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Abstract 
The background of this study is based on the importance of mastering speaking 
skills as one of the key competencies in language learning, especially Arabic. 
This study aims to examine the impact of puzzle media on Arabic speaking 
skills at SMP IT Al Farabi Bilingual School in Aceh Besar. The research 
methodology used is an experiment with a pre-test and post-test control group 
design. The research sample consisted of two groups of eighth-grade students: 
the experimental group using puzzle media and the control group using 
traditional media. The data collection technique used in this study was an oral 
test, which was assessed based on aspects of fluency, vocabulary, language 
structure, and speaking proficiency. The data collected in the study were then 
analyzed using descriptive statistics by comparing the mean scores and 
inferential statistics using the t-test. The results of the study showed that puzzle 
media had a significant impact on students' Arabic speaking skills. This is 
evident in the higher mean score of the experimental group (90.02 with a very 
high score) compared to the control group (50.31 with a low score). 
Furthermore, the independent, paired t-test showed that the significance value 
was less than 0.05, indicating a difference in Arabic speaking ability between 
students who used puzzle media and those who did not. Therefore, puzzle 
media can be used as an alternative means of improving students' Arabic 
language skills. 
Keywords: Puzzle media, speaking ability; Arabic language; learning media. 

 

Absrak 
Latar belakang penelitian ini didasari oleh pentingnya penguasaan kemampuan 

berbicara sebagai salah satu kompetensi utama dalam pembelajaran bahasa, khususnya 
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bahasa Arab. Penelitian ini bertujuan untuk menguji penerapan media puzzle terhadap 

kemampuan berbicara bahasa Arab di SMP IT Al Farabi Bilingual School Aceh Besar. 

Metode penelitian yang digunakan adalah eksperimen dengan desain pretest-posttest 

control group. Sampel penelitian terdiri dari dua kelompok siswa kelas VIII, yakni 

kelompok eksperimen yang menggunakan media puzzle dan kelompok kontrol yang 

menggunakan media konvensional. Teknik pengumpulan data yang digunakan pada 

penelitian ini berupa tes lisan yang dinilai berdasarkan aspek kefasihan, kosa kata, 

struktur bahasa, dan keberanian dalam berbicara. Data yang dikumpulkan pada 

penelitian selanjutnya di analisis dengan tektnik statistik dikriptif dengan 

membandingan rata-rata capaian dan statistik inferensisal dengan ujian t. Hasil 

penelitian menunjukkkan bahwa media puzzle berpengaruh secara signifikan terhadap 

kemampuan berbahasa arab siswa. Hal tersebut dibuktikan dari rata-rata kelompok 

eksperimen lebih tinggi (90,02 dengan kategori sangat tinggi) dibanding kelompok 

kontrol (50,31 dengan kategori rendah). Lebih lanjut, uji t independen dan berpasangan 

menunjukkan bahwa nilai signifikansi <0,05 yang artinya terdapat beda kemampuan 

berbicara bahasa arab siswa yang menggunakan media puzzle dengan siswa yang tidak 

menggunakannnya. Dengan demikian, media puzzle dapat di jadikan media alternatif 

dalam upaya meningkatkan kemampuan berbahasa arab siswa. 

Keywords: media puzzle; kemampuan berbicara; bahasa arab; media pembelajaran. 

 

 مستخلص 

الكلام واحدة من الكفاءات الرئيسية في تعلم اللغة،  مهارةتستند خلفية ىذه الدراسة إلى ألعية إتقان 
الكلام باللغة العربية  مهارةعلى  Puzzleوسيلة  تطبيقوخاصة اللغة العربية. تهدف ىذه الدراسة إلى اختبار 

 تجريبيةالدستخدم ىو . منهج البحث SMP IT Al Farabi Bilingual School Aceh Besar في 
بتصميم لرموعة ضابطة قبل الاختبار وبعده. تكونت عينة البحث من لرموعتتُ من طلاب الصف 

والمجموعة الضابطة التي تستخدم الوسيلة  Puzzleالثامن، ولعا المجموعة التجريبية التي تستخدم وسيلة 
عبارة عن اختبار شفوي تم تقييمو بناء  التقليدية. كانت تقنية جمع البيانات الدستخدمة في ىذه الدراسة

تحليل البيانات التي تم جمعها في  ية اللغة والشجاعة في الكلام. ثمعلى جوانب الطلاقة والدفردات وبن
التحصيل والإحصاء الاستدلالي الدراسة باستخدام تقنيات الإحصاء الوصفي من خلال مقارنة متوسط 

اللغة العربية لدى  رة كان لذا تأثتَ كبتَ على مها   Puzzleأظهرت نتائج الدراسة أن وسيلة   .t مع اختبار
بفئة عالية جدا( مقارنة  20.09الأعلى للمجموعة التجريبية )الطلاب. ويتجلى ذلك في الدتوسط 

لدزدوج أن " الدستقل واtبفئة منخفضة(. علاوة على ذلك، أظهر اختبار " 10.05بالمجموعة الضابطة )
لشا يعتٍ وجود فرق في تدريس على الكلام باللغة العربية بتُ الطلاب  0,05> قيمة الدلالة كانت أقل من 
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وسيلة  والطلاب الذين لا يستخدمونها. وبالتالي، لؽكن استخدام Puzzleالذين يستخدمون وسيلة 
Puzzle  ُاللغة العربية لدى الطلاب مهارةكوسيلة بديلة لتحست. 

