية
smartphone. 

 اللعبة مرافق  ) أ(

  البيانات  الأيقنت

  

 من الخروج المستخدم أراد إذا الخروج علامة
  .اللعبة

  

 تدريبات أو مواد إلى الإستمرتر علامة
  .يليها

  

  .تليها تدريبات أو مواد إلى العودة علامة



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

7 
 

  
  .الأساسية القائمة إلى رجوععلامة ال

  عقدة / أيقنة :مثال  :١ لالجدوا
 الخامس الجدول في Đهزةا هي كما ēابيانا و الأيقنات هذه

 إما اللعبة، إجراء في المستخدم تساعد التي اللعبة مرافق هي
  .الأساسية القائمة إلى الرجوع و الوقوف، و للعبة و للاستمرار،

 محتوى اللعبة  ) ب(
 ارة القراءةمهم التعليمي لتعلاللعبة البرنامج شاشات تشتمل 

  :الذاتي على
  )icon(أيقونة  .١

  
 هوهذا باب لدخول هذ. الحاسوبظهرت هذه الصورة في شاسة 

ــــ . أمامكم سيفتح هذه اللعبة  .لعبةال ، ذلك مختصر من كلام  ABAوسمي ب
Ayo Baca!  .يختصر بذلك لتسهيل نطق وتسريع حفظ على الاسم. 

 homeالصفحة الرئيسية  .٢
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 الصفحة الرئيسية:  ٣ الصورة

وتشتمل هذه الشاشة على . بعد انقر ستظهر شاشة الصفحة الرئيسية
. الصفحة الرئيسية و لعبة و قراءة و بيانات اللعبة، وهي ثلاثة الأقسام
 القائمة إلى يستمر و الإجراء كيفيةيختار بيانات اللعبة اولا لتعريف يستطيع أن 

  .الأساسية

 شاشة بيانات اللعبة .٣

 
  اللعبة بيانات:  ٤ الصورة

 دليل و التعلم، مؤشرات و أهداف فيها اللعبة، بيانات شاشة هذه
 الاختيارات إحدى المستخدم ختارا إذا .العمل مشاركات و الاستخدام

 إذا الشاشة هذه مرور للمستخدم يمكن بل .عنها المشرحة الشاشة فخرج
  .الأساسية القائمة إلى يستمر و الإجراء كيفية عرف
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 )المفردات ( شة اللعبة شا .٤
  
  
  
  
 

 

 

المفردات:  ٥ الصورة   

 .اللعبة هذه في وجد التي الشاشة إحدى الأمثلة من شاشة هذه
 التي الصورة من الكلمة عرض يتكون كلها، الكلمات هذه تعلم المستخدم

   .معناها على تدل
 )تزويج المفردات ( شاشة اللعبة  .٥

  
  
 
  
  
  
  
  
  

  تزويج المفردات:  ٦ الصورة
 و السحباحد من شاشة اللعبة  تزويج المفردات اشةش

 إنتهى. اذا كان صحيح فيزل المفردات. المفردات الى الصورة الإسقاط



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

10 
 

و هذه شاشة لدي . اللعبة لإعادةالسابقة  الشاشة فظهرت للعبة الوقت
  .المستوى الواحد

 )القراءة ( شاشة اللعبة  .٦

  
  نص القراءة:  ٧ الصورة

لفصل يستطيع ان يستخدم هذه شاشة ا في المعلم يعلم إذا
  .القراءة ان يبلغ عن المفردات الصعوبة للتلاميذ

 
 ) ١٠-١ترتيب الكلمات مستوى ( اللعبة  شاشة .٧

  
  ترتيب الكلمات:  ٨ الصورة
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يخطأ  إذا. هذه شاشة اللعبة ترتيب الكلمات الى الجملة اĐاهزة 
و . اللعبة لإعادةقة الساب الشاشة فظهرت للعبة الوقت إنتهى المستخدم أو

 .هذه شاشة لدي عشرة المستويات

 ) ١٣ -١١اكمال الجملة مستوى ( شاشة اللعبة  .٨

  
  اكمال الجملة:  ٩ الصورة

، و لكن اكمال السابقة اللعبة  شاشةهذه شاشة نفس 
 للعبة الوقت إنتهى يخطأ المستخدم أو إذا. الجملة لتكون الجملة المفيدة

