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Abstract 
The aim of this study is to determine the effectiveness of using Educaplay-based 
educational games in improving Arabic grammar skills of class VIII MTs NU 
Ma’rifatul Ulum. This research is a quantitative with the pre-experimental research 
design in the one group pretest-posttest. Data in this study were obtained through 
interviews and pretest-posttest tests. Data analysis techniques used in prosecing data 
are normality test, t-test and N-Gain test. The population in this research were all 
students of class VIII MTs Ma’rifatul Ulum, while the sample of the research is 24 
students. The results of the study show that the use of Educaplay-based educational 
games significantly improves students' understanding of Arabic grammar learning. 
This indicated by an increase in the average pre-test and post-test score. The result of 
paired sample T-Test obtained significance value of < 0,05, wich means there is a 
significant difference between before and after treatment. While the result of the N-
Gain test were obtained at 61,3440, indicating an effective. This research contributes 
to the development of interactive Arabic grammar learning methods. This study 
recommends the use of educational games to enhance the quality of Arabic language 
learning for students at various educational levels. 
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 الملخص
تهدف هذه الدراسة إلى تحديد مدى فعالية استخدام الألعاب التعليمية القائمة على 

Educaplay  ي
ن
ن مهارات قواعد اللغة العربية لدى طلاب الصف الثامن ف ي تحسي 

ن
مدرسة ف

ي باستخدام  اختبارما قبل بتصميم  ، كمي. هذا البحث المتوسطة معرفة العلوم  ما تجريب 
ي مجموعة واحدة

ن
ي هذه الدراسة من خلال  .قبلىي وبعدي ف

ن
تم الحصول على البيانات ف
وتتمثل تقنيات تحليل البيانات  .المقابلات واختبارات ما قبل الاختبار وما بعد الاختبار

ي م
ن
ي اختبار عالجالمستخدمة ف

ن
-N، واختبار T-Test، واختبار التوزي    ع الطبيعية البيانات ف

Gain .ي  وكان مجتمع هذا البحث جميع طلاب الصف
ن
 العلوممعرفة  درسةمالثامن ف

ن أن عينة البحث المتوسطة ي حي 
ن
طالبا. أظهرت نتائج الدراسة أن استخدم  24 تكونت من ، ف

يحسن بشكل كبي  فهم الطلاب لتعلم قواعد  Educaplayعلى  الألعاب التعليمية القائمة
 أظهر اللغة العربية. ويتضح ذلك من خلال زيادة متوسط درجات الاختبار القبلىي والبعدي.

يدل ، مما 0,05على قيمة إشارية > T-Test لعينة المزدوجةدلاللة احصائية  قيمة اختبار
ن ما قبل الم على فرق كبي   N-Gain. في حين تم الحصول على نتيجة اختبار ابعده ةلجاعبي 

ي تطوير أساليب تعلم قواعد 61,3440بقيمة 
ن
، مما يشي  إلى فعالية. يساهم هذا البحث ف

اللغة العربية التفاعلية. توصي هذه الدراسة باستخدام الألعاب التعليمية لتعزيز جودة 
ي مختلف المراحل التعليمية.

ن
 تعلم اللغة العربية للطلاب ف

 ، العاب التعليميةEducaplay، قواعد العربية:  مفردات البحث 
 
 المقدمة .1

ي ذلك اللغة العربية.ل
ن
ي اكتساب اللغات، بما ف

ن
القواعد  هي الأساس لفهم   قواعد دور مهم ف

عد وامجموعة من الق هاالقواعد بأن ،(Herpindo et al., 2023) وتكوين الجملة بشكل صحيح. يعرف

ي تنظم ترتيب الكلمات ومجموعات الكلمات لإنتاج جمل جيدة
 يمكن  ،إن الفهم العميق للقواعد .الب 

تكوين  الجمل بشكل صحيح، حب  يتم عملية التواصل بشكل فعال. كما يسهلوا الطلاب أن 
ي دعم   (Almaliki & Afyuddin, 2024)ذكر

ن
ي بحثهما، أن التمكن الجيد من القواعد هو المفتاح ف

ن
ف

ن تعليم إ، (Aslinda, 2022)وبالمثل، يظهر بحث  عملية التواصل الفعال والفهم العميق للجمل.
ي التواصل.