 ، اللغة العربية، وسيلة التعلم.في تدريس الدهارة الكلام ، Puzzleوسيلة الكلمات المفتاحية: 

 مقدمة

الأساسية في اكتساب اللغة العربية. تعد ىذه الدهارة الدؤشر الرئيسي  ةهار الدالكلام إحدى  ةمهار 
.في الحياة اليومية اللغة بنشاطتطبيق للتواصل الشفهي الناجح، وىي معيار لددى قدرة الطلاب على 

1
في  

باىتمام متناسب مقارنة بمهارات  عدادية، لم تحظ القدرة على الكلامسياق تعلم اللغة العربية في الددارس الإ
الكلام باللغة العربية إلى عوامل لستلفة، ة أخرى مثل القراءة والكتابة. ويعود عدم الاىتمام بتطوير مهار 

تقليديا ومتمركزا حول الدعلم. يتسبب ىذا النوع من لظوذج التدريس في  أحدىا ىو نهج التعلم الذي لا يزال
.أن يكون الطلاب سلبيتُ ولػصلون على فرصة أقل للتعبتَ عن أنفسهم لفظيا

بالإضافة إلى ذلك، فإن  2
على تحفيز الدشاركة النشطة والإبداعية للطلاب في عملية 0وسيلة التعلم الدستخدمة غتَ قادرة عموما 

 التعلم.

 مهارة، وجد أن  SMP IT Al Farabi Bilingual School Aceh Besarفي لشارسة التعلم في 
الكلام لدى الطلاب لا تزال منخفضة، وخاصة فيما يتعلق بشجاعة الكلام وإتقان الدفردات. لؽيل 

ركتهم في الطلاب إلى الخجل والخوف من ارتكاب الأخطاء عند الكلام باللغة العربية، لشا لغعل مشا
وسيلة التعلم التي لؽكن أن تخلق تطبيق الأنشطة الشفهية لزدودة للغاية. وىذا يظهر الحاجة إلى الابتكار في 

باللغة  بداعية والدبتكرة حاجة ملحة لتدريس مهارات الكلامالتعلم الإ ليميا لشتعا وتفاعليا. تعد تطبيقجوا تع
كأدوات ألعاب تعليمية  Puzzle. لا تعمل Puzzleالتي لؽكن استخدامها ىو وسيلة  العربية. أحد تطبيق

.فحسب، بل لؽكنها أيضًا تشجيع الطلاب على التفكتَ النقدي والعمل الجماعي والتواصل الفعال
وقد  4

                                                           
1 Zoubi, M. Al-. “The Importance of Speaking Skill in EFL.” International Journal of Linguistics 

11, no. 2 (2019): 45–55. https://doi.org/10.5539/ijel.v11n2p45. 
2 Rahman, A. “Teacher-Centered vs Student-Centered Learning Approaches.” Jurnal Pendidikan 

10, no. 1 (2018): 22–30.  
3 Suyanto, Slamet. Pengembangan Media Pembeljaran Interaktif. Yogyakarta; UNY Press,2020.   
4 Suyanto, Slamet. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif. Yogyakarta: UNY Press, 

2020. 



 

4 
 

في تعلم اللغات الأجنبية يزيد من مشاركة الطلاب ويقوي ذاكرتهم للمفردات  Puzzleتطبيق ثبت أن 
1لتًاكيب اللغويةوا

وسيلة التعلم الدبتكرة في تعلم اللغات تطبيق وقد بحثت دراسات سابقة لستلفة في  .
 مهارةلؽكن أن يدريس  Puzzleأن استخدام وسيلة   6الأجنبية. على سبيل الدثال، تظهر دراسة أجرتها

 الكلام لدى الطلاب بشكل كبتَ.

تحديدا في تعلم اللغة العربية،  Puzzleومع ذلك، لا تزال الدراسات التي تختبر فعالية وسيلة  
الكلام، لزدودة للغاية. وىنا تكمن الفجوة في ىذا البحث. فقد ركزت معظم  بمهارةوخاصة فيما يتعلق 

الكلام، ة مهار بة باللغة العربية، بينما حظيت القراءة أو الكتا مهارةالدراسات السابقة بشكل أكبر على 
.التي ينبغي أن تكون أولوية في التعلم التواصلي، باىتمام أقل

ناىج جديدة لذلك، من الدهم استكشاف م 7
الكلام. بالإضافة إلى ذلك، لا تزال معظم وسيلة التعلم الدستخدمة في  مهارةمصممة خصيصا لتدريس 
يبة. ولا تشجع وسيلة مثل الكتب الددرسية وأوراق عمل الطلاب بشكل كاف تعلم اللغة العربية نصية ورت

على الدشاركة النشطة للطلاب في عملية التعلم الشفهي. وىذا يتطلب وجود وسيلة بديلة تفاعلية ولشتعة 
، كوسيلة بصرية وتلاعبية، بإمكانيات كبتَة في Puzzleتتمتع  8وقادرة على إثارة دافعية التعلم لدى الطلاب

خلق تجارب تعليمية شيقة. ولؽكن تصميم ىذه الوسيلة وفقا لسياق التعلم وتطويرىا للتكيف مع مستوى 
إتقان الدفردات، وبناء الجمل، لتعزيز  Puzzleتطبيق قدرة الطالب. في سياق تعلم اللغة العربية، لؽكن 

 اعل الجماعي.الكلام من خلال التف ومهارة

الاجتماعية للطلاب. في  الدهارةأيضا دورا في بناء  Puzzleبالإضافة إلى كونها أداة تعليمية، تلعب 
في لرموعات، يطلب من الطلاب مناقشة بعضهم البعض، والتعبتَ عن آرائهم،  Puzzleعملية تجميع 