و هذه شاشة لدي عشرة . اللعبة ادةلإعالسابقة  الشاشة فظهرت
 .المستويات

 )السؤال صحيح أو خطأ ( شاشة اللعبة  .٩
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  السؤال صحيح أو خطأ:  ١٠ الصورة

 الأسئلة جميع على إجابةاختار الجملة المناسب بالقراءة، و     
و تعريف القيمة  الراجعة التغذية  شاشةالتالية يعني  الشاشة فظهرت
 .لديكم

 اجعةالر  التغذية  شاشة .١٠

  
  السؤال صحيح أو خطأ:  ١١ الصورة 
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 التغذية  عند الانتهاء من كل اللعبة فظهرة هذه شاشة يعني شاشة      
اضغط العقد الاول او الصفحة الرائيسية  اللعبة لإعادةاذا تريد . الراجعة

)home(  
 

 . اللغوية لتنمية مهارة القراءة باستخدام برنامج فلاشكيف تطبيق اللعبة   . ب
  :الباحث كما يلي يشرحالتي  في تعليم مهارة القراءة هذه اللعبةطبيق عملية ت

 .خطة التطبيق اللعبة للمدرس اللغة العربية في الفصل  ) أ(
  

   مرحلة الإعداد  ) أ
  اللعبةإعداد  .١
  التعلم بالوسيلة اللعبة خطة اعداد  .٢
  )تبين كيفية استخدام اللعبة(  إعداد التلاميذ .٣
  و الجهاز و الحاسوبإعداد المكان  .٤

عليمية كمايلىيتعلق  حلة الاستخداممر   ) ب ت  : بخطة عملية ال
يمية تعل ال  خطة عملية 

 المتواسطة سونان دراجات:   المدرسة 

 المهنة  :  المادة 

 ١ :   المستوى

 دقائق ٢ ٤٥X :  الوقت 
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 الكفاءات الاساسية  . أ

   القراءة 

يد الأفكار القدرة على تحدو   وتفسير، وتحليل ، وتركيب المقروء مفهوم النصوص القرائية 

  الرئيسية

 الكفاءات الرائيسية  . ب

  تحديد الكلمات و الفقرة و الجملة عن المهنة في مواد القراءة باستخدام الجملة الفعلية

 أهداف التعليم  . ت

 هزةبالجملة ا المناسبة الكلمات ترتيبĐ. 
 قراءة صحيحا. 
 هزةا في المواد النص المقرؤ فهمĐ. 

 تحليل الأفكار الرئيسية 

 المواد  . ث

 َ َ طِ اف ُ م ْ الزَّ  ة َ ه ِ  ةْ ر ْ ا َ م َ  ةٌ أَ ر ْ شِ ن ِ . ةٌ طَ ي َ ه َ  ي ْ عِ ت ُ ي َ  ش َ ح ً ي َ  اة ْ عِ س َ  ةً دَ ي ْ قـ َ ب ْ يمَُ  نْ أَ  ل ْ زَ  تَ و ُ و َ ج َ ه ْ ا قـ َ ب  ل
 َ َ نَ س ِ تـ ْ ْ . ين ي ِ ف كْ َ ْ ي ن ْلاً لَ ي ِ الاً قَل َ ا م َ كَ لهَ َ ر َ تـَ ةُ و دَ احِ َ ةُ و نَ ْ بـ ِ َ ا ٍ و د لاَ ْ ثُ أَو ا ثَلاَ َ كَ لهَ َ ر تـَ

ْنِ  ي َ ر ْ ه دَ شَ ْ ع َ ْ بـ م ُ ه اتـُ َ ي َ ايحَْ . ح ً ر ْ يـ ثِ َ كَ كِّر فَ ا أَنْ تـُ َ نـُه َ َ . ز ةٍ و َ ر ْ يـ بِ ةٍ كَ لَ ائِ ْ عَ ةٌ عَن لَ ْ و ئـُ ْ س َ نْ م ْ َ الآ ي هِ
ْشُ بِهِ  ي عِ تَ ِ الِ ل َ َ الْم ن ا مِ ئً ْ ي ِكُ شَ لْ َ لاَ تمَ ي  .هِ