ن
ن فهم النص وتقليل الأخطاء ف ي تحسي 

ن
  القواعد فعال ف

ي تطبيقه تحديات مختلفة. فقد ذكر قواعدغالبا ما يواجه تعلم ال
ن
ي بحثه،  (Daskan, 2023)ف

ن
ف

طرق التدريس التقليدية يجعل تعلم القواعد  وكون القواعد مجردة إلى استخدامأن المفهوم المعقد 

كما أظهر . صعبا و مملا. وهذا له تأثي  على تقليل دافعية الطلاب ونتائج تعلم قواعد اللغة العربية
(Hidayat & Wahyudi, 2019)  نتائج مماثلة أيضا أن تطبيق أساليب التدريس غي  المناسبة وعدم

 استخدام الوسائل أدى إلى انخفاض نتائج تعلم الطلاب للقواعد. 

ي ضعف 
ن
ي تسهم ف

إن قلة استخدام الوسائط التعليمية التفاعلية تعد أحد العوامل الرئيسية الب 

ي الواقع، لا يزال سي  العملية التعليمية يهيمن عليه استخدام الكتب 
ن
فهم الطلاب لمادة القواعد. ف
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ولم يقم المعلمون بعد  (Afjalurrahmansyah et al., 2025)الدراسية والسبورة كمصادر أساسية.

ي يمكنها أن تصور مفاهيم القواعد 
بدمج الأدوات الرقمية أو الوسائط المعتمدة على التكنولوجيا الب 

بشكل أكير وضوحا وتشويقا. وقد أدى هذا الوضع إلى جعل عملية التعلم رتيبة وأقل تفاعلية، مما أدى 

ي فهم قواعد ال
ن
 (Susanti et al., 2024)  لغة العربية. يؤكد إلى انخفاض دافعية الطلاب ومشاركتهم ف

ن الطلاب، وتسبب الملل، وتعيق  أن أساليب التدريس الرتيبة والأقل تفاعلية يمكن أن تقلل من تحفي 

تنمية مهارات الإبداع والتفكي  النقدي. لذلك، فإن تطوير وسائط تعليمية قائمة على الألعاب التعليمية 
اتيجية لتعزيز دافعية الطلاب وفهمهم لمادة القواعد.  يعد خطوة اسي 

ي على زيادة دافعية التعلم لدى  إن استخدام الألعاب التعليمية كوسيلة تعليمية له تأثي  إيجاب 

ي  تعلم القائم على الألعابل، أن ا (Hamid et al., 2019)الطلاب. يظهر البحث الذي أجراه 
ن
فعال ف

ي تعلم قواعد اللغة
ن
يشجع وجود عناصر  العربية. زيادة دافعية التعلم ومشاركة الطلاب، خاصة ف

ي التعلم تعلم القائم على الألعابلا الكفاءة و
ن
  (Parihin, 2024). الطلاب على النشاط والمشاركة ف

ي تقدم ألعابا لدعم 
ونية أو التطبيقات الب  ي العصر الرقمي اليوم، هناك العديد من المواقع الإلكي 

ن
ف

 Irma) يعرف .Educaplay  عبة التعليميةللاعملية التعلم، ومن هذه المواقع أو التطبيقات 

Setianingsih, Ayep Rosidi, 2025) ي بحثه
ن
نت توفر Educaplay ، مف بأنها منصة تعليمية على الإني 

 مجموعة متنوعة من الألعاب والأنشطة التفاعلية لدعم عملية التعلم لدى الطلاب. تقدم منصة
Educaplay   ي

ات الألعاب التعليمية، مثل الكلمات المتقاطعة والاختبارات الب  ن مجموعة واسعة من مي 
وهذا يجعل   (Yahya & Salam, 2024)يمكن أن تحسن فهم الطلاب وتحفزهم على تعلم القواعد.