                                                           
5 Fadilah, S., and E. Kurniawati. “Penggunaan Puzzle dalam Pembelajaran Bahasa Asing.” 

Jurnal Inovasi Pendidikan 9, no. 1 (2021): 45–56 
6 Hasanah, U. “Efektivitas Puzzle dalam Mengembangkan Keterampilan Berbicara.” Jurnal 

Pendidikan Bahasa Arab 8, no. 2 (2020): 101–114 

 
7 Nasution, A., and R. S. Siregar. “Analisis Fokus Penelitian Bahasa Arab.” Jurnal Pendidikan 

Bahasa 10, no. 2 (2022): 134–145. 
8 Ayu, A., and L. Kurniasari. “Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif terhadap Keterampilan 

Berbicara Siswa.” Jurnal Teknologi Pendidikan 9, no. 1 (2017): 101–112. 
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  2باللغة العربية بنشاط وطبيعيةوإكمال الدهام معًا. ىذا النشاط يدربهم بشكل غتَ مباشر على الكلام 
 مهارةفي تدريس  Puzzleتقدم ىذه الدراسة كاستجابة لنقص الأبحاث التي تدرس تجريبيا فعالية وسيلة 

ليست لررد  Puzzleالكلام باللغة العربية. باستخدام نهج تجريبي، تحاول ىذه الدراسة إثبات أن وسيلة 
 الطلاب اللغوية. الدهارةوسيلة لعب، بل ىي أيضا أداة تربوية فعالة في تدريس 

الكلام باللغة العربية  مهارةفي تعلم  Puzzleكما تقدم ىذه الدراسة ابتكارا من خلال دمج وسيلة 
بشكل أكثر شيوعا في تعلم الرياضيات أو  Puzzleوسيلة تطبيق في سياق الددارس الإعدادية. حتى الآن، 

في تعلم اللغات، وخاصة اللغة العربية، نادرا ما يعثر عليو في الأدبيات تطبيق العلوم، بينما لا يزال 
.الأكادلؽية

تصميم لرموعة ضابطة قبل الاختبار وبعده، تقيس ىذه الدراسة بموضوعية  تطبيق           10
دى الطلاب قبل العلاج وبعده، في كل من المجموعتتُ التجريبية الكلام ل مهارةالتدريس في مدى 

والضابطة. يوفر ىذا أساسا قويا لصحة النتائج التي تم التوصل إليها. تشمل الجوانب التي يتم تقييمها في 
. تعكس ىذه الجوانب الأربعة ت وبنية اللغة والشجاعة في الكلامالاختبار الشفوي الطلاقة والدفردا

.التي لغب تطويرىا بطريقة متوازنة الكلام لدهارةالدكونات الرئيسية 
11

لذلك، لغب أن تكون الوسيلة  
الدستخدمة قادرة على دعم إتقان ىذه الجوانب الأربعة. من الدتوقع أن تكون نتائج ىذه الدراسة مسالعة 

لتي لا تزال تشكل تحديا في الكلام اة جديدة في ثروة طريقة تعلم اللغة العربية، وخاصة في تطوير مهار 
.العديد من الدؤسسات التعليمية

12
النتائج كمرجع في تصميم منهج تعليمي تطبيق وعلاوة على ذلك، لؽكن  
 للغة العربية أكثر تواصلا وتشاركية.

سيلة  لؽكن لنتائج ىذه الدراسة أيضا أن توفر مدخلات قيمة لدعلمي اللغة العربية في اختيار و
ا لأن الوسيلة الدمتعة والدرتبطة بحياة الطلاب ستكون أسهل قبولا وتفستَا من والسياقية. نظر  التعلم الدناسبة

                                                           
9 Munir, M. “Puzzle sebagai Media Interaksi Sosial dalam Pembelajaran Bahasa.” Jurnal Sosial 

dan Humaniora 5, no. 1 (2018): 31–45. 
10 Wulandari, F., and R. Fauziah. “Penggunaan Media Puzzle di Mata Pelajaran IPA.” Jurnal 

Pendidikan Sains 6, no. 2 (2020): 112–120. 
11 Alavi, S. M., et al. “Developing Speaking Skill through Task-Based Instruction.” Language 

Education Journal 12, no. 3 (2019): 155–170. 
12 Latif, M. A., and F. Huda. “Teaching Arabic Speaking Skills Using Cooperative Learning.” 

Arabiyat: Jurnal Pendidikan Bahasa Arab dan Kebahasaaraban 8, no. 1 (2021): 90–102 
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.قبل الطلاب
13

لؽكن أيضا دمج نهج  ،Aceh Besarمن خلال مراعاة السياق المحلي كما ىو الحال في  
ا تجربة تعليمية . لؽكن أن لؼلق ىذPuzzleالتعلم الذي يتضمن عناصر الثقافة والحكمة المحلية في تصميم 

 Puzzleوسيلة تطبيق ليست لشتعة فحسب، بل ذات معتٌ اجتماعي وثقافي أيضا. علاوة على ذلك، فإن 
هج التعلم القائم على الدشاريع الذي يدمج الجوانب الدعرفية والعاطفية نفي تعلم اللغة العربية يفتح المجال لد

كما أن الدشاركة النشطة للطلاب في أنشطة التعلم القائمة على الوسيلة   54والنفسية الحركية بشكل متناغم
م تحفيزىم لذا تأثتَ إلغابي على زيادة دافعية التعلم. يشعر الطلاب بالتحدي لإكمال الدهام ويت Puzzleمثل 

ألعية  وأختَاً، تهدف ىذه الدراسة إلى التأكيد على51 .اللغة العربية بشكل عملي في ىذه العملية تطبيقل
الابتكار في تعلم اللغة العربية في القرن الحادي والعشرين. لا يقتصر الابتكار دائما على التكنولوجيا 
الرقمية، بل لؽكن أن يكون أيضا على شكل وسيلة تقليدية معبأة بشكل إبداعي وسياقي. ومن الأمثلة 