 طريقة التعليم . ج
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 الخطابة 
 مجموعة العمل 
 المناقشة 
 ميخطوات التعل . ح

 الأنشطة الوقت

١٥ 

 

 

 

٥٠ 

 

 

 

 

٢٠ 

  

 

 المقدمة : 
 لتلاميذ عن المهنةتسأل ا 
 تطلب التلاميذ لتراعي المفردات في الجهاز 
 الأنشطة الأساسي 
 تطلب التلاميذ لقراءة النص و تحليل المفردات الصعوبة فيه 
 شرح المفردات الصعوبة في القراءة.  
 موعاتĐتقسيم التلاميذ إلى ا  
 تطلب التلاميذ لترتيب الكلمات واحد فواحد في استخدام اللعبة.  
 واجابة السؤال في شاشة اللعبة ملةالج كماللتلاميذ لإ تطلب ا.  
 الخاتمة 
 يعطي القيمة الاعلى للمجموعة التي تنتهي اللعبة اولا.  
  السؤال المتعددة و المقالة عن تحديد الموضوع و( تسأل عن نص القراءة 

 )سية يالفكرة الرائ تحليل

 

 الوسائل التعليمية . خ
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 الدراسي الكتاب  
 الجهاز 
 الحاسوب 

  
 .التعلم الذاتي خارج الفصلفي  تلاميذالتطبيق اللعبة لل واتطخ  ) ب(

 
 ) smartphone( الهواتف الذكيةتطبيقات الألعاب على   ) أ

 .playstoreمن  swf playerتحميل برنامج  )١
  
 

 .تثبيت ذالك البرنامج في الهواتف الذكية )٢

 
 .الهواتفنسخ  ملف اللعبة من الحاسوب إلى  )٣
 .swf playerفي برنامج  ملف اللعبة في اĐلدابحث  )٤
 .النهاية الى البداية مناضغط مرتين ثم تلعب اللعبة  )٥

 .تطبيقات الألعاب على الحاسوب   ) ب
شاشة الصفحة اضغط ملف اللعبة مرتين ثم تلعب اللعبة يبدأ من  )١

 .الرئيسية
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لعبة و قراءة " اختار العقداة  )٢

 
 تعلم المفردات و تزويجها بالمعنى المناسب )٣

  
  
  
 

 .١٠- ١كلمات الى الجملة من مستوى ترتيب ال )٤

 
 . ١٣-١١اقراء نص القراءة ثم اكمال الجملة من مستوى  )٥
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 .جواب السؤال صحيح أو خطأ )٦

  
  
 

  .فعالية اللعبة اللغوية لتنمية مهارة القراءة باستخدام برنامج فلاشما . ج

 الجودة و التربوية الجودة ناحية من اللعبة خصائص عن البيانات عرض
  .الإستبانة بأسلوب التلاميذ وإستجابة الصناعة والجودة يةالبرماج

 الجودة التربوية لمتغيرات التعليم خبيري تحكيم نتائج -١
  الدرجة

 الرقم الأسئلة
١ ٢ ٣ ٤ 

  التعليمية

   .١  معينة مواضع للعبة    √

   .٢ الذاتي للتعلم اللعبة تستخدم    √

قراءة                                                                                                                        ال مواد لاختيار للتلاميذ حربة اللعبة تعطى    √
 إليها يحتاجون التي 

٣.   
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  المنهج
 .٤ المتوسطة المدرسة في العربية اللغة تعليم بمنهج تناسب اللعبة  √  

 .٥ تعلمها ينبغى التي المفردات بمواد مناسبة اللعبة   √ 

 خطة و مؤشرات و أهداف من تتكون التي واضحة التعلم أدوات   √ 
 التعلم

٦.   

  المواد محتوى
   .٧ صحيحا النظرية الناحية من المواد محتوى    √

   .٨ التلاميذ اللغوى للمستوى مناسبة وادالم الصعوبة درجة   √ 

 و التمرينات و المواد عرض من تتكون وهي متنوعة، المعدة المواد   √ 
 التقويم

٩.   