ن تصميم الألعاب وفقا لاحتياجات الطلاب. أشار ي بحثهم،  (Siregar et al., 2024) من الممكن للمعلمي 
ن
ف

ي التعلم، Educaplay أن منصة
ن
يادة دافعية التعلم لدى الطلاب منها ز تتمتع بالعديد من الفوائد ف

 .دوتعزيز فهم الطلاب لتعلم القواع

كوسيلة  Educaplay هناك العديد من الدراسات  السابقة حول استخدام الألعاب التعليمية 

، بعنوان تطوير وسائل التعليمية القائمة على (Saiful Anwar, 2025) تعليمية. البحث الأول أجراه 
Educaplay ة النبوية و التاري    خ ا لزيادة ي مادة السي 

ن
. وأظهرت النتائج أن لإنشاط الطلاب ف سلامي

ي زيادة فهم الطلاب ونشاطهم. Educaplayلعبة التعليمية القائمة على الاستخدام 
ن
 فعال ف

، بعنوان تأثي  تطبيق وسائل (Batitusta & Hardinata, 2024)الدراسة الثانية فقد أجراها 
على نتائج تعلم كتابة المقالات. وقد أظهرت النتائج أن  Educaplayالألعاب التعليمية القائمة على 

ن نتائج تعلم كتابة  Educaplayاستخدام الألعاب التعليمية  ي تحسي 
ن
ي التعليمية كان له تأثي  كبي  ف

ن
ف

 المقالات لدى الطلاب. 

، بعنوان مهارات (Miatin Rachmawati and Fitri Liza, 2024)من فالدراسة الثالثة أما 
وأظهرت النتائج أن   .Educaplayمن  التحدث باللغة العربية باستخدام تطبيق "قفزات الضفدع"

ن مهارات التحدث لدى الطلاب.  Educaplay استخدام الألعاب التعليمية  ي تحسي 
ن
 كان فعالا ف
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ركزت الدراسات السابقة على نشاط الطلاب ومهارات الكتابة ومهارات التحدث. ومع ذلك، لم 

ن مهارات قواعد اللغة  Educaplayتتناول أي دراسة على وجه التحديد استخدام الألعاب  ي تحسي 
ن
ف

 العربية. لذلك، تملأ هذه الدراسة هذا الفراغ وتركز على مهارات قواعد اللغة العربية. 

ن مهار ي تحسي 
ن
لدى  قواعدال ةتهدف هذه الدراسة إلى دراسة فعالية استخدام الألعاب التعليمية ف

ي 
ن
ي تطبيق أساليب مطلاب الصف الثامن ف

ن
درسة المتوسطة الإسلامية. ومن المتوقع أن يسهم هذا البحث ف

 التدريس التفاعلية ذات الصلة بتطوير التكنولوجيا.

 الإطار النظري .2
 وسائط التعلم الرقمية تعريف .أ

ا على عالم التعليم، ومن بينها استخدام وسائل التعلم الرقمية. وسائل  ا كبي  تطور التكنولوجية تأثي 

ي عملية التدريس والتعلم. وفقا 
ن
 & Hilmi)التعلم الرقمية هي ابتكار تعليمي تيدمج التكنولوجيا ف

Hasaniyah, 2023) فإن وسائل التعلم الرقمية هي طريقة يستخدمها المعلمون لتقديم المواد ،

التعليمية باستخدام مختلف المصادر القائمة على التكنولوجيا. تتخذ وسائل التعلم الرقمية أشكالا 

عديدة، مثل مقاطع الفيديو التعليمية والألعاب التعليمية والوحدات التفاعلية ومنصات التعلم 

ي
وبن  (Novela et al., 2024).الإلكي 

ي عملية التدريس والتعلم. فهذه الوسائل لا تقتصر على كونها 
ن
وسائل التعلم الرقمية دورا مهما ف

ن والطلاب، مما يجعل  ن المعلمي  وسيلة لتقديم المواد الدراسية فحسب، بل هي أيضا وسيلة للتفاعل بي 
ومن خلال هذه الوسائل، يمكن للطلاب  (Miftakhul Rizqi, 2024)عملية التعلم أكير نشاطا وفعالية.

ي تعلم القواعد، يمكن 
ن
ي فهم المواد الدراسية. ف

ن
 نشاطا وتفاعلا، ويجدوا سهولة أكي  ف

أن يكونوا أكير

لوسائل التعلم الرقمية أيضا تقديم المواد المجردة بطريقة أكير واقعية، بحيث يمكن للطلاب فهم 
  (Pratama et al., 2025) مفاهيم القواعد بشكل أفضل.