 .البسيطة وغتَ الدكلفة، لكنها ذات تأثتَ تربوي كبتَ Puzzleعلى ذلك 

 منهج البحث 
ىذه الدراسة منهجا كميا بتصميم شبو تجريبي من نوع تصميم المجموعة الضابطة قبل  تطبيق

الكلام ة تجريبيا على تدريس مهار  Puzzleوسيلة تطبيق نهج لاختبار الاختبار وبعده. وقد تم اختيار ىذا الد
لباحثتُ مقارنة نتائج التعلم بتُ المجموعات اباللغة العربية لدى الطلاب. ومن خلال ىذا التصميم، لؽكن 

 التي خضعت للمعالجة )التجربة( والمجموعات التي لم تخضع للمعالجة )الضابطة(.

 (SMP IT Al Farabi Bilingual School Aceh Besarأجريت الدراسة على طلاب الصف الثامن في )
ت العمدي، حيث اختتَت خذ العيناتطبيق وسيلأ. أخذت عينة البحث 9094/9091في العام الدراسي 

أ كمجموعة -على تكافؤ القدرات الأولية والاستعداد الفتٍ لتطبيق العلاج. تم تعيتُ الفئة الثامنة فئتان بناء
ب ىي المجموعة الضابطة التي تلقت -، بينما كانت الفئة الثامنةPuzzleوسيلة  تطبيقتجريبية تلقت التعلم ب

 قليدية.التعلم باستخدام الطرق الت
                                                           

13 Kurniawan, D., and L. Rakhmawati. “Motivasi Belajar Bahasa Arab Melalui Media Visual.” 

Jurnal Bahasa dan Budaya Arab 10, no. 2 (2019): 77–88. 
14 Putri, R., and A. Hartono. “Project-Based Learning dalam Pembelajaran Bahasa Asing.” Jurnal 

Pendidikan Bahasa 15, no. 1 (2020): 22–33. 
15 Rahmawati, D. “Puzzle dan Peningkatan Motivasi Belajar Bahasa Arab.” Jurnal Cendekia 

Islam 7, no. 1 (2023): 56–67. 
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الكلام باللغة العربية.  لدهارةكانت الأداة الرئيسية الدستخدمة في ىذه الدراسة ىي اختبار شفوي 
الكلام، وىي الطلاقة، وإتقان الدفردات، وبنية اللغة  ةمم ىذا الاختبار لقياس أربعة جوانب رئيسية لدهار ص

إلى  0)القواعد/التًكيب(، والثقة/مبادرة التحدث. منح كل جانب وزن تقييم متناسب بمقياس تقييم من 
. تم اختبار صحة الأداة من خلال التحقق من صحة حكم الخبراء من قبل المحاضرين في تعليم اللغة 500

ثبات التقييم بتُ تطبيق وسيلة اللغة العربية في الددارس. تم اختبار ثبات الأداة العربية ولشارسي تعلم 
الدقيمتُ، أي من خلال مقارنة نتائج تقييم اثنتُ من الفاحصتُ الدستقلتُ الذين قاموا بتقييم الأداء الشفهي 

ن الأداة تتمتع ، لشا يشتَ إلى أ0.82للطلاب. أظهرت نتائج اختبار الثبات قيمة معامل ارتباط قدرىا 
بثبات عالي. نفذت تقنية جمع البيانات على مرحلتتُ، اختبار قبلي واختبار بعدي. أجري الاختبار قبلي 
لكلتا المجموعتتُ لقياس القدرة الأولية للطلاب على الكلام باللغة العربية قبل العلاج. بعد ذلك، تلقت 

دقيقة. في حتُ تلقت  40، مدة كل جلسة لست جلسات Puzzleوسيلة   تالمجموعة التجريبية تعليما
المجموعة الضابطة تعليما قائما على المحاضرات، وأسئلة وأجوبة، وتدريبا فرديا دون استخدام الوسيلة 

 التفاعلية.

 صا لسياق تعلم اللغة العربية. تتضمن موادالدستخدمة في التعلم خصو  Puzzleصممت وسيلة 
Puzzle ل الجمل، وسيناريوىات لزادثة بسيطة. يطور كل تجميع الدفردات، وترتيب ىياكPuzzle  على

شكل قطع صور ونصوص لغب على الطلاب ترتيبها لتكوين معتٌ واحد. لغرى التعلم في لرموعات 
. بعد اكتمال عملية الدعالجة، لغرى اختبار بعدي Puzzleلتشجيع التفاعل الشفهي بتُ الطلاب في ترتيب 

الكلام بعد  مهارةبعدي إلى تحديد مدى التدريس في  وعتتُ. يهدف الاختبارلجميع الطلاب في كلتا المجم
تطبيق الدعالجة. لغرى التقييم مباشرة من خلال تسجيل إجابات الطلاب في الإجابة على الأسئلة أو التعبتَ 
عن الأفكار باللغة العربية. يقيم نتائج التسجيل لشتحنان معتمدان على إرشادات تقييم موحدة. تحلل 

لوصفية والاستدلالية. يستخدم التحليل بيانات الاختبار قبل وبعد الاختبار باستخدام الإحصاءات ا
الدرجات بتُ المجموعتتُ التجريبية والضابطة. في الوقت نفسو، لغرى الوصفي لدعرفة الفرق في متوسط 

