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لاحظةنتائجعلىاعتمادا 
ُ
أن،MIN 11 Banda Acehفيالباحثبهاقامالتيالم

بالتدريسيقومالمعلملأنالدرس،فهمعليهميصعبحتىالمفرداتيتقنونلاالطلاب
فيبالمللالطلابيشعرلذلكةالمشوقالتعليموسائليستخدمولافقطالمحاضرةبطريقة

لترقيةGenially Gamificationوسائلبتطبيقالباحثقامولذلك،.التعلمفيالمشاركة
 وسيلةتطبيقفعاليةعرفةلمالرسالةهذهمنالهدفكان.المفرداتعلىالطلابسيطرة

Genially GamificationمدرسةفيالمفرداتعلىالطلابسيطرةلترقيةMIN 11 Banda 

AcehوسائللتطبيقالطلاباستجابةلمعرفةوGenially Gamification.الباحثاختار
تطبيقنتائجوكانت.بعديالوقبليالختبارالابالتصميمالتمهيديةالتصميماتمنهج

لأن،لمفرداتعلىاالطلابسيطرةترقيةفي“فعال”  Genially Gamificationوسائل
الاختبار ثم0.005منأصغر0.000(sig 2-tailed)الدلالةمستوى،تنتيجة .

علىالطلابسيطرةلترقيةGenially Gamificationوسائللتطبيقالطلاباستجابة
 .%95استبيانبنتيجة  ،ممتازنتائجعلىالمفردات

 فردات،المGenially Gamificationالكلماتالمفتاحة:
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ABSTRACT 

Thesis Name : Application of Genially Gamification Media to Improve 

Students' Mastery of Vocabulary at MIN 11 Banda Aceh 

Name   : Zaky Hadiyazmi 

Student Number : 210202002 

Based on the results of observations made by researchers at MIN 11 Banda 

Aceh, that students lack mastery of mufrodat so that it is difficult to understand 

the lesson, this is because the teacher only teaches with the lecture method and 

does not use interesting media so that makes students feel bored in participating in 

learning. Therefore, researchers applied Genially Gamification media to improve 

students' mastery of vocabulary. The purpose of this study was to determine the 

effectiveness of the application of Genially Gamification media in improving 

students' mastery of mufrodat at MIN 11 Banda Aceh and to determine students' 

responses to the application of Genially Gamification media. The research method 

used by researchers in this thesis is pre-experiment with the type of one group pre-

test post-test design and the tool used to collect data is to use a questionnaire. The 

results of the application of Genially Gamification media are “effective” in 

improving students' mastery of vocabulary, as evidenced by the significance value 

of 0.000 less than 0.005 and student responses in the application of Genially 

Gamification media get 95% response and are in the excellent category. 

Keywords: genially Gamification, Vocabulary 

  



 ص

ABSTRAK 

Judul Skripsi : Penerapan Media Genially Gamification Untuk 

Meningkatkan Penguasaan Siswa Terhadap Kosa Kata di 

MIN 11 Banda Aceh 

Nama   : Zaky Hadiyazmi 

NIM   : 210202002 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukkan Peneliti di MIN 11 Banda Aceh, 

bahwa siswa kurang menguasai mufrodat sehingga susah memahami Pelajaran, 

hal ini dikarenakan guru hanya mengajar dengan metode ceramah dan tidak 

menggunakan media yang menarik sehingga membuat siswa merasa bosan dalam 

mengikuti pembelajaran. Oleh karena itu peneliti menerapkan media Genially 

Gamification Untuk meningkatkan penguasaan siswa terhadap kosa kata. Tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk mengetahui keefektifan penerapan media Genially 

Gamification dalam meningkatkan penguasaan siswa terhadap mufrodat di MIN 

11 Banda Aceh dan untuk mengetahui respon siswa terhadap penerapan media 

Genially Gamification. Adapun metode penelitian yang digunakan oleh peneliti 

dalam skripsi ini adalah pre-experiment dengan jenis one group pre-test post-test 

design dan alat yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah dengan 

menggunakan angket. Hasil dari penerapan media Genially Gamification ini 

“efektif” dalam meningkatkan penguasaan siswa terhadap kosa kata, dibuktikan 

dengan nilai signifikasi 0.000 lebih kecil daripada 0.005 dan respon siswa dalam 

penerapan media Genially Gamification mendapatkan respon 95% dan berada 

pada kategori luar biasa. 

Kata Kunci: Genially Gamification, kosakata 
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 الفصل الأول 

 أساسية البحث

 مشكلة البحث -أ

مدرسةحكومية فيكل تدرس التي المواد إحدى هي العربية وفياللغة
إندونيسيا،معاهد في.الإندونيسيةالمناهجتنظمهاأجنبيةلغةالعربيةاللغة.في
اللغةالعربية،المفرداتهيالمادةالأساسيةالتييدرسهاالطلاب.المفرداتتعلم

تكون أو معنى لها يكون بحيث الكلمات تشكل التي الحروف من جزء هي
يستطيع بالمفردات لأنه الهدف. اللغة تعلم لتسهيل ووسيلة المعنى لنقل وسيلة

1.المتحدثأنيعبرعمايخطرفيباله
وتشملأهميةتعلمهذهالمفردات:أنيتمكنالطلابمنالتعبيربسهولة
عناللغةالعربيةسواءبالكلماتأوالجمل،فالطلابالذينيحفظونالكثيرمن

وممتع ا سهلا  العربية اللغة تعلم يجعلون عدةجمعهواللغةوجوهرالمفردات
 2..اللغةفهممنالناسيتمكنحتىمفردات

تقديمفيالدعموسائلإحدىلالوسائتعُدوالتعلم،التعليمأنشطةفي
تعدالتعليميةالمواد ذلك. عن فصلها يمكن لا والتي العربية، باللغة وخاصة ،

التيتحتويعلىمواد التعلمأوالأدواتالمادية الوسائطأحدمكوناتمصادر
اهتمامهم زيٰدة على الطلاب تحفز أن يمكن والتي الطالب، بيئة في تعليمية

لايقتصرالإعلامعلىالطباعة)غيرالتكنولوجية(فحسب،بليمكن3بالتعلم.
 

طرق التدريس، )مكة -مداخله - اسسه، الأخرىليم اللغة العربية بلغات تعمحمد كامل ناقة،  1

 161(، ص. 1985المكرمة:
 313(، ص. 2019)، طرق في تعليم المفردات اللغة العربيةسيف الدين، 2

3 Arief S. Sadirman, dkk, Media Pendidikann: Pengertian, Pengembangan Dan 

Pemanfaatannya, (Jakarta: raja grafindo persada, 2006), hal.6 
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الوس هذه وأحد )التكنولوجيا(، الرقمي من أيض ا يأتي  Genially  هويلةأن

Gamification . 

إلكترونيطهيوسائ  Genially Gamification  وسائل علىشكلموقع
المعلمون يتمتع المعلمي. وخاصة الفئات، جميع قبل من إليه الوصول يمكن

 Genially  بالحريةفيتطويروسائطتعليميةتفاعليةيكونتنفيذهاسهلا للغاية.

أنواع جميع إنشاء على المستخدمي مساعدة يمكنها رقمية منصة عن عبارة
الاتصالالمرئيالتفاعلية.حتىلايكونالتعلممملا لأنالمحتوىباستخدامطرق

التقديمية العروض ذلك في بما للغاية، ومتنوعة للاهتمام مثيرة المقدمة الميزات
والمواد والأدلة الفيديو ومقاطع التفاعلية والصور والألعاب البيانية والرسوم

  وسيلةعلىجائزة  Genially ،حصلت2020فيعام4التدريبيةوماإلىذلك.

Global EdTech Startup Awards  باعتبارها"أفضلمبادرةفيمجالالتكنولوجيا
عام وفي بجائزة2021التعليمية"، أخرى مرة فازت ،  EdTechX All Stars 

Startup Awards .5لابتكارالشركاتالناشئةونموها 

MIN 11 Banda Aceh  .العربية اللغة تدرس التي المدارس إحدى هي
عندماتعتبرمادةاللغةالعربيةفيهذهالمدرسةمادةإلزاميةفيكلفصلدراسي.

اللغةتعلمالمعلمينقللابالتدريس،يقومثمالدراسيالفصلإلىالمعلميدخل
يصبححتىللطلابويبتسموبسهولةبهدوءينقلالمعلمولكنبسرعةالعربية

.ومعذلك،يشعربعضالطلاب.العربيةاللغةبتعلمجدا سعداءفيهالطلاب

 

4 Ninda bundiani, Penerapan Metode Gamifikasi Menggunakan Genially Dalam 

Meningkatkan Keterampilan Kolaborasi Pada Mata Pelajaran Sistem Utilitas Bangunan Gedung 

Kompetensi Keahlian Kgsp Di Smk Negeri 5 Bandung, (Bandung: 2023), hal. 1 
5   Muhammad Aditya, Genially, Platform Untuk Membuat Kegiatan Belajar Mengajar 

Lebih Menyenangkan Dan Interaktif, 28 oktober 2021. Dikases pada tanggal 5 mei 2024 dari situs: 

https://hightechteacher.id/genially-platform-untuk-membuat-kegiatan-belajar-mengajar-lebih-

menyenangkan/ 
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تجعلالطلابيشعرونالتيعواملالبعضأنتعلماللغةالعربيةأمرصعبوممل.
التي الوسائط وقلة الفصل في المادة توصيل في المعلم طريقة هي الطريقة بهذه
اللغة فهم في صعوبة الطلاب يجد بحيث الدرس مادة لنقل المعلم يستخدمها

 العربيةوحفظهاوكتابتها.

 Geniallyتطبيق وسيلةولذلكفيهذهالمشكلة،يختارالباحثالموضوع"

Gamification   بـــ المفردات  على  الطلاب  سيطرة   MIN 11 Bandaلترقية 

Aceh". 