. فقد ثبت أن الوسائط الرقمية تزيد من الحافز  ي أن استخدام وسائل التعلم الرقمية له تأثي  إيجاب 

استخدام الوسائط الرقمية للتعلم يمكن أن يزيد  أن (Sodik et al., 2023)ذكرت .   والاهتمام بالتعلم

ن الطلاب وحماسهم لتعلم قواعد اللغة العربية من خلال العروض المرئية التفاعلية والتمارين . من تحفي 

بالإضافة إلى  .أو الاختبارات القائمة على الألعاب، يمكن للطلاب التعلم بطريقة أكير متعة وأقل رتابة

أن استخدام وسائل التعلم الرقمية يسهل على الطلاب الوصول إلى  (Abdul Sakti, 2023)ذلك، أوضح 

ونية، لم يعد  نت والمنصات الإلكي  مجموعة واسعة من الموارد التعليمية بطريقة مرنة. بدعم من الإني 

الطلاب مقيدين باستخدام الكتب المدرسية أو المواد الدراسية، بل أصبح بإمكانهم الوصول إلى مجموعة 

ونية متنوعة من  الموارد التعليمية مثل المقالات العلمية ومقاطع الفيديو التعليمية والكتب الإلكي 
ونية.   وقواعد البيانات الإلكي 
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 Educaplayتعريف  .ب

Educaplay  ن على إنشاء ألعاب تعليمية هي منصة تعليمية قائمة على الويب تساعد المعلمي 
ات الشيقة  Educaplayتقدم منصة  (Sepriyanti et al., 2024) تفاعلية. ن مجموعة متنوعة من المي 

ي التعلم: 
ن
ن تطبيقها ف ي يمكن للمدرسي 

ات تعليم بلاي الب  ن ن مي  ي يمكن تكييفها مع الموضوع. ومن بي 
الب 

،  (matching game)، ولعبة المطابقة(foggy jumps) ، والقفزات الضفدعية (yes or no)نعم أو لا

، وعرض  (crossward)المتقاطعة الكلمات، ولعبة  (alphabet game)ولعبة الحروف الأبجدية

ائح  ، وألعاب (memory game)، ولعبة الذاكرة (dictation game)، ولعبة الإملاء (slideshow)الشر

إن استخدام الألعاب  (Sepriyanti et al., 2024). (unscramble letter game)فك الحروف

Educaplay  ي على عملية التعلم. وقد أكد ي بحثهم، أن استخدام (Hanifah, 2024)له تأثي  إيجاب 
ن
، ف

ي عملية التعلم ثبت أنه يزيد من دافعية التعلم لدى الطلاب ليس هذا فحسب، فمن 
ن
ألعاب التعليم ف

، يمكن أن يؤدي استخدام ألعاب  ن القدرات  Educaplayخلال النهج التفاعلىي ي التعلم إلى تحسي 
ن
ف

ي التعلم (Prayuda et al., 2024)المعرفية للطلاب. وكما قالت 
ن
، فقد أثبت استخدام ألعاب التعليم ف

ن القدرات المعرفية للطلاب.  ي تحسي 
ن
 فعاليته ف

 Educaplayالألعاب  زايا وعيوبم .ج

بالعديد من المزايا والعيوب. فمن حيث المزايا، تسهل  Educaplayكمنصة تعليمية، تتمتع منصة 
ن تطوير أنواع مختلفة من الألعاب التعليمية والاختبارات التقييمية مثل  على هذه المنصة المعلمي 

ة والامتحانات الفصلية. ألعاب  مزودة بخاصية يمكن أن  Educaplayالاختبارات والامتحانات القصي 

تجعل الأسئلة عشوائية تلقائيا، بحيث يحصل كل طالب على سؤال مختلف. وهذا مفيد لتقليل مخاطر 

ة  Educaplayالغش أثناء عملية التقييم.  بالإضافة إلى ذلك، يمكن لمنصة  أيضا تقديم ملاحظات مباشر

ة  ي حصلوا عليها مباشر
للطلاب. سيعرف الطلاب الذين أنهوا العمل على الأسئلة عدد النقاط والمرتبة الب 

ي الاختبار.
ن
 ف

إلى عدة عوامل، منها المشاكل التقنية، مثل شبكات  Educaplayترجع نقاط ضعف ألعاب 

نت غي  المستقرة.  نت  Educaplayالإني  هي لعبة رقمية تعتمد على الشبكة للوصول إليها. شبكة الإني 