لتحديد دلالة الفرق في نتائج التعلم  uji-t (independent samples t-test)التحليل الاستدلالي باستخدام 
بالإضافة إلى . 0,05قدره  (α)بمستوى دلالة  ،SPSS-26بمساعدة برنامج   Uji-tبتُ المجموعتتُ. تم إجراء 
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لعينات مقتًنة لتحديد ألعية الزيادة في نتائج التعلم في كل لرموعة قبل وبعد    Uji-tذلك، تم إجراء 
تأثتَ إلغابي حقا على  Puzzleوسيلة تطبيق العلاج. توفر نتائج ىذا التحليل معلومات حول ما إذا كان 

الكلام باللغة العربية لدى الطلاب مقارنة بالتعلم التقليدي. تم تنفيذ جميع إجراءات ىذه  مهارةتدريس 
الدراسة مع مراعاة مبادئ أخلاقيات البحث، بما في ذلك موافقة الددرسة، وتقديم الدعلومات للطلاب، 

ن أنشطة التعلم لا تتداخل مع عملية التدريس والحفاظ على سرية البيانات. كما تأكد الباحث من أ
والتعلم بشكل عام. من خلال التصميم وطريقة الدستخدمة، يؤمل أن تتمتع نتائج ىذه الدراسة بصلاحية 
داخلية وخارجية قوية، بحيث لؽكن استخدام النتائج التي تم الحصول عليها كمرجع في تطوير استًاتيجيات 

 التعليم الابتدائي والثانوي. تعلم اللغة العربية في مراحل

 نتائج البحث ومناقشتها

الكلام باللغة العربية  مهارةعلى تدريس  Puzzleوسيلة تطبيق تهدف ىذه الدراسة إلى تحديد 
. ولتحقيق ىذا الذدف، تم  SMP IT Al Farabi Bilingual School Aceh Besarلدى الطلاب في 

جمع البيانات من خلال الاختبار القبلي والبعدي على لرموعتتُ، ولعا المجموعة التجريبية التي تستخدم 
، والمجموعة الضابطة التي تتلقى التعلم التقليدي. في الدرحلة الأولية، تم إجراء اختبار قبلي Puzzleوسيلة 

 باللغة العربية.  الكلام رةمهالتحديد القدرات الأولية للطلاب في 

بالضراف معياري  42.84درجة المجموعة التجريبية كان أظهرت نتائج الاختبار القبلي أن متوسط 
. تشتَ ىذه 1.20بالضراف معياري قدره  48.11، بينما كان لدى المجموعة الضابطة متوسط 6.45قدره 

 ا قبل إعطاء العلاج. ساوية نسبيية للمجموعتتُ كانت متالبيانات إلى أن القدرات الأول

 . نتائج اختبار المجموعتين التجريبية والضابطة١الجدول 
Kelas  ketegori pretest posttest 

F % F % 

Kelompok eksperimen 1 Tinggi  10 33,33 28 93,33 

Rendah  20 66,67 2 6,67 

Kelompok eksperimen 2 Tinggi  12 40,00 28 93,33 



 

9 
 

Rendah  18 60,00 2 6,67 

Kelompok kontrol  Tinggi  13 43,33 19 63,33 

Rendah  17 56,67 11 36,67 

 

يوضح الجدول الذي قدمتو بيانات ما قبل الاختبار وما بعده لمجموعتتُ تجريبيتتُ ولرموعة ضابطة 
فقط من الدشاركتُ في الفئة العالية، بينما   :33.33، قبل العلاج، كان 1واحدة. في المجموعة التجريبية 

في الفئة الدنخفضة. بعد العلاج، زادت نسبة الدشاركتُ في الفئة العالية بشكل حاد إلى  :66.67كان 
، 2ولوحظ لظط لشاثل في المجموعة التجريبية  :.6.67والطفضت النسبة في الفئة الدنخفضة إلى :، 93.33

٪. 6.64٪ إلى 60والطفضت الفئة الدنخفضة من  :،93.33إلى  :40حيث زادت الفئة العالية من 
وىذا يشتَ إلى أن العلاج كان فعالًا جدًا في زيادة عدد الدشاركتُ في الفئة العالية في كلتا المجموعتتُ 

٪ إلى 40.00التجريبيتتُ. في الدقابل، في المجموعة الضابطة، كانت الزيادة في الفئة العالية أصغر نسبيًا، من 
٪. يشتَ ىذا إلى أنو على الرغم 06.64٪ إلى 16.64٪، والطفضت الفئة الدنخفضة فقط من 60.00

من التحسن في المجموعة الضابطة، إلا أن التغيتَ لم يكن بنفس ألعية المجموعة التجريبية، ومن الدرجح أن 
قدم يكون ذلك نتيجة عوامل أخرى غتَ العلاج. بناءً على ىذه البيانات، لؽكن الاستنت

ُ
اج أن التدخل الد

للمجموعة التجريبية كان لو تأثتَ كبتَ في تحستُ نتائج ما بعد الاختبار مقارنةً بالمجموعة الضابطة التي لم 
 العلاج. ىذا تتلق  

ي لدعرفة التحسن في مهارات بعد إجراء عملية العلاج لددة ستة اجتماعات، تم إجراء اختبار بعد
درجة المجموعة التجريبية ارتفع إلى ائج الاختبار البعدي أن متوسط لدى الطلاب. أظهرت نت الكلام

بالضراف معياري  10.05، بينما ارتفعت المجموعة الضابطة فقط إلى 4.08بالضراف معياري قدره  20.09
 Puzzleوسيلة تطبيق . تشتَ الزيادة الكبتَة في الدرجات في المجموعة التجريبية إلى تأثتَ إلغابي 6.51قدره 