 سؤال البحث -ب
 :كالتالي فهي  الرسالة في الباحث يس تخدمها التي البحث أ س ئلة أ ما

فعاللترقيةسيطرة Genially Gamification هلتطبيقوسيلة .1
 ؟MIN 11 Banda Aceh الطلابعلىالمفرداتب 

  Genially Gamification بعدتطبيقوسيلةكيفاستجابةالطلاب .2

 ؟ MIN 11 Banda Aceh لترقيةسيطرةالطلابعلىالمفرداتب 

 هداف البحثأ -ج

أماهدفالبحثفيهذهالرسالةكمايٰلي:و

لترقيةسيطرةالطلاب Genially Gamification لتعريففعاليةوسيلة .1
 .MIN 11 Banda Acehعلىالمفرداتب 

  Genially Gamification لتعريفاستجابةالطلاببعدتطبيقوسيلة .2

 . MIN 11 Banda Acehلترقيةسيطرةالطلابعلىالمفرداتب 
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 أهمية البحث -د

 وأماأهميةالبحثلهذالبحثفهي:

 للطلاب -1
 العربيةفيالفصل.لتسهيلالطلابفيتعليماللغة

 للمدرسي -2
 لمساعدةوتسهيلالمدرسي

 للباحث -3
مناليوميةالحياةفيالباحثوخبرةمعرفةهوللباحثالبحثهذاوأهمية

.فعالةتعليميةكوسيلةالتكنولوجيااستخدامخلال
 البحث  الفروض -ه

 ،فهيكمايلي:ةالرسالهأماالفرضالبحثفيهذ
فعاللترقية Genially Gamification تطبيقوسيلةإن (Ha) الفرضالبديل -1

 . MIN 11 Banda Aceh سيطرةالطلابعلىالمفرداتب 

غيرفعال Genially Gamification إنتطبيقوسيلة( Ho) الفرضالصفرى -2
 . MIN 11 Banda Aceh لترقيةسيطرةالطلابعلىالمفرداتب 

 حدود البحث -و
،فهيكمايلي:البحثاوأماحدودالبحثفيهذ 

 الحدالموضوعى -1
 Genially تحتالموضوع"تطبيقوسيلةلبحثااددهذيحريدالباحثأني

Gamification ب فعاللترقيةسيطرةالطلابعلىالمفرداتMIN 11 Banda 

Aceh ". 
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 الحدالمكاني -2
 . MIN 11 Banda Aceh البحثب اددفيهذيحيريدالباحثأن

 الزمانالحد -3
.م2024الباحثيبحثهذاالبحثفيالسنةالدراسية

 معاني المصطلحات -ز
وسيلة -1

أمامنحيث6يسلجمعهوسائل.-وسيلةهومصدرمنكلمةوسل
الإعلامفهوأيشيءيمكنأنيساعدالمعلمفيعمليةإيصالالرسائل

7والمعلوماتإلىالطلابحتىتصبحأنشطةالتعليموالتعلمأكثرفعاليةوكفاءة.
2- Genially Gamification

Genially  لإنشاء إندونيسيا في معلم تستهدفكل منصة عن عبارة
تعليميةتجعل   Gamification  معميزة8الطلابسعداءومرتاحيللتعلم.تجارب

المثيرة  ،Genially  في الميزات من العديد لوجود نظر ا  مملا  التعلم يصبح لن
الفيديو ورسوم البيانية والرسوم التقديمي العرض محتوى ذلك في بما للاهتمام،

المتحركةوالملصقاتالإلكترونيةوماإلىذلك.

  

 

 .5/5/2024تاريخالدخول ،https://www.almaany.com عربي،متاحعلى-معجمالمعانيعربي 6
7 Hamzah Paggara Dkk., Media Pembelajaran, (Gedung Perpustakaan Lt. 1 Kampus 

UNM Gunungsari: Badan Penerbit Umum UNM, 2022), hal. 5 
8 Muhammad Aditya, Genially Platform….., 28 oktober 2021. Diakses pada tanggal 4 mei 

2024 dari situs: https://hightechteacher.id/genially-platform-untuk-membuat-kegiatan-belajar-

mengajar-lebih-menyenangkan/ 

https://www.almaany.com/
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 المفردات -3

التيالكلماتنطقهيالمفردات.مفردلكلمةالجمعصيغةهيمفردات
المرادبامعنىولهاأكثرأوكلمتيمنتتكون هيالرسالةهذهفيلمفرداتوأما

.العربيالنصلفهمتدريسهمعندوقرأوهاالطلابوجدهاالتيالمفردات

 الدراسات السابقة  -ح
لترقيةقدرةالتلاميذعلىالمفرداتwebbed) ) تطبيقنموذجشبكةالعنكابوت -1

 MIN 29 Aceh Besar .9ب  

مشكلةالبحثفيهذهالرسالةهيأنالطلابيواجهونصعوباتفي
تعلماللغةالعربية،فالطلابلايعرفونمايشرحهويكتبهالمعلمعلىالسبورة،لأن

المفرداتالتييقدمهاالمعلم.جوالدرسغيرمحبب،فكثيرمنالطلابلايتقنون
تطبيق فعالية مدى تحديد هو الأطروحة هذه في البحث من الهدف
لدىطلاب المفردات مهارات لتحسي اللغة تعليم العنكبوتفي   نموذجشبكة

MIN 29 Aceh Besar،  البحث أسلوب فإن النموذج، تطبيق ولمعرفةكيفية
المستخدمفيهذهالرسالةهوالملاحظةوالاختباراتالمتعلقةبالاختباراتالقبلية

الوصفيةواختبار البياناتالإحصائية المقترنةTوالبعديةباستخدامتحليل للعينة
   .SPSS باستخدامبرنامج

شبكة نموذج تطبيق أن الأطروحة هذه في البحث نتائج تظهر
الطلابفي لدى المفردات مهارات لتحسي  MIN 29 Aceh Besar  العنكبوت

 فعال.

 

)قسم، MIN 29 Aceh Besar  بـ لةرقية قدرة التلاميذ على سيطرة المفردات ( WEBBED)  تطبيق نموذج شبكة العنكبوتإرنارفيك، 9

(2022تعليماللغةالعربيةجامعةالرانيريالإسلاميةالحكوميةبندأتشية،
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والعلاقةبيالبحثالسابقوالحاليهيأنالبحثالسابقكانحول
الطلاب.الفرقهوأنالبحثالسابقاستخدموسائطالويب تحسيمفردات

 . Genially Gamification العنكبوتية،بينمااستخدمالبحثالحاليوسيلة

ل -2 المضاد لعبة سيطرةترتطبيق على الطالبات ب قية -SMPIT AL  المفردات

Fityan School Aceh .10 

لذلك المفردات يتقنون لا الطلاب أن هي البحث هذا المشكلةفي
بطريقةالمحاضرةولايستخدم يدرسفقط المعلم التعلم،وذلكلأن فهم يصعب

الوسائطالشيقة،ممايجعلالطلابيشعرونبالمللأثناءمتابعةالدرس.
لعبة فعالية مدى تحديد هو الأطروحة هذه في البحث من الهدف

الفيتيان  SMPIT  المتضادفيتحسيقدرةالطلابعلىإتقانالمفرداتفيمدرسة
آتشيهوتحديدمدىاستجابةالطلابلتطبيقلعبةالمتضاد.

بتصميم القبلية التجربة هي الرسالة هذه في المستخدمة الطريقة
لجمع المستخدمة والأدوات الواحدة، للمجموعة والبعدي القبلي الاختبار
هي الرسالة هذه في البحث ونتائج والاستبيانات. الاختبارات هي البيانات

تطبيقالمعجمالألعابفعالةفيزيٰدةإتقانالطلابللمفردات.
العلاقةبيالبحثالسابقوالحاليهيأنالبحثتجريبيويهدفإلى
عن عبارة السابقكان البحث أن هو الفرق للمفردات. الطلاب إتقان زيٰدة
مدرسة في المفردات إتقان على الطلاب قدرة لتحسي المتضادات لعبة   تطبيق

 

، SMPIT Al-Fityan School Aceh  تطبيق لعبة المضاد لةرقية الطالبات على سيطرة المفردات بـالنساءمحرزقي، 10

 (2023)قسمتعليماللغةالعربيةجامعةالرانيريالإسلاميةالحكوميةبندأتشية،
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SMPIT Al Fityan Aceh،  التلعيب وسائط تطبيق هو الحالي البحث بينما
 .MIN 11 Banda Aceh لتحسيإتقانالمفرداتفي

3- Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Bilangan Pangkat 

Dan Akar Menggunakan Genially .11 

تحسي في جهدا  المعلم بذل عدم إلى البحث هذا مشكلة وترجع
تعليمية وسائط إنتاج هو البحث منهذا الهدف والابتكاري. الإبداعي التعلم
فيما وخاصة بسهولة، الريٰضيات دروس لفهم للطلاب الإنترنت شبكة على

يتعلقبأرقامالقوةوالأعدادالجذرية.

الطريقةالمستخدمةفيهذاالبحثهيالبحثوالتطوير.تشيرنتائج
والجذر القوة لاعداد التعليمية الالعاب تعلم وسيلة تطوير أن إلى البحث هذا

الطلاب  Genially  باستخدام قبل من للعبها ومناسبة لوظيفتها وفق ا يتم
الآخرين.والمستخدميالعامي

الوسائط يطبق أنكلاهما هي والحالية السابقة الأبحاث بي العلاقة
على المعلمي وتشجيع التعلم فهم على الطلاب قدرة لتحسي عبقري بشكل
الفرقبي فعال. التعلمبشكل يتم الدراسيحتى الفصل الوسائطفي استخدام
تعلم لتحسي تطبيقه تم السابق البحث أن هو والحالي السابق البحث
الريٰضيات،وخاصةالقوىوالجذور،بينماالبحثالحالييستخدملتحسيإتقان

الطلابللمفردات.

  

 

11 Jurnal,Vera Rosalina Dkk, Vol.2, Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi 

Bilangan Pangkat Dan Akar Menggunakan Genially, (jurnal jendela pendidikan:2021) 
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 طريقة كتابة البحث -ط
هذهالرسالةعلىطريقةالتأليفالمقررةفيكليةالتربيةفيأماطريقةكتابة   

وتأهيلالمعلميبجامعةالرانيريبندأتشيةبكتاب:
"Panduan Akademik Dan Penulisan Skripsi Fakultas Tarbiyah Dan 

Keguruan Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh 2016". 
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 ني الفصل الثا

 النظرى الإطار 

 الوسائل التعليمية  -أ
 مفهوم الوسائل التعليمية  -1

وسل منكلمة مصدر هو وسائل.-وسيلة جمعه يسل
تأتيوهيكلمة  ،medium  هيصيغةالجمعلكلمةتعليموسائلال1

اللاتينية الكلمة هي،  medius  من الوسائل "الوسط". تعني والتي
عبر التعلم في المتلقي. إلى المرسل من الرسائل لنقل مادية وسيلة
الوسائط،يمكنالعثورعليهمعالرموزاللفظيةأوالمكتوبةمثلالصور
يشار والتي وغيرها، والبصرية، السمعية والمواد الثابتة، أو المتحركة

 . softwareو hardware إليهاغالب اباسم

هي التعليم وسائل فإن الخبراء، من تفسيرات لعدة وفقا
وسيلةيستخدمهاشخصما،وخاصةالمعلمي،لنقلالموادالتعليمية
بحيثيتمتنفيذالأهدافالمرادتحقيقهابكفاءة.إناستخدامالمعلم
الطلابمن التعلمسيتركانطباع اكبير اعلى الإبداعيللوسائطفي

 حيثالمهارات.