يمكن أن يتعارض عدم الاستقرار مع التدفق السلس للتعلم. بالإضافة إلى ذلك، فإن الافتقار إلى المرافق 

ي استخدام ألعاب 
ن
 .Educaplayوالبنية التحتية يشكل أيضا عائقا ف

 مهارة القواعد .د

ن  ي ذلك اللغة العربية. فالقواعد تساعد المتعلمي 
ن
ي تعلم اللغات، بما ف

ن
القواعد هو عناصر مهم ف

ن الكلمات، حب  يتمكنوا من إتقان اللغة العربية بشكل جيد.  على فهم ترتيب الكلمات، والعلاقة بي 
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 ,Aulia & Baroroh)فبدون فهم قواعد اللغة، لا يمكن للمرء التواصل بفعالية سواء شفهيا أو كتابيا.

. وهناك فرعان من فروع علم القواعد يجب على الطلاب تعلمهما، وهما علم النحو و علم (2024

ن  ي حي 
ن
ي نهاية الجملة. ف

ن
ي الإعراب ف

ن
ات ف الصرف. فالنحو هو فرع من فروع علم القواعد يناقش التغي 

ن  (Labib & Antika, 2022)أن التصريف هو العلم الذي يدرس تشكيل الكلمة. ولا يمكن الفصل بي 

، لأنه لا يمكن أن نؤلف الجمل بشكل صحيح  ن ن هذينالعلمي  ، لأنه لا يمكن أن نفصل بي  ن هذين العلمي 
 (Taqiyah, 2023)دون معرفة علم النحو، لأن فهم علم النحو لا يمكن أن يتم إلا بمعرفة علم النحو.

 طريقة البحث .3
، وهو نوع من البحث الذي يركز على قياس البيانات  إن هذا البحث  يستخدم البحث الكمي

ما تصميم هذا البحث أالعددية وتحليلها إحصائيا. وطريقة يستخدم هذا البحث طريقة تجريبية.  و

يف ي  (pre-experimental design) هو تصميم ما قبلىي تجريب  على شكل تصميم ما قبل الاختبار التجريب 

ي مجموعة واحدة قبل الاختبار وبعده
ن
. ويهدف هذا المنهج (one-grup pretest-posttest design) ف

ي تعليم قواعد اللغة العربية Educaplay لعبة التعليميةالإلى مقارنة نتائج التعلم قبل استخدام 
ن
و  ف

 (Sugiyono, 2020)بعده.

الذين  المتوسطة ( مدرسة معرفة العلوم(VIIIكان مجتمع هذه الدراسة من طلاب الصف الثامن 

تم اختيارهم بطريقة أخذ العينات  طالبا وطالبة 24كانوا يدرسون اللغة العربية. و بلغت عينة البحث 
 الانتقائية وفقا لأهداف البحث.

تم إجراء أدوات البحث من خلال المقابلات والاختبارات. أولا، أجرى الباحثون مقابلات مع 

ن بهدف الحصول على معلومات تتعلق بمشاكل تعلم قواعد اللغة العربية. ثانيا، أجرى الباحثون  المعلمي 

ي اللغة العربية. ( pre-test dan post-test)اختبارا قبليا وآخر بعديا 
ن
لقياس كفاءة القواعد للطلبة ف

أسئلة مقالية تم التحقق  5سؤالا متعدد الاختيارات و 15 تكونت منوكانت أدوات الاختبار المقدمة 
. ن اء تربويي   من صحتها من قبل خي 

ي هذه الدراسة أما 
ن
للتأكد أن  توزي    ع الطبيعيهي اختبار الفتقنيات تحليل البيانات المستخدمة ف

تحديد ما إذا كان هناك فرق القيمة، لt-test  ، واختبار العينة المزدوجةالبيانات موزعة بشكل طبيعي 

ي تعليم قواعد  Educaplayلعبة التعليمية الأجري لتحديد فعالية استخدام الذي    N-Gain واختبار
ن
ف

 لضمان نتائج تحليل دقيقة وموضوعية. SPSSاللغة العربية. تمت معالجة البيانات من خلال برنامج 