لعينة  tفي التعلم. وللتأكد من أن الاختلافات بتُ المجموعتتُ لم تكن ناتجة عن الصدفة، تم إجراء اختبار 
 ( كانت Sig. 2-tailed)مستقلة على بيانات الاختبار البعدي. أظهرت نتائج التحليل أن قيمة الدلالة 

ة التجريبية والمجموعة الضابطة بعد يشتَ ىذا إلى وجود فرق ذي دلالة إحصائية بتُ المجموع 0,05 > 0,000
للعينات الدقتًنة على بيانات الاختبار القبلي  tإعطاء العلاج. علاوة على ذلك، تم إجراء تحليل اختبار 
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الدقتًن في  tوالبعدي لكل لرموعة لدعرفة مدى حدوث التحسينات في كل لرموعة. أظهرت نتائج اختبار 
، لشا يعتٍ أن ىناك زيادة كبتَة بتُ الاختبار القبلي والبعدي. 0.000ا المجموعة التجريبية قيمة دلالة قدرى

أشارت إلى أن  0.025من ناحية أخرى، شهدت المجموعة الضابطة أيضا زيادة، ولكن قيمة الدلالة 
لكلام بما في ذلك امهارة الزيادة لم تكن ذات دلالة إحصائية. كما أجري تحليل وصفي على جوانب مها

. في المجموعة التجريبية، شهد جانب الطلاقة زيادة في ت وبنية اللغة والشجاعة في الكلاموالدفرداالطلاقة 
إلى  55.4درجة(، وزاد جانب الدفردات من  91)من إجمالي  99.8إلى  59.5الدرجات من متوسط 

يع . أظهرت جم95.4إلى  50.4من  ، والشجاعة في الكلام99.1إلى  50.0، وبنية اللغة من 90.0
. في الدقابل، في المجموعة الضابطة، لم تكن الزيادة Puzzleوسيلة تطبيق الجوانب زيادة عالية ومتسقة بعد 

إلى  55.2الزيادة في جانب الطلاقة فقط من في الدرجات في كل جانب ملحوظة للغاية. كان متوسط 
ة في التحدث من والشجاع، 50.1إلى  59.4، وبنية اللغة من 59.0إلى  55.0، والدفردات من 50.9
لدى الكلام  مهارةتأثتَا كبتَا على تطوير  Puzzleعزز ىذا الاستنتاج أن لوسيلة . ي55.0إلى  50.1

ا تجريبية أظهروا مشاركة أكثر نشاطالطلاب. كما أظهرت بيانات الدلاحظة الصفية أن طلاب المجموعة ال
ى الكلام، وعملوا بنشاط مع أصدقائهم في تجميع خلال عملية التعلم. فقد بدوا أكثر حماسا، وتجرأوا عل

Puzzle وىذا على عكس المجموعة الضابطة، حيث كان معظم الطلاب سلبيتُ ولم لغيبوا إلا عند سؤال .
 الدعلم.

 (t . نتائج اختبار )اختبار٢الجدول
keterangan Asymp Sig.(2-tailed) kelompok 

Ada beda Sig.<0,05 0.000 Kelompok eksperimen 1 

Ada beda Sig.<0,05 0.000 Kelompok eksperimen 2 

 

بالإضافة إلى ذلك، أظهرت نتائج الدقابلات مع معلمي الدواد أن طلاب المجموعة التجريبية بدوا  
أكثر ثقة في استخدام اللغة العربية في السياقات اليومية، حتى خارج الفصل الدراسي. كما لاحظ الدعلمون 

عدىا. لؽكن تفستَ فعالية وب Puzzle تطبيقزيادة في التفاعل اللفظي بتُ الطلاب أثناء عملية التعلم ب
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في تعلم اللغة العربية من خلال نهج نظرية التعلم البنائية، حيث يبتٍ الطلاب الدعرفة من  Puzzleوسيلة 
كأداة تحفيزية تشجع على استكشاف   Puzzleخلال التجارب الدباشرة والتعاونية. في ىذه الحالة، تعمل 

الدفردات، وبناء الجمل، والتدريب على الكلام السياقي. كما يظهر التدريس الدلحوظ الذي حدث في 
أكثر قدرة على تحفيز القدرات الدعرفية والعاطفية  Puzzleالمجموعة التجريبية أن التعلم باستخدام وسيلة 

ة التعلم فحسب، بل يشاركون أيضا عاطفيا واجتماعيا بسبب للطلاب. لا يشارك الطلاب فكريا في عملي
 التفاعل الديناميكي للمجموعة.

الة للطلاب في ىذه أيضا إلى مبدأ التعلم النشط، حيث ثبت أن الدشاركة الفع Puzzle وسيلةيعزى لصاح 
، يطلب  Puzzle فهم الدادة الدراسية واحتفاظها بها. في عملية تجميع دريست Puzzleوسيلة عملية التعلم 

من الطلاب تذكر واستخدام الدفردات والتًاكيب اللغوية التي تعلموىا بنشاط وتطبيق. يظهر التحليل 
في إثراء  Puzzleالإضافي أن أعلى زيادة حدثت في جوانب الدفردات وشجاعة الكلام. وىذا يظهر فعالية 

الطلاب على ربط الكلمات  Puzzleالدفردات وتحفيز الطلاب على التدريس أكثر. كما يُساعد التصور في 
 ذاكرتهم طويلة الددى. Puzzleبالصور، لشا وسيلة 

على الرغم من وجود زيادة أيضا في جانب بنية اللغة، إلا أن قيمتو كانت أقل قليلا من الجوانب 
تدريس بنية اللغة، إلا أنها تحتاج إلى دلرها مع  Puzzleعلى الرغم من أن  الأخرى. وىذا يظهر أنو