وفيعالمالتعليميعتبردوروسائلالتعليمالمرجعالأهمفيعملية
تعمل التعلم. عملية شرح في المعلم لمساعدة أداة ويصبح التعلم

 

 .6/20/2024تاريخالدخول ،https://www.almaany.com عربي،متاحعلى-معجمالمعانيعربي 1

https://www.almaany.com/
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وتوضيح بالتعلم، الطلاب اهتمام تشجيع على هذه التعلم وسيلة
 2وتبسيطالموادالمجردة،وتعزيزاستيعابالطلابوذاكرتهم.

 أهمية الوسائل التعليمية  -2

والمعلمي، للطلبة التعليمية الوسائل أهمية فإن عام وبشكل
 فهيكمايلي:

 وضحالرسالةبحيثلاتكونلفظيةأكثرمناللازم. .1
 التغلبعلىقيودالمكانوالزمانوالطاقةوالقدراتالحسية. .2
المباشربيالطلابخلقالحماسللتعلمومزيدمنالتفاعل .3

 ومصادرالتعلم.
نفس .4 وإثارة الخبرات، ومساواة الحافز، نفس تقديم

 3التصورات.
 فوائد الوسائل التعليمية -3

لي:ي،فهيكما،بحسبكيمبودايتونلوسيلةهناكعدةفوائدل

ا. .1  يمكنأنيكونتقديممادةالدرسموحد 
 للاهتمام.تصبحعمليةالتعلمأكثروضوحاوأكثرإثارة .2
 تصبحعمليةالتعلمأكثرتفاعلية. .3
 الكفاءةفيالوقتوالطاقة. .4
 تحسيجودةمخرجاتتعلمالطلاب. .5

 

2 Cepi Riyana, Media Pembelajaran, (Jakarta: Direktorat Jendral Pendidikan Islam, 

2009), hal. 9-11 
3 M. Rudy Sumiharsono dan Hisbiyatul Hasanah, Media Pembelajaran (Jawa Timur: 

Pustaka Abadi, 2017), hal 10-11 
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تتيحالوسائطإمكانيةتنفيذعمليةالتعلمفيأيمكانوفي .6
 أيوقت.

أنتعززاتجاهاتالطلابالإيجابيةتجاهتعليميمكنلوسائلال .7
 الموادوعمليةالتعلم.

 4تغييردورالمعلمفياتجاهأكثرإيجابيةوإنتاجية. .8
 Genially Gamification وسيلة -ب

 Genially Gamification مفهوم وسيلة  -1

Genially  )عبارةعنمنصةعلىشبكةالإنترنت)عبرالإنترنت
بسرعة وتفاعلي ومرئي صوتي محتوى إنشاء على الجميع تساعد

هوتطبيقوسائطتعليمية  Genially  وفق الأينشتاين،فإن5وسهولة.
تعليمية مواد إنشاء على المعلمي مساعدة يمكنه الإنترنت عبر
واختبارات وألعاب تقديمية عروض شكل في ومبتكرة إبداعية
اللطيفة الوسائط هذه تتمتع ذلك. إلى وما تعليمية فيديو ومقاطع
مثل الأخرى، الوسائط تمتلكها لا التي الميزات من بالعديد
استخدامهالإنشاءألعابوفق اللمادةالتييتمتدريسهاوالقدرةعلى

وغيرها.  Spotifyو  YouTube  إدخالالوسائطمنمواقعأخرىمثل
 6يمكنالوصولإلىهذهالوسائطعبرالإنترنت.

 

4 Bulkia Rahim, Media Pendidikan (Depok: Rajawali Printing, 2020), hal 30 
5 Ady Kristanto, Genially Gamifikasi Sebagai Tren Pembelajaran Terkini, 27 Maret 

2022. Dikases pada tanggal 20 Juni 2024 dari situs: https://btkp-diy.or.id/artikel/genially-

gamifikasi-sebagai-tren-pembelajaran-terkini- 
6 Anisya Yolanda dan Dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Menggunakan Genially Pada Materi Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku. Jurnal Ilmiah 

Pendidikan Dasar Vol 8 No. 1 (2023), hal. 6246 
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بواسطة مرة لأول التلعيب استخدام  عام   في  Nick Pelling  تم

ن  وقال.  التقديم   عرضه  في  2002  تعليم   أ سلوب  هو  Gamification  ا 

بهدف الفيديو ألعاب أو الألعاب في ميزات أو عناصر يستخدم
زيٰدةتحفيزالطلابفيعمليةالتعلموجعلعمليةالتعلمممتعة.تمام ا
كماهوالحالفيالألعابالتيتسمحللاعبيبإعادةاللعب،فإنهم
الفشل من يخافون لا لذلك تصحيحها، يمكن أخطاء يرتكبون

  7والمحاولةمرةأخرى.

Genially Gamification  وحدةمترابطةفيالتعلمالقائمعلىهي
معميزاتاللعبةالتيتجعلئلالويبأوالتطبيق.يتمدمجهذهالوسا

الطلاب لرغبات وفق ا مملة، وغير ممتعة والتعلم التدريس أنشطة
 والمعلمي،حتىتكونعمليةالتعلمفعالةوكفؤة.

التدريس أنشطة في للمعلمي كأداة الوسيلة هذه تُستخدم
والتعلم،سواءعبرالإنترنتأووجه الوجه.وقالفيجاأيض اإنهذه
أو تفاعلية تعليمية مواد لتقديم للمعلمي رائعة أداة تعد الوسيلة
محتوىعاليالجودةويمكنأنتغطيثلاثةأنماطتعلمللطلاب،وهي
من العديد على الوسيلة هذه تحتوي والحركية. والسمعية البصرية
الميزاتالمثيرةللاهتمامالتييمكنللمدرسياستخدامها،بمافيذلك
القوالبوالرسومالمتحركة.يمكنللمدرسيأيض اتعديلهذاالتطبيق

8حسبالرغبةفيالموادالتعليمية.


 

7 Heni Yusuf, Penggunaan Gamifikasi dalam Proses Pembelajaran. Jurnal TICOM Vol 5 

No. 1 (2016), hal. 2 
8 Anisya Yolanda dan Dkk, Pengembangan Media…Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar Vol 

8 No. 1 (2023), hal. 6246 
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 Genially Gamification وسيلة أهداف -2
علىوطالبمعلمكلمساعدةإلىالوسيلةهذهتهدف

للغاية،لفظيةوليستسهلةوالتعلمالتدريسأنشطةجعل
عمليةتصبحبحيثجديد،تعليميجوخلقفيللمساعدة

الوسائطهذهتركزولا9.للاهتمامومثيرةتفاعليةوالإتقانالفهم
تجعلالتيالألعابأيض اتشملبلفحسب،التعلمعلى

 .بالتعلممهتميالأطفال
 Genially Gamification خطوات التعليم باستخدام وسيلة -3

 فهيكمايلي: Genially Gamification أماخطواتوسيلة

 . Chrome أو Google افتحتطبيقأومتصفح -1

 ، ثم ابحث. Genially Gamificationاكتب بحث  -2

 . Gثم انقر فوق موقع الويب ال ول الذي يحمل شعار  -3

 . Gmailأ و   Googleبعد ذلك سيتم توجيهنا لتسجيل حساب  -4

 اتبع الخطوات التي يوجهها التطبيق.  -5

ا لى   -6 نقلنا  سيتم  حسابنا،  تسجيل  المنزل،  بعد  في  المنزلي.  التطبيق 

، ويتم توفير بعضها في التطبيق.  نشاء المشاريع يدويًا  يمكننا ا 

انقر فوق القوالب. س نجد في القوالب الرئيس ية ميزات متنوعة، بما  -7

 في ذلك العروض التقديمية وال لعاب وغيرها. 

 قم بتعديل ما نحتاجه في المادة التعليمية وانقر على القوالب المناس بة.  -8

المدرج.  -9 التصمي  مظهر  تغيير  يمكننا  القوالب،  على  الضغط  بعد 

 عندما يكون ذلك مناس باا، أ دخل المادة التي نريد تقديمها.

 بعد ا دخال المادة يمكننا الآن عرضها.  -10

  
 

9 Siti Rinjani, Implementasi Media Genially dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia Bagi 

Mahasiswa PBSI UIN Jakarta, Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Vol 3 No. 1 (2024), hal 58 
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 Genially Gamification مزايا وعيوب وسيلة -4

فهيكمايلي:Genially Gamificationأمامزايٰفيوسيلة
علىمجموعةمتنوعةمنالقوالبGeniallyوسيلةيحتوي -1

بسهولة تعديلها يمكن التي والنصوص المتحركة والرسوم
 للاستخدام.