 .١٠  بالقاموس المعنى توضيح يصاحب    √

 .١١  العربي الخط لقواعد مناسبة الكلمات كتابة    √

 .١٢ التعلم مؤشرات و هدافلأ يناسبان التقويم و التمرينات    √

  التفاعل
 .١٣  للمستخدم مريح اللعبة تنظيم   √ 

 .١٤  المستخدم من المعطاة المداخلات على الإستجابة للعبة   √ 

  :فحث الخبير على ،ومن المقابلة
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  المغلقة الإستبانة من التربوية الجودة عن البيانات عرض بيان  ) أ(
الماجستير هو مستور من النتيجة الإستبانة المحصولة، نعرف أن 

 عطى النتيجة لهذا البرنامجي staifas jemberمعة مدرس في جا

تدل تلك النتيجة أن هذا و  جيدأو في درجة  ٨٥.٧٢ بالنسبة المئوية
 .صلاحية من ناحية تصميم التعليم والتعلم الإنتاجالبرنامج أو 

 التعليم خبيري اقتراحات و تعليقات عن البيانات عرض بيان  ) ب(
 :هي  لتعليم والتعلمتصميم ا من خبير الإصلاحات والتصحيحات

  بعدي  قبلي  الرقم

١.  

  
  الكلمات الطويلة 

  
  الكلمات الصغيرة

٢    .  

  
  السؤال المتعددة

  
  السؤال صحيح أو خطأ

٣.  

  
نص القراءة بدون الصوت 

  
  نص القراءة بالصوت و المعنى
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 و المعنى
 
 

 .البرامجية الجودة لمتغيرات المتعددة الوسائط خبراء تحكيم نتائج - ٢
  لدرجةا

 الرقم الأسئلة
١ ٢ ٣ ٤ 

   .١ اللعبة تصميم في سليما و صحيحا البرنامج اختيار    √

   .٢ الأخرى الألعاب تطوير في تفيد اللعبة تصميم طريقة    √

   .٣ المناسب الحروف نمط و شكل اللعبة تستخدم    √

 .٤ الكلمة كتابة ناحية من جذابة المعدة الألوان    √

 .٥ الصورة ناحية من جذابة المعدة الألوان    √

   .٦ الخلفية ناحية من جذابة المعدة الألوان    √

 المستخدم مساعدة و الملاحة لتسهل المصورة العلامة اللعة تستخدم    √
 اللعبة إجراء في

٧.   

 و كتابة و صوتيا :مكونات عدة من مجموعة الشاشة كل تتكامل   √ 
 صورة

٨.   

   .٩ جذابة المعلومات تجعل المستخدمة الصورة   √ 
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 .١٠ المعنى تصور في تساعد المستخدمة الصورة    √

 .١١ الفهم سهلة و واضحة الصورة    √

 .١٢ جذابة المصاحبة الموسيقى   √ 

 .١٣ الأيقنات و اللعبة عقدات اختيار تعد    √

 للعودة، للإعادة، للاسمرار، الثابتة الأيقنات و العقدات للعبة    √
 صغرةالم و المكتملة الشاشة و للخروج،

١٤. 

 :فحث الخبير على ،ومن المقابلة
 . APK (aplikasi android)هذا البرنامج إلى علينبغي للباحث أن يج .١
 .لاستخدام اللعبة تحديك الوقت تعطي .٢
 ارلصو االخلفية بمع يصمم هذا البرنامج   .٣
 مثل هذا البرنامج الإنتاجيطور ويكثر  .٤

  
  المغلقة الإستبانة من وسائط المتعددةال الجودة عن البيانات عرض بيان  ) ت(

  الماجستيرسيتي مجيدة من النتيجة الإستبانة المحصولة، نعرف أن 
بالنسبة  عطى النتيجة لهذا البرنامجي هي المدرس في الجامعة السنية، هي

تدل تلك النتيجة أن هذا و  جيد جداأو في درجة  ٩٤.٦٥ المئوية
  .تعلمصلاحية من ناحية تصميم التعليم وال الإنتاجالبرنامج أو 
 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

23 
 

 وسائط المتعددةال خبيري اقتراحات و تعليقات عن البيانات عرض بيان  ) ث(
 :هي  تصميم التعليم والتعلم من خبير الإصلاحات والتصحيحات

  بعدي  قبلي  الرقم

١.  