استًاتيجيات واضحة لتعليم القواعد النحوية لتحقيق أفضل النتائج. بالإضافة إلى ذلك، يتأثر لصاح ىذه 
 الطريقة أيضا بعامل الدشاركة العاطفية للطلاب. تظهر بيانات الدلاحظة أن الطلاب يشعرون بالسعادة

والتحفيز لأن التعلم ليس رتيبا أو لرهدا. إن جو الفصل الدراسي الدمتع ىو مفتاح تعزيز شجاعة الطلاب 
أنها وسيلة تعليمية بديلة، فهي ليست رخيصة  Puzzleعلى الكلام. من منظور تربوي، أثبتت وسيلة 

الإنتاجية مثل  بالدهارة وسهلة الصنع فحسب، بل فعالة أيضا في تحستُ جودة التعلم، لا سيما فيما يتعلق
كوسيلة تعليمية روتينية في  Puzzleللمناىج، لؽكن وسيلة الكلام. مع التصميم الدناسب والتكامل الجيد 

تطبيق تعلم اللغة العربية. بشكل عام، تشتَ البيانات الكمية والنوعية التي جمعت في ىذه الدراسة إلى أن 
الكلام باللغة العربية لدى الطلاب. فهي لا تحدريس  مهارةلو تأثتَ كبتَ وإلغابي على  Puzzleوسيلة 
 ا ثقة الطلاب بأنفسهم وتحفيزىم على الكلام باللغة العربية.ات الأكادلؽية فحسب، بل تبتٍ أيضالدرج
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تعزز ىذه النتيجة فكرة أن تعلم اللغة لغب أن يكون موجها لضو نشاط الطلاب ومشاركتهم 
، فرصا واسعة للطلاب للتعلم من خلال التجربة،  Puzzleالكاملة. توفر الوسيلة الدبتكرة، مثل وسيلة 

لاختبار وليس فقط الحفظ والمحاضرات أحادية الاتجاه. من حيث موثوقية البيانات، فإن قيمة دلالة ا
، والفجوة الدتوسطة العالية نسبيا بتُ المجموعتتُ التجريبية والضابطة، 0.01الإحصائية، التي تقل كثتَا عن 

تشتَ إلى أن نتائج ىذه الدراسة صحيحة ولؽكن تفستَىا علميا. وعليو، فإن نتائج ىذه الدراسة لا تشكل 
ا على تكرارىا في سياقات ديها القدرة أيضل الأساس لتطوير استًاتيجيات تعلم أكثر فعالية فحسب، بل

 تعلم لغة أخرى، سواء على الدستوى الابتدائي أو الثانوي.

باللغة العربية لدى  الكلام ةمهار  كبتَ على تدريس  تطبيقلو  تشتَ نتائج ىذه الدراسة إلى أن
ولؽكن ملاحظة ذلك من خلال  .SMP IT Al Farabi Bilingual School Aceh Besar  الطلاب في

درجة الاختبار البعدي للمجموعة التجريبية والتي كانت أعلى بكثتَ من المجموعة الضابطة. زيادة متوسط 
الإنتاجية  الدهارةتعزز ىذه النتيجة الحجة القائلة بأن استخدام الوسائط التفاعلية والسياقية لؽكن أن لػسن 

.في تعلم اللغة الأجنبية
ىو الدشاركة النشطة للطلاب في  Puzzleعوامل التي تسبب فعالية وسيلة أحد ال 16

يطلب من الطلاب التفكتَ النقدي والتعرف على  ،Puzzleعملية التعلم. من خلال نشاط ترتيب قطع 
الدفردات وبناء الجمل منطقيا. يدرب ىذا النشاط بشكل غتَ مباشر القدرة على التحدث بشكل سياقي 

 مهارةالتي تنص على أن التعلم القائم على النشاط لؽكن أن لػسن  54ماشى مع نتائجوطبيعي. وىذا يت
 الكلام بشكل كبتَ مقارنة بطريقة المحاضرات.

أيضا مبدأ البنائية الذي ينص على أن الدعرفة تبتٌ من خلال الخبرة  Puzzle يدعم التعلم تطبيق 
.الدباشرة والدشاركة النشطة للطلاب

في ىذه الحالة، يصبح الطلاب مركز التعلم )التعلم الدتمركز حول  18

                                                           
16 Alqahtani, M. “The Effectiveness of Using Games in Teaching Speaking Skill to ESL 

Learners.” International Journal of Linguistics 11, no. 2 (2019): 45–55.  
17  Yuliana, R., and M. Marzuki. “Aktivitas Belajar dan Pengaruhnya terhadap Kemampuan 

Berbicara Siswa.” Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sastra 19, no. 2 (2021): 201–214. 
18 Schunk, D. H. Learning Theories: An Educational Perspective. 8th ed. New York: Pearson, 

2020. 
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الطالب(، ويعمل الدعلم كميسر. وقد ثبت أن ىذا النموذج أكثر فعالية في تحستُ فهم اللغة وإتقانها من 
 52الأساليب التقليدية.

الحالة ا. تشجع ىذه ا وصحيا لشتعوا تعليميا تنافسيً ج Puzzleمن منظور عاطفي، تخلق وسيلة 
فإن  90الطلاب على أن يكونوا أكثر ثقة في التعبتَ عن الأفكار والخواطر باللغة العربية. وكما ذكر بوتري،

ظهر جانب الكلام لدى الطلاب. ي مهارةي أحد العوامل الدهمة في تطوير بيئة التعلم الإلغابية والدواتية ى
لا تدرب الجوانب  Puzzleجريبية أن وسيلة الشجاعة في الكلام الذي شهد أعلى زيادة في المجموعة الت

نهج وثيق الصلة بنظرية الدعرفية فحسب، بل تنمي أيضا الجوانب العاطفية والاجتماعية للطلاب. ىذا الد
.التعلم الاجتماعي لباندورا، التي تؤكد على ألعية التفاعل الاجتماعي في عملية تعلم اللغة

عندما يعمل  21
يتعلمون من بعضهم البعض، ويتشاركون الدعلومات، ويصححون أخطاء اللغة الطلاب في لرموعات، فإنهم 

 لبعضهم البعض.