 المحتوىأوالميزاتسهلةالاستخدام. -2
 زرسهل.تتكيفمعقبلأوبعدجداولالبيانات. -3
 تمكيالتعاونبيالطلابوالمعلمي. -4
أو -5 المحتوى منشئي من مجتمع الذينلديك الميزات

 يقومونبتحميلمحتوىأوميزاتجديدةبانتظام.
 الحفظالتلقائي. -6

فهيكمايلي:Genially Gamificationأماعيوبوسيلة

عليككاملة،ميزاتعلىالحصولفيترغبكنتإذا -1
 .المدفوعأوالمميزالإصدارإلىالتبديل

الإنجليزيةوهيفقط،لغاتثلاثتتوفرللغة،بالنسبة -2
 .والفرنسيةوالإسبانية

متصلةتكونأنيجبإليها،الوصولعندالوسائط -3
10.الإنترنتبشبكة

  

 

10 Anisya Yolanda dan Dkk, Pengembangan Media…, Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar Vol 8 No. 1 

(2023), hal. 6246-6247 



16 

 

 

 مفهوم المفردات -ج
 تعريف المفردات -1

مصطلحاتعنفصلنايمكنلاالأجنبية،اللغاتتعلمفي
المفرداتتسمىالتعليم،عالمفي.العربيةاللغةوخاصةالمفردات،

اللغويةالوحدةعناصرأصغرهيالمفردات.مفرداتالعربية
هيمفردات11المفرداتجمعمنكلمةمفردة.استقلاليةوأكثرها

التيالكلماتنطقهيالمفردات.مفردلكلمةالجمعصيغة
يمكنمفرداتتعلموفي12.معنىولهاأكثرأوكلمتيمنتتكون

أوكلماتشكلعلىالتعليميةالموادتوصيلعمليةأننفهمأن
13.العربيةاللغةتعلمعناصرمنعنصرهيمفرداتإضافة

يتمالتيالأولىالطريقةأوالأوليالأساسهيالمفردات
التيالكبيرةالمفرداتإن.العربيةاللغةلإتقانللطلابتدريسها

عالمفيحتىدراسية،مرحلةكلفيالطلابيستخدمها
علىيجبالذيالأولالجانبالمفرداتتجعلالمحاضرات،

يجعلعندما.إتقانهالمحاضرين،أوالمعلميحتىالطلاب،
منسيكونالتعلم،فيتافها أمرا المفرداتوالطلابالمعلمون
.العربيةاللغةإتقانعليهمالصعب

  
 

 .6/30/2024تاريخالدخول ،https://www.almaany.com عربي،متاحعلى-معجمالمعانيعربي 11
  الطلبة على سيطرة مفردات اللغة العربية بالمدرسة الإبتداءيةصامد، تطبيق طرريقة القصة بالصور لترقية قدرة ديلفيالقتاري،بيهقىأ.12

12 Aceh Besar ،،173، ص. 2، رقم. 12المجلد  لساننا 
13Muhammad Ali Khuli, Strategi Pembelajaran Bahasa Arab, (Yogyakarta: Bashan 

Publishing, 2010), hal. 79 

https://www.almaany.com/
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 أنواع المفردات -2
أربعةإلىتنقسماللغويةالمهاراتمفرداتمفهوموفي

 14:التاليالنحوعلىأجزاء،
ينقسموهذا،Understanding Vocabularyلفهملمفردات .1

 :وهماقسمي،إلى
منعددأوالكلماتمنمجموعةعنعبارةالإستماع .أ

عليهاوالتعرففهمهاالإنسانيستطيعالتيالكلمات
 .ماشخصمنيتلقاهاعندما

الكلماتمنعددأوالكلماتمنمجموعةهيالكتابة .ب
الشخصيكونعندماعليهاوالتعرففهمهايمكنالتي
 .الصفحةعلىالموجودةالكلماتمعمباشراتصالعلى

وينقسمإلىقسمي  ،Speaking Vocabularyمفرداتللكلام .2
 علىالنحوالتالي:

يستخدمها . أ التي الكلمات من عبارةعنمجموعة الرسمي
 مواقفمعينة.شخصمافي

في .ب المستخدمة الكلمات من مجموعة وهي رسمية، غير
الحياةاليومية.

للكتابة .3 قسميWriting Vocabulary  مفردات إلى وينقسم ،
 هما:

 

2رايةالإسلام،المجلد.لمفردات الاصطلاحية من كتاب منحة العلام في إثراء لغة الطلاب بجامعة الراية، اعبددالفتحومدوجايكوسومه، 14
46-44.ص.2019ابريل1رقم.
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عاديةوالمقصودبهمجموعةمنالكلماتالتييستخدمها .أ
 الشخصفيمواقفالتواصلالشخصية.

التي .ب الكلمات من مجموعة يعني يستخدمهاموقفية
أو الرسمية الكتابية الاتصال مواقف في ما شخص

 الرسمية،مثلخطاباتطلبالوظيفة.
قسميPotential Vocabulary  مفرداتكامنة .4 إلى مقسمة ،

 وهما:
عبارةعنمجموعةمنالكلماتالتييتم  Context  السياق .أ

 تفسيرهابناء علىالسياقالذيتظهرفيه.

مجموعةمنالكلماتالتييتمتفسيرها  Analysisالتحليل .ب
حروف وجود مثل الكلمة، شكل خصوصية على بناء

 .إضافيةأومفقودة

 تعليم المفردات  يةأهم -3
التيالجوانبأولىمنالعربيةاللغةمفرداتتعلمأهميةتعد

.الأجنبيةاللغةإتقانفيوالطلابالمعلمونيتقنهاأنيجب
عبارةجوهرهافيواللغةالعربية،اللغةتعلمالطلابعلىتسهل

مالغةفهمالإنسانيستطيعلالذلكالمفردات،منمجموعةعن
للمعلميالدعمتقدموالمفرداتاللغةمفرداتمعنى.معرفتهاقبل

15.العربيةباللغةوالكتابةالتواصلفيوالطلاب

  

 

174،ص.2،رقم.12المجلد لساننا،تطبيق طرريقة القصة بالصور.....، ديلفيالقتاري، 15
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 طرق التعليم المفردات -4

يستخدمهامتنوعةطرقلهاالمفرداتتعليمطرقفإنوعموما 
هذهفيالمطبقةالمفرداتتعليمطرقأماتطبيقها،فيالمعلمون
:كالتاليفهيالرسالة

المعلميفتحمثلماالفور،علىالمعلميمارسالعرب،مثل -1
 ".البابافتح"يقولعندماالباب

لعبفي -2 الأدوار، يقوم المعلم بدور المادة العملية
 ".المعدةفيبألمالشعور"مثلللطلاب،

 .المفرداتفيالمضادةالكلماتأذكر -3
 .أوصمصامسيفمثلالكلماتبيالتشابهأوجهاذكر -4
منالكلماتتذكرهاالتيللمفرداتمباشرمعنىإعطاء -5

 .والأطفالالعائلةمثلحولهم،
 .ومشتقاتهاالأساسيةالكلماتأصولأذكر -6
 .المعلمبهاقامالتيالقراءةتكرار -7
16.الجديدةالكلمةمعنىلتوضيحالقاموسفيابحث -8

  

 

46-44.ص.2019ابريل1رقم.2رايةالإسلام،المجلد.لمفردات الاصطلاحية من كتاب.....، اعبددالفتحومدوجايكوسومه، 16
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 الفصل الثالث 

 إجراءت البحث الحقلي

 منهج البحث -أ

بشكلالباحثبهايقومالتيالأنشطةعمليةهيالبحثطرق
طرقباستخدامواستنتاجهاوتحليلهاوإدارتهاالبياناتلجمعمنهجي

منهجالبحث،هذافي.البحثفيللمشاكلإجاباتعلىللعثور
أنقىوهوالتجريبي،المنهجهوالباحثيستخدمهالذيالبحث

السببعلاقةوجودفرضيةاختبارعلىقادراالمنهجويعتبرالبحوث،
.الداخليالصدقتلبيةأووالنتيجة

يمكنتجريبيةتصميماتعدةهناكالتجريبيالبحثمنهجوفي
:التاليالنحوعلىوهيوتنفيذها،اختيارهاللباحث

  Pre-Experimentتصميمالتمهيدية -1
واحدة .أ لمجموعة حالة دراسة  One Shotتصميم

Case Study 

 One Group تصميمقبليبعديلمجموعةواحدة .ب

Pretest-Posttest 

مجموعة .ت بالستخدام المقارنة )مجموعات(تصميم
  Intact Group Comparisonضابطة

  True Experimentalتصميمالتجريبية -2
فقطالاختباربعدالتحكمتصميم .أ 

(PosttestOnly Control Design .) 
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تصميم .ب المجموعة الضابطة للاختبار القبلي
(Pretest Control Group Design .) 

  Factorial Experimentتصميمالعاملية -3
  Quasi Experiment تصميمشبهالتجربية -4

تصميم .أ السلاسل الزمنية (Times-Series 

Design.) 

 1.(NoneeuivalentControl)متكافئةغيرسيطرة .ب

المذكورةالأربعةالتجريبيةالبحثطرقأنواعبيمن
تصميمشكلعلىالقبليةالتجربةأسلوبالباحثاختارأعلاه،

علىوذلكالبعدي،والاختبارالقبليللاختبارالواحدةالمجموعة
 :التاليالنحو

البيان:  

الاختبارالقبلى=1خ

=Xالاختبارالبعدى

 المعاجلةالتجريبية=2خ

  

 

1 Hardani Dkk, Metode Peneitian Kualitatif dan Kuantitatif, (Pustaka Ilmu) Hal.348 

 2خ  X  1خ
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ةينالمجتمع والع -ب

المجتم أوأشياءمنتتكونمعممةمنطقةعنعبارةهيعان
لدراستهاالباحثيحددهامعينةوخصائصصفاتلهاموضوعات

البحثهذافيالمستخدمالمجتمعوكان1.النتائجاستخلاصثمومن
بندا11الحكوميةةيائبتدالإدرسةالمفيالخامسالصفطالبةهو

.طالبا 93عددهموالبالغآتشيه،

تقنيةوكانت.السكانتمثلكائناتأوكائنمنجزءهيالعينة
العيناتأخذطريقةهيالبحثهذافيالمستخدمةالعيناتأخذ

الخامسالصفطلابمنالدراسةهذهفيالعينةكانت2.الهادفة
عددهمويبلغ،آتشيهبندا11الحكوميةةيئبتداالإ  درسةالمفي(2)

.طالب ا31

 طريقة جمع البيانات وأدواتها  -ج
امهمةعمليةالبحثفيالبياناتجمعيعد ثالباحبهايقومجد 
بجمعالباحثيقملمإذا.المشكلةصياغةفيالأسئلةعلىللإجابة

.المشكلةصياغةمنجيدةإجاباتعلىيحصلوافلنالبيانات،
:يليكماهيالبياناتلجمعالباحثيستخدمهاالتيأدواتو

  

 

1 Iwan Hermawan, Metodologi Penelitian Pendidikan,….. hal. 62 
2 Iwan Hermawan, Metodologi Penelitian Pendidikan,….. hal. 62 
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 الاختبار  -1
البياناتلجمعكأداةالاختباراتالباحثيستخدم

صياغةفيالأسئلةعلىالإجابةعلىتعملالتيوالمعلومات
 .المشكلة

 اختبارالقبلي -أ
بهيقومأساسياختبارهوالقبليالاختبار

استخداممنالباحثهدف3.التعلمبدءقبلالمعلم
الأكاديميةالطلابقدراتتحديدهوالاختبارهذا
.Genially Gamificationوسيلةاستخدامقبل