    

٢.  

    
اللعبة بدون الوقت و الخلفية   .٣

 بدون الصورة بل الألوان فقط
 ارلصو االلعبة بالوقت و الخلفية ب

  ةالمتنوع
 

 الاستبانة على المدرس نتائج بيانات - ٣
  :وهناك نتيجة البيانات من استبانة مدرس اللغة العربية، كما يلى

  الدرجة
 الرقم الأسئلة

١ ٢ ٣ ٤ 

   .١ التي تستخدم في هذه البرنامج مناسبة بقدرة التلاميذ وادالم    √
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   .٢ بشكل واضحالتلاميذ يمكن أن تفهم  البرنامجاستخدام     √

   .٣ مفرداتلالصور المستخدمة في التطبيق وفقا ل   √ 

 .٤ المهارة القراءةهذا البرنامج مطابق لتعليم     √

 .٥ الصور المستخدمة جذابة   √ 

   .٦ الألوان لكل صورة فيه جذابة    √

   .٧ تحب التلاميذ في دراسة اللغة العربية باستخدامه    √

   .٨ يناسب هذا البرنامج بأهداف التعلم   √ 

   .٩ باستخدام هذ البرنامج القراءةهم التلاميذ عن تف    √

 .١٠ فعالية التعلم باستخدام هذا البرنامج   √ 

  
أو  % ٩٠ بالنسبة المئوية المدرسمن استجابة  الإنتاج  الجودة

الرأي الإيجابي من المدرس عن  تدل تلك النتيجة على. جيدرجة في د
 .لعبةال هذه

 الميدانية ريبيةالتج عةلمجمو ا إستجابات نتائج بيانات - ٤
 مجموعة  الأسئلة  رقم

  البيانات
 مجموع  الإجابة

  ٤  ٣  ٢  ١  القيمة
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فلاس عرض البرنامج   ١
 تعليم القراءةعن  أندرويد
  جذابة

٦٦  ١٥  ٢  -  -  ١٧  

  ٩٧.٠٥  المئوية

باستخدام  القراءةتعلم   ٢
  هذا البرنامج سهلة

٦٣  ١٤  ٢  ١  -  ١٧  

  ٩٢.٦٤  المئوية

الصور المستخدمة فيه   ٣
  جذابة

٦٧  ١٦  ١  -  - ١٧  

  ٩٨.٥٢  المئوية

الأصوات المنطوقة فيه   ٤
  ةواضح

٦٥  ١٤  ٣  -  -  ١٧  

  ٩٥.٥٨  المئوية

 موافقة المعدة القراءةهل   ٥
  كباحتياج

٦٧  ١٦  ١  -  -  ١٧  

  ٩٨.٥٢  المئوية
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 أجري أن تستطيعهل   ٦
 بيانات لأن بسهولة اللعبة
  واضحة اللعبة

٦٥  ١٥  ١  ١  -  ١٧  

  ٩٥.٥٨  المئوية

 فهم المقرؤ اللعبة زادتهل    ٧
   القراءة تعلم في

٦٣  ١٤  ٢  -  ١  ١٧  

  ٩٢.٦٤  المئوية

 تعلم في اللعبة ساعدتهل   ٨
  القراءة

٦٦  ١٥  ٢  -  -  ١٧  

  ٩٧.٠٥  المئوية

 لكل الراجعة التغذيةهل   ٩
   كتسحما تزيد التمرينات

٦٧  ١٦  ١  -  -  ١٧  

  ٩٨.٥٢  المئوية

تك لتعلم اللغة ستزيد حما  ١٠
  استخدامه العربية بعد

٦٧  ١٦  ١  -  -  ١٧  

 ٩٨.٥٢  المئوية

  ٦٥٧  ١٥١  ١٦  ٢  ١    المحصولة القيمة مجموع

  ٩٦.٦٢  للإنتاج الكلية المئوية

  :أن يعرف المحصولة، الإستبانة نتيجة ومن
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تعليم عن فلاس  اللعبة عرض البرنامج أن على يقولون التلاميذ من٩٧.٠٥  .١
 .جذابة القراءة