 التحليل و المناقشة .4
ي تعلم قواعد اللغة العربية، تم إجراء  Educaplayلتحديد أثر استخدام الألعاب التعليمية 

ن
ف

ي فهم  (pretest-posttest)اختبار قبلىي وبعدي 
ن
للطلاب. وي  هدف هذا الاختبار إلى قياس كفاءة الطلاب ف
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ختبار القبلىي والبعدي . من نتائج الاEducaplayقبل وبعد استخدام ألعاب  العربيةقواعد اللغة 

(pretest-posttest):تم الحصول على النتائج التالية ، 

 
 
 

 ةو البعدي ةختبار القبلينتائج الا .1 جدول 

 
 

ي 1من الجدول 
ن
ي تعلم لدى طلاب الصف الثامن نتائج، كانت هناك زيادة ف

ن
المدرسة المتوسطة  ف

ي تعلم قواعد اللغة العربية. وهذا  Educaplayقبل وبعد استخدام ألعاب  الإسلامية معرفة العلوم
ن
ف

ي على تعلم قواعد اللغة العربية.   يدل على أن لألعاب التعليم تأثي  إيجاب 

 اختبار الحالة الطبيعية

للتأكد من أن البيانات موزعة بشكل  (pretest-posttest)تم اختبار نتائج الاختبار القبلىي والبعدي 
ي. ي بمتطلبات التحليل البارامي 

( uji normalitasإجراء اختبار الحالة الطبيعية )و طبيعي وتفن

و عينة. ولتحديد  50( لأن عدد العينات كان أقل من Shapiro – wilkويلك ) -باستخدام اختبار شابي 

ما إذا كانت البيانات طبيعية أم لا، يمكن معرفة ذلك من خلال قيمة الدلالة. إذا كانت قيمة الدلالة 

  H0.، يتم رفض 0.05. وفي الوقت نفسه، إذا كانت قيمة الدلالة أقل من H0، يتم قبول 0.05أكير من 

 ختبار الحالة الطبيعيةانتائج  .2ل الجدو
Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Nilai_Pretest .125 24 .200* .942 24 .180 

Nilai_posttest .157 24 .129 .932 24 .110 

 

0

5

10

15

الاختبار القبلي الاختبار البعدي

نتائج الاختبار القبلىي والاختبار البعدي

20-33 34-47 48-61 62-75 76-90
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، تظهر نتائج اختبار الحالة الطبيعية أن قيمة الدلالة لبيانات الاختبار 2من الجدول  

. كلتا القيمتين أكبر من 0.110هي  (posttest) وبيانات الاختبار البعدي 0.180هي   (pretest)القبلىي

.  (pretest-posttest)يمكن استنتاج أن بيانات الاختبار القبلىي والبعدي  ،، لذا0.05 موزعة بشكل طبيعي

ية ، فإن البيانات مؤهلة للاختبارات البارامي   .وبالتالىي

 t-t-testاختبار العينة المزدوجة 

ي متوسط درجات الطلاب قبل الاختبار  t-t-testاختبار العينة المزدوجة يهدف 
ن
إلى تحديد الفرق ف

، استخدم الباحثون t- testولإجراء اختبار العينة المزدوجة (. pretest-posttest) والاختبار البعدي القبلىي

:SPSS  29تطبيق  ، وكانت النتائج كما يلىي

 اختبار العينة المزدوجة نتيجة  . 3 الجدول
Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Nilai_Pretest 32.8333 24 8.91831 1.82044 

Nilai_Posttest 73.7917 24 9.36682 1.91199 

  

بلغ متوسط درجة   32.833، أن متوسط درجة الاختبار القبلىي بلغت 3استنادا على الجدول 

ن فرق  الىهذا يشي    . 73.7917الاختبار البعدي   .الاختبار البعديو الاختبار القبلىيكبي  بي 

 اختبار العينة المزدوجة. نتيجة 4الجدول 
Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Significance 

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference One-

Sided p 

Two-

Sided p Lower Upper 

Pair 

1 

Nilai_Pretest - 

Nilai_Posttest 

-

40.958

33 

8.29080 1.69235 -44.45923 -37.45744 -24.202 23 <,001 <,001 

 