 الاختبارالبعدى -ب
لقياسإجراؤهيتماختبارهوالبعديالاختبار

لأنلا،أمتنفيذهتمالذيالتعلمفعاليةمدى
نهايةفيدائم اإجراؤهايتمالبعديةالاختبارات

قدرةتحديدإلىالاختبارهذايهدف4.التعلم
وسيلةاستخدامبعدالمفرداتإتقانعلىالطلاب

Genially Gamification.
 يانالإستب  -2

منسلسلةتتضمنمكتوبةأداةهيالاستبيانورقة
المستجيبعلىيجب.للمستجيبتقديمهايتمالتيالأسئلة
الإجابة على جميع الأسئلة المدرجة عن طريق تحديد

 

307(،ص.2000)الريٰض:المكتبةالعبيكان،المدخل إلى لبحث في العلوم السلوكية،صالحابنحْدالعاسف، 3
 307،........،ص.المدخل إلى لبحث في العلوم السلوكيةصالحابنحْدالعاسف، 4
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رأيعلىبناء مباشرةالإجاباتكتابةأوالمدرجةالإجابات
لمعرفةهذهالاستبيانورقةالباحثاستخدم5.المستجيب
لتحسيالتلعيبوسائطلاستخدامالطلاباستجابات

كما.العربيةاللغةتعلمفيالطلابلدىالمفرداتمهارات
توزيعهاسيتمإجابةبدونأسئلةعشرةبإعدادالباحثقام

أربعةالباحثاستخدمالاستبيانورقةوعلىالطلاب،على
وافقمهيخيارات ،(Sangat Setuju/SS)جدا  وافقم

(Setuju/S)،وافقمغير(Tidak Setuju/TS)،موافق غير
 .(Sangat Tidak Setuju/STS) بشدةوافق

 طريقة تحليل البيانات -د
 تحليل البيانات عن الاختبارات  -1

6.البحثلتصميممهم اأمر االبحثفيالبياناتتحليليعد
الكمي،تحليلطريقةهوالبحثهذافيالباحثاستخدم

الاختبارينمنوالمتوسطةالكليةالإجاباتباستخداموذلك
وللتعرف.البعديوالاختبارالقبليالاختباروهماالمستخدمي،

قدرةفيGenially Gamificatonيلةوستطبيقمدىعلى
التيالطلابدرجاتبإدخالالباحثقامالطلاب،مفردات
:التاليالنحوعلىفيكلاختبارعليهاحصلوا


 

،الطبعةالأولى)الريٰض:مجمعالملكسلمانالعلميللغةالعربية،منهجيات البحث في اللسانيات الطبيقيةصالحبنناصرالشويرخ، 5
 364(ص.2023

 22-21ص. م(،2023)بندااتشيه،، تطبيق لعبة المضاد لترقية قدرة الطالبات على سيطرة المفردات، إالنساءمحرزق 6
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 3-1: الجدول

 المستوى  النتائج الرقم 
1 100-81  ممتاز 
2 80-61  جيدجدا 
3 60-41  جيد 
4 40-21  مقبول 
5 20-0  راسب 

ولتحديد مدى فعالية تطبيق يلةوس Genially 

Gamification  تعلمفيالمفرداتسيطرةعلىالطلابقدرةلترقية
 ".SPSS Statistics 2.2"التحليلالباحثاستخدمالعربية،اللغة

 one groupهيالمستخدمةالطريقةكانتالبحث،هذاوفي

pre-test post-test design،القبليالاختبارفيالبياناتولتحليل
(Pre-Test)  البعديوالاختبار(Post-Test) ،تحليلالباحثاختار

بإجراءالباحثقيامقبل.T  (T-Test)اختبارباستخدامالبيانات
اختبار T  (T-Test)، أجرى الباحث اختبار الطبيعية (Uji 

Normalitas)تجانسالماختبارو(Uji Homogenitas). 

 (Uji Normalitas) اختبارالطبيعى .أ
منالعينةكانتإذاماتحديدإلىهذاالطبيعيةاختباريهدف

الباحثاستخدمالطبيعيالاختبارهذافي.لاأمحقيقيةلمجموعةا
منأقلكانتاالبحثهذفيالعينةلأنUji Shapiro-Wilkاختبار

يستخدمالباحثفإن50منأكثرالعينةكانتوإذا.طالبا50
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الباحثاختاربحثالهذهوفي، Uji Kolmogrof Smirnowاختبار
.طالبا 31كانالعينةعددلأنUji Shapiro-Wilkاختبار

 اختبارالمتجانس .ب
البياناتكانتإذامامعرفةهوهذاالتجانسباختباروالمقصود

منأقلالبياناتمستوىكانإذا.متجانسةغيرأممتجانسة
منأكثرالبياناتمستوىكانوإذامتجانسة،البياناتفإن،0.05
.متجانسةغيرالبياناتفإن،0.05

 تحليل البيانات الاستبيان -2
مدىتحديدإلىالاستبيانعنالناتجةالبياناتتهدف

قدرةGenially Gamificationوسيلةتطبيقفعالية لترقية
االطلاب استبيانلمفرداتعلى من المؤية النسبة ونتيجة ،

الطلاببحسابالرمز:
 

𝑝 =
𝑓

𝑛
× 100% 

 

النسبة المؤية ∶ 𝑝 
الترددات ∶ 𝑓 

مجموع الطلاب7 ∶ 𝑛 

وصفةالنتيجةمنهذهالرموزبالمعياركماالتالي:

  

 

7 Anas Sudjono, Pengantar Statistik Pendidikan, (Jakarta: Rajawali Pers, 2013), hal. 43 
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 3-2الجدوال: 

 معيار مستوى تحصيل الاستبانة 

 البيان درجة 
%100-90ممتاز

%89-80جيدجدا
%79-65جيد

%64-50مقبول
%49-35ضعيف

%34-0ضعيفجدا
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 الفصل الرابع 

 نتائج البحث ومناقشتها 

 عرض البيانات -أ

في هذه ،رسالةال قام الباحث بتطبيق لوسائ Genially 

GamificationمدرسةفيالمفرداتعلىالطلابسيطرةقيةلترMIN 11
الباحثأجرىوقد.2024-2023الدراسيالعامفيآتشيهباندا

الجامعةفيالمعلميتأهيلوالتربيةكليةعميدخطابعلىبناء البحث
الإسلامية الحكومية الرانيرى بندا آتشيه رقمب B-

9261/Un.08/FTK.1/TL.00/10/2024. 

 البحث  ميدان عن لمحة -1

MIN 11 Banda Acehباندافيالمدارسإحدىهي
سياهمنطقةروكوه،قريةروكوه،اوتماالطريقعلىوتقعآتشيه

فيهيالمدرسةهذه.آتشيهفيآتشيهباندامدينةكوالا،
من1993عامفيتأسستالإفراديةإسلاميةمدرسةالأساس

 Drs. M. Razaliبقيادةسيلغ،جاميكمسجدمؤسسةقبل

Amin،وزارةرعايةتحتحكوميةدينيةمدرسةإلىتحولتثم
.الدين

المدير الحالي لمدرسة MIN 11 Banda Aceh هو
Bakhtiar, S.Ag., M.Ag.مدرسةفيالمدرسيعددMIN 11 
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Banda Acehالعربية،للغةمدرسيثلاثةيوجد.مدرسا 33هو
:التاليالجدولفيموضحهوكما

 4-1الجدول 

 MIN 11 Banda Acehعدد المدرس اللغة العربية بـــــــ 

 التخصص أسماء المدرسين  رقم
1Sriyanti, S.Pd.I اللغةالعربية 
2Yeni Marlina, S.Pd.I اللغةالعربية 
3Neli Isnayanti, S.Pd.I اللغةالعربية 

منعشرالحاديالصفلطلابالإجماليالعدديبلغ
والصفوطالبة،طالبا MIN 11 Banda Aceh636مدرسة
الذي(2)الخامسالصفهوللتجربةالباحثاختارهالذي
الصفمنالطلابجميعبياناتأماوطالبة،طالبا 33يضم

كالتالي:فهيالسادسالصفإلىالأول

 4-2 الجدول

 MIN 11 Banda Acehبـــــــ  تلاميذعدد ال

عدد   عدد التلاميذ
 رقم الفصل  الفصل 

 مذكر مؤنث  عدد 
120 59 61 3 1 1. 
111 60 51 3 2 2. 
119 59 60 3 3 3. 
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113 64 449 3 4 4. 
88 42 46 3 5 5. 
85 40 45 3 6 6. 

 كل المجموع  636

مرافقفلديهاMIN 11 Banda Acehلمدرسةبالنسبةأما
الطلابتجعلالتيالتحتيةوالبنيةالمرافقذلكفيبماجيدة،

والبنيةالمرافقبعضذكروسيتمالتعليمية،الأنشطةفيناجحي
التالي:النحوعلىالتحتية

 4-3 الجدول

 MIN 11 Banda Acehبـــــــ  التعليميةالمباني والوسائل  

 هيئة  عدد  اسم المبنى رقم
 جيدة 15 فصولالدراسة 1
 جيدة 1 مكتبةالدراسة 2
 جيدة 1 مكتبالمديرالمدرسة 3
 جيدة 1 مكتبالمعلمي 4
 جيدة 1 وحدةصحية 6
 جيدة 1 مقصف 7
 جيدة 1 مصلى 9

 جيدة 9 حْام 10
 جيدة 1 ملعب 11
 جيدة 1 قاعة 12
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لترقية   Genially Gamificationإجراء تطبيق وسيلة  -2
 سيطرة الطلاب على المفردات

 MIN 11 Bandaمدرسةفيتجريبي ابحث االباحثأجرى

Aceh،تهدف.تجريبيكموقع2الخامسالصفالباحثواختار
،لكترونيةالاالمفرداتمادةتقانلإلبحثاهذهفيلتعليماوسائل

الوقتأما.“الحيواناتحديقة”مادةمنعينةالباحثأخذثم
 :التاليالجدولفيشرحهايتمفسوفالبحثيةوالأنشطة

 4-4 الجدول

جدول تعليم اللغة العربية

 اللقاء  اليوم التاريخ  العلمية 
 اللقاءالأول نيثالإ 2024نوفمبر24 الاختبارالقبلى

تطبيقوسائل
Genially 

Gamification 
الاختبارالبعدى

الاستبيانتوزيع

 اللقاءالثاني الخامس 2024نوفمبر28

2024نوفمبر26التاريخفيالبحثالباحثأجرى
التاليالجدولفيالباحثويشرح.2024نوفمبر29حتى
أنشطة المعلمي والطلاب عند تطبيق وسائل Genially 