باستخدام هذا البرنامج  القراءةتعلم  أن لىع يقولون التلاميذ من ٩٢.٦٤ .٢
 .سهلة

 .الصور المستخدمة فيه جذابة أن على يقولون التلاميذ من ٩٨.٥٢ .٣

 .ةالأصوات المنطوقة فيه واضح أن على يقولون التلاميذ من ٩٥.٥٨ .٤

 التلاميذ باحتياج موافقة المعدة القراءة أن على يقولون التلاميذ من ٩٨.٥٢ .٥

 لأن بسهولة اللعبة أجري أنتلاميذ   تستطيع أن على قولوني التلاميذ من ٩٥.٥٨ .٦
 .واضحة اللعبة بيانات

 القراءة تعلم في فهم المقرؤ زادت اأĔ على يقولون التلاميذ من ٩٢.٦٤ .٧

 .القراءة تعلم في ساعدت اأĔ على يقولون التلاميذ من ٩٧.٠٥ .٨

 .سةحما تزيد ناتالتمري لكل الراجعة التغذية أن على يقولون التلاميذ من ٩٨.٥٢ .٩

لتعلم اللغة العربية بعد  ةتزيد حماشĔا أ على يقولون التلاميذ من ٩٨.٥٢ .١٠
 .ااستخدامه

 إلى النتيجة فحصلت الإستبانات جميع من المئوية النسبة أما
 جدا جيد البرنامج هذا التلاميذ قبول أن على يدل وهذا ٩٦.٦٢

 نص القراءة متعل في التلاميذ حماسة لزيادة تتطوره أن للباحث ويمكن
  .مهارة القراءة في التلاميذ قدرة ترقّي أن تستطيع حتى ،العربية اللغة
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 استخدام أن نلاخص أن أيضا يمكن الإستبانة، هذه نتيجة ومن
حتى  فهم المقروء في سهلة عطىي او للمدرس الذاتي تعلمال في اللعبة هذا

 .تنمية مهارة القراءة لدي التلاميذ

  بية الفرديةالنتيجة من التجر  -٥

بعد إصلاح البرنامج من استبانة الخبراء، ثم عمل الباحث 
أخذ . التجربية الفردية لمعرفة عيوب هذا البرنامج التي يمكن أصلاحها

  .  لاميذت ٣٤الباحث تلميذين و تلميذتين من 

 أبريل ٢٩يوم الأربعاء في التاريخ عمل الباحث التجربية الفردية 
قسم . ٠٧.٣٠ – ٠٧.٠٠لي في الساعة بدأ الإختبار القب. ٢٠١٥

 ABAسمي الباحث ( القراءةعن  لعبة فلاشالباحث الهواتف التي كانت فيها 

“ ayo baca “ (دقيقة لعمل هذه البرنامج ٣٠لديه . على التلاميذ.  

  :كما يلي  من التجربية الفرديةوالبعدي  لإختبار القبليا نتيجةثم 

  من التجربية الفرديةالبعدي و  لإختبار القبليا نتيجة ... الجدول

  الرقم سمالا نتيجة الإختبار القبلي بعدينتيجة الإختبار ال

 ١  سوليما ٥٥ ٨٠

 ٢  ايندانا فريستا ٤٥ ٧٥
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 ٣  اوجيك دوي لستري ٦٠ ٨٠

 ٤  لنتاغ انينديا ٦٠ ٩٠

دام خعرف الباحث بأن است. ٨. ٤من تلك النتيجة في الجدول 
ت العربية ينجح للتلاميذ، لأن المعدال من برنامج أندرويد في مادة المفردا

بعدي هي نتيجة الإختبار الوالمعدال من   ٥٥هي  نتيجة الإختبار القبلي
٨١.٢٥  

 النتيجة من  التجربية الميدنية -٦

  :التي قام الباحث كما يلي لعبة فلاسعملية تطبيق 
والضابطة لمعرفة قدرة  مجموعة التجريبةقام الباحث الإختبار القبلي في 