، مما 0.001على قيمة دلالة )ثنائية الذيل(  t-t-test، حصل اختبار العينة المزدوجة 4من الجدول 

ي أنها أصغر من دلالة
 نتائج الاختبار القبلىي والاختبار 0.05 يعبن

ن ي تشي  إلى وجود فرق كبي  بي 
، الب 

له تأثي   Educaplayالألعاب التعليمية . تظهر هذه النتيجة أن استخدام (pretest-posttest)البعدي 

ي
ن
ن مهارات قواعد اللغة العربية لدى طلاب الصف الثامن ف ي تحسي 

ن
المتوسطة الإسلامية مدرسة  كبي  ف

  .معرفة العلوم قدس

 N-Gain Scoreاختبار درجة 



El-Tsaqafah: Jurnal Jurusan PBA, Vol. 24, No.2, 2025 

| 233 

This is an open access article under the CC–BY-SA license   

ن المهارات القواعد لدى  Educaplayلتحديد فعالية استخدام ألعاب التعليمية على  ي تحسي 
ن
ف

ي مدرسة
ن
 N-Gain  Scoreأجرى الباحث اختبار درجة  .المتوسطة العلوم ةمعرف الطلاب الصف الثامن ف

 N-Gain Score. وفيما يلي نتائج اختبار درجة وفقا التفسي  هاكي بالرجوع إلى الشكل المئوي )%(

 :الباحثالذي أجراه 

 
 N-Gain (Hake, 1998) تفسي  فعالية. 5 الجدول

 نسبة مثوية تفسي 
 40> غي  فعال
 55-40 أقل فعالية
 76-56 فعال للغاية
 76< فعال

 

 N-Gain Score نتائج اختبار درجة .6 الجدول
Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

NGain_Skor 24 .42 .84 .6134 .11768 

NGain_Persen 24 41.67 83.87 61.3440 11.76813 

Valid N (listwise) 24     

 
واستنادا  . 61،3440هي N- Gain Score ، أن قيمة النسبة المئوية لدرجة6يظهر من الجدول 

حها هاك  ي اقي 
تصنف  N-Gain Score 61،3440  فإن قيمة النسبة المئوية لنتيج، (Hake)إلى الفئة الب 

ن  Educaplay لعبةال. وهذا يعني أن استخدام فعال للغايةعلى أنها  ي تحسي 
ن
 مهاراتفعال للغاية ف

ي مدرسة 
ن
 .المتوسطة العلوم ةمعرف قواعد اللغة العربية لدى الطلاب ف

ي أجرتها 
 ,.Aisyah Falah Agdiyah et al)تتماشر نتائج هذه الدراسة مع الأبحاث السابقة الب 

ي تنص على أن استخدام ألعاب التعليم (2024
ن مخرجات تعلم الطلاب. ويتضح  والب  ي تحسي 

ن
فعال ف

ي نتائج تعلم الطلاب من 
ن
 .86.67إلى  60ذلك من خلال الزيادة ف

ي تشي  (Ishtiaq Khan et al., 2024)يتوافق هذا أيضا مع الأبحاث 
أن استخدام الألعاب  إلى الب 

ي تعلم قواعد. 
ن
ي جعل عملية نجح استخدام الألعاب الرقمية التفاعلية أثبت أنه وسيلة فعالة جدا ف

ن
ف

. م الطلاب بشكل كبي 
ّ
ن نتائج تعل م أكير متعة وتشويقا بحيث يكون لها تأثي  على تحسي 

ّ
 التعل

ي تحسن فهم طلاب 
ن
ي إلى  مدرسة الإسلامية معرفة العلوم المتوسطةيعود الفضل ف لقواعد العرب 

ي توفرها 
ي تدعم عمليات التعلم التفاعلية والعملية. يقدم  Educaplayالمزايا العديدة الب 

والب 

Educaplay  ي أنشطة متنوعة وممتعة مثل مطابقة الأزواج، وملء الفراغات، والاختبارات
ن
قواعد ف
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ن النص والعناصر المرئية والتعليقات الفورية، بحيث لا  التفاعلية. تم تصميم كل نشاط بحيث يجمع بي 

ي عملية فهم المادة. وب  هذا النهج، لا 
ن
، بل يشاركون بشكل مباشر ف ي ي الطلاب بالتعلم بشكل سلب 

يكتفن

ي سياقات 
ن
ا تطبيقها ف

ً
، بل يتعلمون أيض ي ي الطلاب بحفظ قواعد النحو العرب 

جملية مناسبة، بحيث يكتفن
 يصبح فهمهم للقواعد أكير عمقا.