Gamificationلقاءكلفي: 
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 4-5 الجدول

 )اللقاء الأول( 

 Genially  الوسائل تطبيققبل  والتعليم التعلم أنشطة

Gamification 
 الطلاب أنشطة المعلم  طةنشأ

ويطلبالفصلإلىالمعلميدخل
الدعاءقراءةالفصلرئيسمن
.مع ا

السلامعلىالطلابيجيب
بقيادةمع االدعاءونؤويقر

.الفصلرئيس
الفصل نظافةمنالمعلممريأ

.الحضوركشفويقرأ
الفصلبترتيبالطلابيقوم

ويجيبونالتعل مقبلوتنظيفه
علىالنداءعندالحاضرين

أسمائهم
علىالقَبليالاختبارالمعلميوزع

الطلاب
إلىويستمعونالطلابيهتم
المعلم

علىالإجابةكيفيةالمعلميشرح
القبليالاختبار

إلىويستمعونالطلابيهتم
المعلم

بالإجابةالطلابالمعلميأمر
القبليالاختبارعن

الاختبارعلىالطلابيجيب
القبلي

بتقديمالطلابالمعلميأمر
القبليالاختبار

الاختبارالطلابيجمع
القبلي

اللقاءواختتمالمعلمشكر
بالسلام

بالسلامالطلابعلىرد
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 4-6 الجدول

 ( ثانى)اللقاء ال

 Genially الوسائل بتطبيق والتعليم التعلم أنشطة

Gamification 
المعلم  أنشطة الطلاب أنشطة   

السلامىويعطالمعلميدخل
 والتحية

السلامالطلابيرد  

بترتيبالطلابالمعلميأمر
وتنظيفهالفصل  

الفصلبترتيبالطلابيقوم
 وتنظيفه

الفصلرئيسمنالمعلميطلب
الدعاءإمامة  

الدعاءالفصلرئيسيؤدي
الآخرونالطلابويتبعه  

الحضوركشفالمعلميقرأ ويجيبونيستمعونالطلاب   
بعضبإعطاءالمعلميقوم

للطلابالتحفيزيةالكلمات  
المعلمإلىالطلابيستمع
التحفيزلإعطاء  

السابقالدرسالمعلميكرر
المفرداتبعضبسؤال  

المفرداتعلىالطلابيجيب
المعلميسألهاالتي  

بإعدادالطلابالمعلميأمر
التعليموسائل  

الوسائلبإعدادالطلابيقوم  

الطلاببتذكيرالمعلميقوم
استخدامبكيفية  Genially 

المعلمإلىالطلابيستمع  

يشرحالمعلممادة”حديقة
 “الحيوانات

إلىويستمعونالطلابيهتم
 المعلم
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بعضمنالمعلميطلب
يتمالتيالجملقراءةالطلاب

 ترتيبها

التيالجملةالطلابيقرأ
المعلميوجهها  

إلىالطلابالمعلميوجه
علىالمفرداتجميعإلىالانتباه

منهمبكلالخاصةالشاشات  

التيبالمفرداتالطلابيهتم
الشاشةعلىتظهر  

للعبالطلابالمعلميدعو  
Genially Gamification 

الأولىالصفحةفيالطلاب
 Genially Gamification من

إنهاءالطلابمنالمعلميطلب
 اللعبة

ينهيالطلابالألعابعلى
 “مادة”حديقةالحيوان

الطلابمنالمعلميطلب
لعبتهمنتائجإظهار  

التيالنتائجالطلابيعرض
عليهاحصلوا  

البعديالاختبارالمعلميعطي
الطلابمنويطلبللطلاب
عليهالإجابة  

الاختبارعلىالطلابيجيب
المعلميقدمهالذيالبعدي  

الاختباراتبجمعالمعلميوجه
 البعدية

بإعطاءالطلابيقوم
للمعلمالبعديالاختبار  

الاستبياناتالمعلميعطي
الإجابةالطلابمنويطلب

 عنها

علىالطلابيجيب
المعطىالاستبيان  

بالدعاءالدرسالمعلميختتم
الطلابعلىوالسلام  

ويجيبونالدعاءالطلابيقرأ
المعلمعلىالسلامعلى  
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 تحليل البيانات -ب
 تحليل البيانات الاختبار القبلى والاختبار البعدى  -1

لترقيةGenially Gamificationوسائلتطبيقفعاليةلمعرفة
وبعديٰ قبلي ااختبار االباحثأجرىالمفردات،علىالطلابسيطرة

وسائلتطبيققبلالباحثأجراهفقدالقبليالاختبارأما.واستبيانا 
Genially Gamification،الباحثأجراهفقدالبعديالاختبارأما

فهوالاستبيانأما،Genially Gamificationوسائلتطبيقبعد
Genially  Gamificationوسائللتطبيقالطالبلاستجابةاستبيان

وفي.للمفرداتالطلابإتقانتحسنفيالعربيةاللغةتعليمعلى
النحوعلىالطلاببهاقامالتيوالبعديالقبليالاختبارنتائج
:التالي

 4-7الجدول 

 نتيجة الاختبار القبلى

الطلاب أسماء  رقم النتيجة  أسماء الطلاب  رقم  النتيجة  
1. 1الطالب   40 17 . 17الطالب   60 
2. 2الطالب   30 18 . 18الطالب   70 
3. 3الطالب   20 19 . 19الطالب   60 
4. 4الطالب   50 20 . 20الطالب   60 
5. 5الطالب   30 21 . 21الطالب   60 
6. 6الطالب   60 22 . 22الطالب   40 
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7. 7الطالب   60 23 . 23الطالب   60 
8. 8الطالب   40 24 . 24الطالب   50 
9. 9الطالب   60 25 . 25الطالب   50 

10 . 10الطالب   30 26 . 26الطالب   50 
11 . 11الطالب   60 27 . 27الطالب   50 
12 . 12الطالب   60 28 . 28الطالب   30 
13 . 13الطالب   60 29 . 29الطالب   60 
14 . 14الطالب   50 30 . 30الطالب   40 
15 . 15الطالب   60 31 . 31الطالب   50 
16 . 16الطالب   40    

 1540 مجموع
 49.67 معدل 

 4-8الجدول 

 نتيجة الاختبار البعدى 

 النتيجة  أسماء الطلاب  رقم النتيجة  أسماء الطلاب  رقم
1. 1الطالب   90 17 . 17الطالب   100 
2. 2الطالب   80 18 . 18الطالب   100 
3. 3الطالب   90 19 . 19الطالب   100 
4. 4الطالب   80 20 . 20الطالب   90 
5. 5الطالب   80 21 . 21الطالب   80 
6. 6الطالب   80 22 . 22الطالب   100 
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7. 7الطالب   90 23 . 23الطالب   100 
8. 8الطالب   80 24 . 24الطالب   90 
9. 9الطالب   80 25 . 25الطالب   80 

10 . 10الطالب   90 26 . 26الطالب   80 
11 . 11الطالب   100 27 . 27الطالب   80 
12 . 12الطالب   80 28 . 28الطالب   90 
13 . 13الطالب   100 29 . 29الطالب   90 
14 . 14الطالب   100 30 . 30الطالب   80 
15 . 15الطالب   80 31 . 31الطالب   100 
16 . 16الطالب   100    

 2760 مجموع
 89.03 معدل 

لجميعالقبليللاختبارالقيمةمعدلأنالسابقالجدوليوضح
للطلابالبعديللاختبارةالقيمالمعدلنتائجأما،49.67هوالطلاب

.89.03فهي

لترقيةGenially Gamificationوسائلتطبيقفعاليةعريفولت
 ثمأتشيه،بانداMIN 11مدرسةفيالمفرداتعلىالطلابسيطرة

 SPSS 22باستخداموالبعديالقبليالاختبارنتائجعنالباحثيبحث
 Uji)المتجانسىوالاختبار،(Uji Normailatas)الطبيعيالاختبارومنها

Homogenitas)،واختبارT(T-Test)  باستخدامSPSS 22،النحوعلى
 :التالي
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 (Uji Normalitasاالاختبار الطبعىى ) -

هل لتعريف فهو الباحث يُجريه الذي الطبيعي الاختبار أما
طبيعية. غير أم طبيعية الناتجة يستخدم البيانات الحالة، هذه في

،وهومايوضحهالجدولالتالي:SPSS 22الباحثتطبيق

 4-9الجدول 

 (Uji Normailatas)عي ينتيجة الاختبار الطب
Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pre-test .142 31 .113 .940 31 .082 

Post-test .119 31 .200* .948 31 .139 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

القبلي الاختبار نتيجة أن السابق الجدول نتيجة0.082يوُضح بينما
،وهذا0.005،وأننتيجةالاختبارالبعديأكبرمن0.139الاختبارالبعدي

 .يدلعلىأنالبياناتطبيعية

 ( Uji Homogenitas) الاختبار المتجانسي -
استخدم الباحث اختبار المتجانسى لتعريف أن كانتالبيانات

:التاليالجدولفيموضحهوكمامتجانسة،
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 4-10الجدول 

 جانسىنتيجة الاختبار المت
Test of Homogeneity of Variance 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Belajar 

Siswa 

Based on Mean .944 1 60 .335 

Based on Median .716 1 60 .401 

Based on Median and 

with adjusted df 
.716 1 56.610 .401 

Based on trimmed 

mean 
.829 1 60 .366 

المتجانسىبمستوىالدلالةأمافيالجدول،فيوضحأننتائجاختبار
.،ومنثمفإنالبياناتمتجانسة0.005أكبرمن0.366

 (Uji T)الاختبار ت  -

 4-11 الجدول

 تحليل نتيجة الاختبار ت 
Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper    
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Pair 1 Pre-test–  

Post-test 
-39.355 24.731 4.442 -48.426 -30.284 -8.860 30 .000 

-sig 2)الدلالةمستوى،tاختبارنتائجأنالجدوليوضح

tailed)0.000البديلالفرضنتائجفإنلذلك0.005منأصغر
(Ha)،الصفريالفرضأمامقبولة(Ho)،تطبيقأنوبذلك،مردودة

علىالطلابسيطرةكونفعاللترقيةيGenially Gamificationوسائل
.بنداأتشيةMIN 11فيالمفردات

 يانات الإستبيانبتحليل ال -2

 4-12الجدول 

 نتيجة استجابة الطلاب

 التصريحات رقم

 النسبة المؤية  استجابة الطلاب 
غ  غ م  م م ج

م 
 ج

غ  غ م  م م ج
م 
 ج

1.  
 Geniallyوسائل

Gamification
فهمعليَّتسهل

 المفردات

19 12 0 0 61%  39%  0%  0%  

2.  
للوسائليمكن

Genially 

Gamificationأن
19 11 0 1 61%  35%  0%  4%  
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فيالمللعلىتقضي
.المفرداتفهم

3.  