مايو  ٦في يوم الأربعاء في التاريخ  فهم المقروء في كتاب الدراسةالتلاميذ على 
  .٠٧.٤٥ – ٠٧.٠٠بدأ في الساعة . ٢٠١٥

 نص القراءةوبعد ذلك، ثم درس المدرس في اĐموعة الضابطة للتكرار مادة 
  .٠٩.٣٠إلى الساعة  ٠٩.٠٠درس من الساعة . ثانيفي المرحلة الثانية للفصل ال

الوقت، للمجموعة التجريبة، قسم الباحث الهواتف التي كانت فيها في نفس 
يعملوĔا ذاتيا . على التلاميذ) “ ABA “ ayo bacaسمي الباحث (  "فلاس"لعبة 

دقيقة لعمل هذه  ٣٠ هالدي كل التلاميذل. فقط ومتبادلا، لأن الهواتف سبعة
  .Đموعاتا حسبو لكن كان التلاميذ يستخدموĔا في الحاسوب  البرنامج

  . ثم استراحت التلاميذ ثلاثين دقيقة
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وفي الساعة العاشرة دخل التلاميذ إلى فصل تجريبها للإختبار البعدي، 
  .وانتهى في الساعة الحادية عشر إلا الربع

  نتحليل البيانات الاختبار للمجموعتي  -  أ
  :يلي كماف ،للمجموعة الضابطةوالبعدي الإختبار القبلي  ةجيأما نت

  للمجموعة الضابطةوالبعدي الإختبار القبلي  ةجينت. الجدول 

الإختبار  نتيجة
  بعديال

الإختبار  نتيجة
 القبلي

  الرقم الاسم

  .١  نداء الشكيرة ٤٠ ٣٥

  .٢  نيلا زيادة النعام ٦٠ ٦٥

  .٣  نوفيا وديا اوتامي ٦٠ ٤٥

  .٤  نوفيتا جيجيك  ٦٥ ٤٥

  .٥  نور هدية  ٢٥ ٨٠

  .٦  نور الليلي ٤٠ ٣٠

  .٧  ةاوكتافياة الرحم ٨٠ ٧٠

  .٨  فوءن مليحة ٤٠ ٢٥

  .٩  فوتري اريستا ٦٠ ٧٥
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  .١٠  فوتري ايدتيا ٦٥ ٥٥

  .١١  ريزا رزقياني ٣٠ ٣٥

  .١٢  سفيرا الزهرة ٢٥ ٤٥

  .١٣  دييا ايو كومالا ٦٠ ٦٠

  .١٤  تانتري نورمالا ٥٥ ٣٥

  .١٥  تييارا ناندا ٥٥ ٣٥

  .١٦  أوأول لطيفة ٤٠ ٣٠

  .١٧  افعدة الصالحة ٤٠ ٤٥

  : يلي كما  تجريبة،ة الللمجموعوالبعدي الإختبار القبلي  ةجينتو 

  تجريبةللمجموعة الوالبعدي الإختبار القبلي  ةجينت. الجدول 

الإختبار  نتيجة
  بعديال

الإختبار  نتيجة
 القبلي

  الرقم الاسم

  .١  اميرة العزة ٦٥ ٤٥

  .٢  انديني فيني ٥٥ ٥٥

  .٣  اولى حسنية ٥٠ ٧٠

  .٤  ايو نور جنة ٦٠ ٦٥
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  .٥  ديتا اول اليلي ٣٥ ٩٠

  .٦  ياديياه ايو ود ٧٠ ٩٠

  .٧  ايفي ليلة الشفعة ٥٠ ٦٥

  .٨  فارا كميليا ٦٠ ٨٥

  .٩  فيلا نوفيانتي ٥٠ ٧٠

  .١٠  حبيبة شهرزة ٤٥ ٦٥

  .١١  حسنية ساري ٨٠ ٩٠

  .١٢  اينداه نور القمرية ٦٠ ٨٥

  .١٣  خيرة النساء ٧٠ ٧٥

  .١٤  ليلا العفيفة ٤٥ ٨٥

  .١٥  ليلة الهداية ٨٠ ١٠٠

  .١٦  ليلي هدية المغفرة ٤٠ ٦٠

  .١٧  لعزة دييانا منزيل ٦٥ ٧٥

  
وصل الباحث إلى تحليل البيانات بتحليل نتيجة الاختبار القبلي  قد

والبعدي للمجموعة الضابطة والتجريبة، وتحليل المقارنة بين هاتين اĐموعتين،  
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ويتبع الباحث في عملية التحليل الخطوات . كلاهما لنيل البيانات الصادقة
  :التالية