ي تنص على أن التعلم (Mayer, 2006)توافق هذه النتائج مع نظرية التعلم المتعدد الوسائط 
، الب 

يصبح أكير فعالية عندما يتم تقديم المادة من خلال مزي    ج من عدة وسائط، مثل النصوص والمرئيات 

والصوت والعناصر التفاعلية. يساعد استخدام أشكال مختلفة من العرض الطلاب على معالجة 

 هم للمادة وحفظهم لها.المعلومات من خلال مسارات معرفية متنوعة، مما يحسن بشكل كبي  فهم

ي با
ن
، مثل النقاط والوقت والتعليقات Educaplayالإضافة إلى ذلك، يمكن لعناصر الألعاب ف

ات تحديات تشجع الطلاب على  ن الفورية، أن تزيد من نشاط الطلاب وحماسهم للتعلم. توفر هذه المي 
ي كل نشاط، فضلا عن إحساس بالإنجاز يحفزهم على مواصلة التعلم.

ن
 المشاركة بشكل أكير نشاطا ف

ي المشاركة وإظهار حماس  Educaplayاستنادا إلى الملاحظات، أدى تطبيق 
ن
إلى جعل الطلاب أكير نشاطا ف

ي عملية التعلم مقارنة بأساليب التعلم التقليدية.
ن
هذه النتيجة البحث الذي أجراه  توقد عزز أكي  ف

(Sepriyanti et al., 2024)  هم ن ي زيادة مشاركة الطلاب وتركي 
ن
بأن وسائط التعلم التفاعلية فعالة ف

 لمفاهيم.اوفهمهم 

ن مهارات قواعد اللغة  Educaplayلذلك، تظهر هذه الدراسة أن استخدام ألعاب  ي تحسي 
ن
فعال ف

ي 
ن
 .معرفة العلومدرسة مالعربية والتعلم ومشاركة الطلاب ف

 الختام .5
ن  فعالةEducaplay تظهر هذه الدراسة أن استخدام الألعاب التعليمية القائمة على  على تحسي 

يمهارات قواعد اللغة العربية لدى طلاب الصف الثامن 
ن
. ويتضح ذلك المتوسطة مدرسة معرفة العلوم ف

ي متوسط درجات الاختبار القبلىي والبعدية 
ن
. وقد حصلت نتائج (pretest-posttest)من خلال الزيادة ف

ن ما قبل  يدل على، مما 0،05أقل من  على قيمة دلالة  t-t-test اختبار العينة المزدوجة فرق كبي  بي 

ي تم الحصول عليها كانت 
ن أن نتائج اختبار كسب العينة المزدوجة الب  ي حي 

ن
 61.3440العلاج وبعده. ف

ي ما. مما يشي  إلى وجود فئة فعالة إلى حد 
ن
بالإضافة إلى ذلك، ثبتت فعالية تطبيق الألعاب التعليمية ف

يلدى طلاب الصف الثامن  المشاركةزيادة 
ن
، فإن  .المتوسطة مدرسة الإسلامية معرفة العلوم ف وبالتالىي

. Educaplayاستخدام ألعاب  ي العصر الرقمي
ن
 هو حل مبتكر يتناسب مع احتياجات تعلم القواعد ف

ن الذين يدرسون  ، وخاصة المعلمي  ن من المتوقع أن تسهم نتائج هذه الدراسة كمرجع للمعلمي 

ي اختيار واستخدام أساليب تعلم أكير تفاعلية. وبطبيعة الحال، يحتاج تطبيق 
ن
قواعد اللغة العربية، ف

لتحتية هذه اللعبة التعليمية بالطبع إلى تعديلها حسب قدرة المعلم واحتياجات الطلاب والبنية ا
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وصغر حجم العينة. لذلك، هناك حاجة إلى  قواعدال مهارةالموجودة. لا تزال هذه الدراسة مقتصرة على 

 .إجراء المزيد من البحوث على نطاق أوسع من أجل تعزيز النتائج
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