بتعلمأستمتعأنا
باستخدامالمفردات

التلعيبوسائل
الجينية

12 19 0 0 39%  61%  0%  0%  

4.  
فيصعوبةأشعرلا

تطبيقبالمفرداتفهم
 Geniallyوسائل

Gamification

20 7 3 1 65%  23%  10%  2%  

5.  

بحماسأشعرأنا
المفرداتلتعل مشديد

استخدامعند
 Geniallyوسائل

Gamification

17 13 1 0 54%  42%  4%  0%  

6.  

 Genially وسائل

Gamification   ممتعة
مادةلفهمجدا 

المفردات

17 14 0 0 54%  46%  0%  0%  

7.  
بالضغطأشعرلا

مفرداتمادةلفهم
وسائلباستخدام
Genially 

10 18 3 0 32%  58%  10%  0%  



42 

 

 

Gamification

8.  

الوسائلأنأشعر
المعلميطبقهاالتي
جيدةوسائلهي

.المفرداتلتعلم

19 11 1 0 61%  35%  4%  0%  

9.  

أكبربنشاطأشعر
المفرداتتعلمعند

وسائلباستخدام
Genially 

Gamification

19 11 1 0 61%  35%  4%  0%  

10.  

يطبقالمعلمأنأريد
 Geniallyوسائل

Gamificationفي
المفرداتتعلم

16 11 4 0 52%  35%  13%  0%  

 المجموع
168 712  31  2 542 408 44  6 

295 15 950 50 
310 1000 

الملاحظة:

:موافقجدا)اجابيا(مج

:موافق)اجابيا(م

:غيرموافق)سلبيا(غم
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:غيرموافقجدا)سلبيا(غمج

وسيلة تطبيق عند الطلاب استجابة على يشير السابق جدول في أما
Genially Gamification  ب سيطرةلترقية المفردات على بنداMIN 11الطلاب

:يليكماالصيغة،الباحثيستخدمالبيانات،هذهنتائجولمعرفةأتشية.

𝑃 =
𝑓

𝑛
× 100% 

𝑃 =
295

310
× 100% 

𝑃 = 95% 
التوضيح (موافق+جداموافق)نتيجةهي%95نسبةأنيشير

 .“جد اجيد”تقديربGenially Gamificationلتطبيقالطلابلاستجابات

 مناقشة البحث -ج
آتشيهبندا11الحكوميةالإبتدائيةمدرسةفيالبحثإجراءبعد
علىالطلابسيطرةلترتقيةgenially gamificationوسائلبتطبيق

بنتائجوالبعديالقبليالاختبارنتائجعلىالباحثحصل.المفردات
وهذا0.005منأصغر0.000(sig 2-tailed)الدلالةمستوى

سيطرةلترقيةGenially Gamificationوسائلتطبيقأنعلىيدل
 .فعالالمفرداتعلىالطلاب
Genially Gamificationوسائللتطبيقالطلاباستجابةأما

بنتيجة،ممتازنتائجعلىالمفرداتعلىالطلابسيطرةلترقية
 .%5السلبيةالاستجابةمنأكبر%95استبيان
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 ضو تحقيق الفر  -د
الفصلالأول الباحثأنهناكفروضيفيهذاأمافي يوضح

البحثوهما:
فعال  Genially Gamification  إنتطبيقوسيلة:    (Ha) الفروضالبديل -1

 . MIN 11 Banda Aceh لترقيةسيطرةالطلابعلىالمفرداتب 

وسيلة:   (Ho) الفروضالصفرى -2 تطبيق غير  Genially Gamification  إن
 .MIN 11 Banda Aceh فعاللترقيةسيطرةالطلابعلىالمفرداتب 
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 الفصل الخامس 

 الخاتمة 

 نتائج البحث -أ

وبهذا(الرابعالفصل)فيوأوضحهالبحثمنالباحثانتهىبعدما
تلخصالباحثبعضنتائجالبحثكمايلي:

الطلابسيطرةلترقيةGenially Gamificationوسائلتطبيقأن -1
الاختبارباستخدام  MIN 11 Banda Acehبالمفرداتعلى

القبلي والبعدي أن والاستبيان، تطبيق  Geniallyوسائل

Gamificationلأن الاختبارفعال. الدلالةمستوى،Tنتيجة
(sig 2-tailed)0.000الوسائلهذاوتساعد0.005منأصغر

المفردات.التعليمفيالطلاب
أما -2 نتائج استجابة الطلاب لتطبيق وسائل Genially 

GamificationالمفرداتبعلىالطلابسيطرةلترقيةMIN 11 

Banda Aceh، ممتازبتقديرإيجابيةهي%95أن.
 المقترحات  -ب

،MIN 11 Banda Acehفيالبحثإجراءفيالباحثخبرةعلىبناء 
كماهيالرسالةهذهفيمناقشتهاالباحثيودالتيالاقتراحاتبعضفإن
:يلي

يشرحأنالعربيةللغةمعلمكليستطيعأنالباحثيرجو -1
علىيسهللكيالتعليم،وسائلباستخدامالدرسمادة

 .بسهولةالدرساستيعابالطلاب



46 

 

 

العصرفيالطلاببحالةالمعلمونيهتمأنالباحثيرجو -2
لتطورنتيجةهيفالتكنولوجيا.التكنولوجيافيوخاصة
يكونأنيجبلذلكالآن،الطلاببهيشعرالذيالعصر

صحيحبشكلالتكنولوجيااستخدامعلىقادرينالمعلمون
 .العلومتطويرالطلابيستطيعلكي

منلديهمماأفضليقدمواأنالقارئيمنالباحثويرجو -3
.وغيرهمللباحثمفيدا يكونحتىاقتراحات
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mata Pelajaran 

Kelas 

Semester 

: Bahasa Arab 

: V 2  

: Ganjil 

   

Oleh: 

Zaky Hadiyazmi 



 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

 

Sekolah : MIN II Banda Aceh 

Mapel    : Bahasa Arab 

Kelas/Semester : V B/ Satu 

Alokasi Waktu  : 2x35 menit 

Materi   : Kebun Binatang( حديقة الحيوانات)  

 

A. KOMPETENSI  INTI (KI) 

KI-1  Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya 

KI-2  Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli 

(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan 

pro-aktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas 

berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan 

lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai 

cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 

KI-3  Memahami, menerapkan, menganalisis 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, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah 

abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di 

sekolah secara mandiri, dan mampu menggunakan metoda sesuai 

kaidah keilmuan 

  



 

 

B. KOMPETENSI DASAR (KD) 

Kompetensi Dasar 
Indikator Pencapaian 

Kompetensi 

1.6 Menyadari bahasa arab sebagai 

anugerah Allah untuk mengkaji 

hazanah keislaman. 

1.6.1 Mengakui bahasa arab sebagai 

anugerah Allah untuk mengkaji 

hazanah keislaman 

1.6.2 meyakini bahwa bahasa arab 

adalah anugerah dari Allah untuk 

mengkaji hazanah keislaman 

2.6 Menjalankan sikap tanggung 

jawab dalam berkomunikasi dengan 

lingkungan sosial dan alam dalam 

jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

2.6.1 Berlatih berkomunkasi dengan 

lingkungan sosial dan alam dalam 

jangkauan pergaualan dan 

keberadaanya 

2.6.2 Menunjukkan sikap tanggung 

jawab dalam berkomunikasi dengan 

lingkungan 

2.6.3 Berperan aktif dalam 

berkomunikasi dengan lingkungan 

sekolah 

3.6 Menganalisis unsur kebahasaan 

(bunyi, kata dan makna) dari teks 

sederhana terkait tema:  حديقة

 الحيوانات 

3.6.1 Menyebutkan kosakata terkait 

tema حديقة الحيوانات 

3.6.2 Mengartikan kosakata terkait 

tema حديقة الحيوانات dengan baik dan 

benar 

3.6.3 melafalkan kosa kata terkait 

tema حديقة الحيوانات dengan baik dan 

benar 

4.6 Menyajikan hasil analisis bunyi 

dan kata terkait tema حديقة الحيوانات 

secara lisan 

4.6.1 Mempresentasikan kosakata 

terkait tema  حديقة الحيوانات 

 

C. INDIKATOR PEMBELAJARAN 

1. Melafalkan langsung bunyi kata, frasa dan kalimat tentang   حديقة

 الحيوانات

2. Menyebutkan kembali bunyi kata, frasa dan kalimat bahasa arab yang 

diperdengarkan tentang  حديقة الحيوانات 



 

 

3. Menunjukkan gambar sesuai unyi kata, frasa dan kalimat bahasa arab 

tentang  حديقة الحيوانات 

D. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Dengan media Genially Gamification diharapkan peserta didik mampu 

melafalkan kosakata dengan baik 

2. Melalui media Genially Gamification peserta didik diharapkan mampu 

menghafal kosakata dengan baik 

3. Melalui media Genially Gamification peserta didik diharapkan mampu 

mengartikan kosakata dengan baik 

E. MEDIA, ALAT /BAHAN, SUMBER PEMBELAJARAN 

a. Laptop & infocus 

b. Slide Presentasi 

c. Sumber belajar : Buku Bahasa Arab Kelas V KEMENAG RI 2020 

F. MATERI  PEMBELAJARAN 

 المفردات )حديقة الحيواانات( 

G. MODEL, PENDEKATAN DAN METODE PEMBELAJARAN 

1. Model   : Discovery Learning 

a. Pemberian ransangan (Stimulation) 

b. Pernyataan/identifikasi 

masalah(Pronlem Staatment) 

c. Pengumpulan data (Data Collection) 

d. Pembuktian (verifivcation) 

e. Menarik kesimpulan/generalisasi 

(generalization) 

2. Pendekatan  : Saintifik 

3. Metode pembelajaran : Metode Langsung 

  



 

 

H. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

NO Kegiatan Waktu   

1. Pendahuluan 

1. Guru Mengucapkan salam dan berdoa bersama 

2. Guru menyapa peserta didik dan memperkenalkan diri 

kepada peserta didik 

3. Guru memeriksa kehadiran, kebersehian, kerapian dan 

posisi tempat duduk 

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 

5. Guru mengajukan pertanyaan secara komunikatif 

pengalaman peserta didik dan dikaitkan dengan tema   حديقة

 الحيوانات

6. Guru menyiapkan media/alat bantu untuk proses 

pembelajaran 

15 

menit 

2. Kegiatan Inti 

- Guru meminta kepada peserta didik untuk mengamati 

gambar yang ditampilkan 

- Guru menjelaskan materi tentang  الحيوانات  حديقة 

menggunkan media genially gamification 

- Siswa mendengarkan penjelasan guru 

- Guru melafalkan kosakata yang tertera pada layar 

- Peserta didik mengucap ulang mufrodat yang dilafalkan 

oleh guru. 