  
  في المجموعة التجريبة القبلي والبعدي ختبارتحليل نتيجة البحث من الا .١

 Paired Samples T-test" ت" اختبـارويقدم الباحث الرمـوز الإحصـائي 
لمعرفــة فعاليــة اســتخدام برنــامج أندرويــد في تعلــيم  IBM SPSS Statistic 18في 

فيجــب للباحـــث أن  Paired Samples T-testقبــل عمــل الباحــث و . المفــردات
ــــلح  . (Test of normality)الطبيعي  يعمل الاختبار ــــ ــ  تصـ ـــــ ـــ ــــــد بـ ـــــات أن يعـــ البيانــــ

Paired Samples T-test  لــو  "الطبيعــي"يعتــبر  و. لــو كانــت البيانـات الطبيعــي
ـــر )significance(الأهميــــة  درجـــة ــلالأهميــــة  درجـــة، وإذا  ٠،٠٥مــــن  أكث ــن  أقـ مــ
 Shapiro)ويســتخدم نتيجــة ســفيرا ويلــك . الطبيعــي غــيرفبياناتــه يعتــبر  ٠،٠٥

Wilk)  ن خمسينم أقللأن عينة . 

  :هي الطبيعي من الاختبارالنتيجة و 
  

  الاختبار الطبيعي. الجدول 

Tests of Normality 

 kelompok Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

nilai control .209 17 .047 .915 17 .122 

ekperiment .169 17 .200* .965 17 .730 

a. Lilliefors Significance Correction 

*. This is a lower bound of the true significance. 
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 ٠،٧٣٠و  ٠١٢٢دل ذلك الجدول على أن درجة الأهمية سفيرا ويلك
. ، فلذلك الخلاصة منها أن هذه البيانات طبيعية ٠،٠٥وهما أكثر من 

جة من الاختبار والنتي. فيواصل الباحث أن يقدم الاختبار التجانسي
  :كما يلي  الضابطة والتجريبة Đموعةفي االاختبار البعدي التجانسي من 

  الاختبار التجانسي: الجدوال 

Test of Homogeneity of Variances 

Pretes and postes 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

1.013 8 23 .454 

البعدي  ارختبالاالسابق قد عرف الباحث أن نظرا من الجدول 
في درجة قيمة لأن . هما متجانسة الضابطة والتجريبة Đموعةفي ا

  . ٠٤٥٤وهي  ٠،٠٥أكثر من  Levene’s Testاختبار لفني 

  Independent Samples T-testفيواصل الباحث أن يقدم 

في البعدي  الاختبارمن  Independent Samples T-testوالنتيجة 
  :ا التاليكم  الضابطة والتجريبة Đموعةا

  Independent Samples T-test: الجدوال 

Group Statistics 

 kelompok N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

nilai control 17 47.65 16.967 4.115 

eksperiment 17 74.71 14.734 3.574 
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من تلك البيانات فهي  الأهمية درجة قد اتضع من الجدول السابق،

بأن  االخلاصة منه. مردود  H0فلذلك .  ٠،٠٥من  أكثر أو ٠٥٠٦
   .)H1(أو خلاف غير متساو  Đموعة التجريبةا الضابطة و Đموعةا

البعدي هي  ختبار، ومعدال الا٥٧القبلي هي  ختبارمعدال الاو 
  .القبلي ختبارالبعدي أنجح من الا ختباروتدل تلك النتيجة على أن الا. ٧٥

الضابطة  Đموعةمن ابين نتيجة  قد فرق ظاهر اعتمادا على النتيجة
فعالية في تنمية  أو بعبارة أخرى أن استخدام اللعبة فلاش. التجريبة Đموعةاو 

  .مهارة القراءة
 