- Guru menunjuk beberapa peserta didik untuk melafalkan 

beberapa mufrodat 

- Guru memberikan penguatan atas jawaban peserta didik 

- Guru memberikan latihan/tugas melalui media genially 

gamification 

- Guru memberikan penjelasan bagaimana cara 

menyelesaikan tugas 

- Siswa menghubungkan kata sesuai dengan gambar 

 

40 

menit 

3. Kegiatan Penutup 

- Guru menyimpulkan materi 

- Guru dan siswa melakukan refleksi, penugasan dan 

menyampaikan materi berikutnya 

- Doa penutup dan salam 

15 

menit 

 

I. Evaluasi  

Teknik Penilaian 

o Sikap  : Observasi 

o Pengetahuan : Lisan dan Tulisan 

o Keterampilan : Kinerja 



 

 

1. Penilaian Afektif 

Siswa memiliki sifat jujur, disiplin, bertanggung jawab dan peduli 

Nama : 

Kelas : V 2 

Semester : Ganjil 

No. Aspek yang diamati Skor 

 Jujur 1 2 3 4 

1. Tidak berbohong kepada guru 

dan teman-teman 

    

2. Mengerjakan ujian atau ujian 

sekolah tanpa mencontek 

    

3. Mengakui kesalahan yang 

diperbuat 

    

 
Disiplin 

    

1. Masuk sekolah tepat waktu     

2. Berseragam sesuai ketentuan 

sekolah 

    

3. Mematuhi semua peraturan 

sekolah 

    

 
Bertanggung Jawab 

    

1. Melaksanakan dan 

menyelesaikan tugas dengan 

sungguh-sungguh 

    

2. Menyerahkan tugas tepat 

waktu  

    

3. Mengerjakan sesuatu dengan 

sendirinya tanpa menunggu 

disuruh 

    

 
Peduli 

    

1. Selalu menjaga kebersihan     

2. Membantu teman dalam 

kebaikan 

    

3. Membantu teman lain yang 

kesulitan dalam mengerjakan 

tugas 

    

 

   

  



 

 

Petunjuk Penskoran: 

▪ Skor tertinggi = 12 

▪ Perhitungan skor akhir menggunakan rumus: 

skor siswa x 3 = skor akhir Skor maksimal 

  

Skor Kriteria 

1 Tidak melakukan aspek diatas 

2 Jarang, jika hanya melakukan beberapa kali 

3 
Sering, jika sering melakukan aspek diatas namun ada 

sesekali atau beberapa kali tidak melakukannya 

4 Sering sekali, jika selalu melakukan aspek diatas 

2. Penilaian Kognitif 

Nama  : 

Judul/Materi :  حديقة الحيوانات 

Mata Pelajaran : Bahasa Arab 

Kelas/Semesster : V 2/ Ganjil 

 

Indicator Pencapaian Kompetensi 

▪ Melafalkan kosakata dengan baik 

▪ Mengingat kosakata dengan baik dan benar 

▪ Menyusun gambar sesuai dengan mufrodat bahasa arab 

dengan baik 

Kisi-kisi Soal 

No

. 

Indikato

r 

Mater

i 

Indikato

r Soal 

Intruks

i 

Bentu

k 

Soa

l 

Jumla

h 

Bobo

t 

Nilai 

1.         

2.         



 

 

3.         

4.         

5.         

Petunjuk Penskoran: 

• Bobot Nilai: 100 

• Perhitungan skor akhir menggunakan rumus :  

jumlah skor yang doperoleh / skor maksimal x bobot nilai 

maksimal = skor akhir 

3. Penilaian Psikomotorik 

Nama  : 

Judul/Materi :  حديقة الحيوانات 

Mata Pelajaran : Bahasa Arab 

Kelas/Semesster : V 2/ Ganjil 

No. 

Nama 

peserta 

didik 

Aspek Yang dinilai 

Skor 
Materi Mufrodat Struktur Kerapian Keberanian 

        

        

        

 

Aspek 

yang 

dinilai 

Skor 

1 2 3 4 

Kesesuaian 

Materi 

Jika 

konsepnya 

atau materinya 

sesuai dengan 

tema, 

pengembangan 

gagasan yang 

Jika 

konsepnya 

atau materinya 

sesuai dengan 

tema, 

pengembangan 

gagasan 

Jika konsepnya 

atau materinya 

kurang sesuai, 

penegembangan 

gagasan masih 

terbatas 

Jika 

konsepnya 

atau materinya 

tidak sesuai 

dengan tema 

dan 

perkembangan 



 

 

cermat terbatas 

 

gagasan yang 

masih salah 

Kesesuaian 

mufrodat 

Sangat banyak 

mencantumkan 

kesesuaian 

kosakata yang 

berkaitan 

dengan tema 

Banyak 

mencantumkan 

kesesuaian 

kosa kata yang 

berkaitan 

dengan tema 

Kurang 

mencantumkan 

kesesuaian kosa 

kata yang 

berkaitan 

dengan tema 

Tidak 

mencantumkan 

kesesuaian 

kosa kata yang 

berkaitan 

dengan tema 

Kebenaran 

pelafalan 

mufrodat 

Pelafalan 

mufradat 

menggunakan 

panjang 

pendek yang 

benar 

Pelafalan 

mufradat 

kurang 

menggunakan 

panjang 

pendek yang 

benar 

Pelafalan 

mufrodat yang 

belum 

menggunakan 

panjang pendek 

yang benar 

Pelafalan 

mufradat tidak 

menggunakan 

panjang 

pendek yang 

benar 

Kerapian Penugasan 

ditulis dengan 

sangat rapi 

dengan tulisan 

yang bisa 

dibaca dan 

dipahami 

Penugasan 

ditulis rapi 

dengan tulisan 

yang bisa 

dibaca  

Penugasan 

ditulis rapi 

dengan tulisan 

yang bisa 

dibaca dan 

terkadang tidak 

dapat dibaca 

Penulisan 

ditulis dengan 

tidak rapi dan 

tulisan tidak 

dapat dibaca 

Keberanian Jika ditunjuk 

sudah berani 

tampil 

Jika ditunjuk 

baru berani 

tampil 

Jika dipaksa 

baru berani 

tampil 

Tidak berani 

tampil 

 

Petunjuk Penskoran: 

• Skor tertinggi 4 x 5 = 20  

• Perhitungan skor akhir menggunakan rumus: 

jumlah skor yang diperoleh / skor maksimal x 100 = skor akhir  

J. Remedial 

a. Pembelajaran remidial dilakukan bagi siswa yang capaian KDnya 

belum tuntas. 

b. Tahapan pembelajaran remidial dilaksanakan melalui remidial 

klasikal, atau tutor sebaya, atau tugas dengan diakhiri tes. 

K. Pengayaan 

Bagi siswa yang sudah mencapai nilai ketuntasan diberikan pembelajaran 

pengayaan dengan ketentuan sebagai berikut: 



 

 

a. Siswa yang mencapai nilai KKM ≤ x ≤ Nilai Maksimum diberikan 

materi masih dalam cakupan KD dengan pendalaman sebagai 

pengetahuan tambahan. 

b. Siswa yang mencapai nilai x > Nilai maksimum diberikan materi 

melebihi cakupan KD dengan pendalaman sebagai pengetahuan 

tambahan. 

 

 

 

 

 

 Banda Aceh, 5 November 2024 

Mengetahui 

Kepala Sekolah Guru Mata Pelajaran 

  

 

 

 

 

(……………………….) (……………………….) 

 

  



 

 

PRETEST DAN POSTEST 

Nama :     Kelas : 

❖ Pilihlah Jawaban Dibawah ini dengan Benar! 

1. Apa makna dari   فِيْل ? 

a. Gajah  b. Sapi   c. Kucing 

2. Rina berkunjung ke kebun Binatang. Bahasa arab Kebun Binatang adalah? 

a.  ِحَدِيقَْةُ الفْوََاكِه  b.  ِهُوْر الحَْيَوَانََتِ  حَدِيقَْةُ  .c  حَدِيقَْةُ الزُّ  

3. Bahasa arab dari gambar disamping adalah! 

a.   قِرْد  b.   اجَة  قِطٌّ .c  دَجَّ

 

4. Apa makna dari   كَبِيْر ? 

a. Kecil b. Besar c. Tinggi 

 

5. Tentukan kosakata yang sesuai dari gambar disamping! 

 

a.   أَسَد  b.   اجَة  بقََرَة   .c  دَجَّ

6. Apa makna dari kata “  صَغِيْر” ? 

a. Bawah b. Kecil  c. besar 

7. Tentukan kosakata yang sesuai dengan gambar dibawah ini adalah? 

a.  ْد  قِر    b.   أَسَد  c. ٌّقِط 

 



 

 

8. Ibu guru menjelaskan tentang berbagai macam hewan yang ada di kebun 

binatang, diantaranya ada harimau, singa, burung, monyet dan lain-lain. Bahasa 

arabnya burung adalah? 

a.   نمَِر   b.   طَائِر   c.  أَسَد 

9. Apa arti dari kata “  حَدِيقَْة” ? 

a. Halaman  b. Sekolah  c. Lapangan 

10. Tentukan kosakata bahasa arab yang benar dari pernyataan dibawah ini! 

a.   فِيْل (Semut)  b.   َزَرَافة (Jerapah)  c.   اجَة  (Sapi) دَجَّ
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Morawa،2009-2015 
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 Limau Manis،2018-2021ديلىسيردنج1الحكوميةالمدرسةالثانوية .4
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