 Puzzleبالإضافة إلى ذلك، تظهر الزيادة الكبتَة في جوانب الدفردات في المجموعة التجريبية أن 
تساعد الطلاب على التعرف على الكلمات الجديدة وتذكرىا من خلال الارتباطات البصرية. وكما 

فإن استخدام الوسيلة الدرئية فعال للغاية في تقوية ذاكرة الدفردات في تعلم اللغة الأجنبية. تدعم  22،حأوض
 Puzzleالتعليمية مثل  Puzzleوالتي وجدت أن وسيلة   90ىذه النتائج أيضا الأبحاث السابقة التي أجراىا

اللغوية. من خلال اللعب أثناء  مهارةب للتعلم ونتائج التعلم من حيث لؽكن أن تزيد من دافعية الطلا
 التعلم، لؽكن للطلاب استيعاب الدواد بشكل طبيعي أكثر دون الشعور بالثقل.

من الجوانب  ، إلا أن النتائج كانت أقل قليلامن حيث بنية اللغة، على الرغم من وجود زيادة
الكلام العامة، إلا أن  رةمهافي تدريس  Puzzleالأخرى. يشتَ ىذا إلى أنو على الرغم من فعالية  وسيلة 

                                                           
19 Zhang, L., and Y. Liu. “Student-Centered Learning in Foreign Language Education.” Journal 

of Language Teaching and Research 9, no. 5 (2018): 1023–1030. 
20 Amalia, S. “Lingkungan Belajar Positif dan Dampaknya terhadap Siswa.” Jurnal Psikologi 

Pendidikan 5, no. 2 (2022): 87–96 
21 Bandura, Albert. In M. Sholeh. Teori Belajar Sosial dan Implikasinya dalam Pembelajaran. 

Jakarta: Tarbawi Press, 2016 
22 Nation, I. S. P. Learning Vocabulary in Another Language. 2nd ed. Cambridge: Cambridge 

University Press, 2020. 
23 Khalil, R., et al. “Educational Games in Language Teaching: A Case Study in Malaysia.” 

Asian EFL Journal 27, no. 4.2 (2020): 80–99 
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الصرلػة لا تزال ضرورية في الجانب النحوي بحيث تصبح بنية الجملة التي يستخدمها  الدساعدة التعليمية
.الطلاب أكثر دقة

وبالتالي، فإن الجمع بتُ التعلم القائم على النشاط والشروحات النحوية الصرلػة ىو  24
استًاتيجية مثالية. إن القدرة على الكلام باللغة العربية مهارة معقدة تتطلب إتقان مكونات اللغة الدختلفة 

الذي يتضمن في وقت واحد، من علم الأصوات والدعجم والصرف إلى البراغماتية. لذلك، فإن التعلم 
.، لؽكن أن يسد ىذا التعقيد تدرلغيا وبمتعةPuzzleلشارسة مباشرة وتعاونية، مثل من خلال وسيلة 

25  

في سياق التعليم الثانوي، يفضل الطلاب عموما التعلم التفاعلي والبصري والدوجو لضو حل 
 الإبداعي للطلاب. ىذه الخصائص لأنها صعبة كما أنها تحفز التفكتَ Puzzleالدشكلات. تلبي وسيلة 

،وكما ذكر
فإن استًاتيجيات التعلم القائمة على الألعاب لذا تأثتَ إلغابي على زيادة اىتمام الطلاب  26

بدروس اللغة الأجنبية. ومن الدزايا الأخرى لوسائط الألغاز مرونتها في التكيف مع مواد التدريس الدختلفة. 
قًا لدوضوع الدرس أو مستوى قدرات الطلاب. ىذه الديزة بسهولة وف Puzzleلؽكن للمعلمتُ تعديل وسيلة 

.تجعل الألغاز أداة تعليمية اقتصادية وفعّالة وواسعة النطاق في العملية التعليمية
27

 

كما يسد ىذا الاكتشاف الفجوة البحثية من الدراسات السابقة التي تركز بشكل أكبر على تعلم 
مثل  Puzzleالتحدث باستخدام تقنيات المحاكاة أو الدناقشة، ولكنها لم تستكشف بعمق فعالية وسيلة 

Puzzle تطوير وسيلة مبتكرة  في سياق اللغة العربية. وبالتالي، تقدم ىذه الدراسة مسالعة تجريبية جديدة في
ا لتعلم اللغة العربية. من منظور نظري، تدعم ىذه الدراسة نظرية العبء الدعرفي التي تنص على ولستبرة علمي

أن التعلم الدمتع والقائم على البصري لؽكن أن يقلل من العبء الدعرفي للطلاب، بحيث تصبح عملية التعلم 
.أكثر فعالية

28  

                                                           
24 Rahmawati, D. & Suparman, U., “Teaching Grammar in Speaking Class,” Indonesian Journal 

of Applied Linguistics, vol. 11, no. 3, 2021, hlm. 672–681. 
25 Alsaif, A. “Challenges in Teaching Arabic as a Foreign Language.” International Journal of 

Arabic Linguistics 7, no. 1 (2021): 33–46 
26 Mahmud, A., et al. “Gamification in Language Learning.” Language Education and 

Technology Journal 3, no. 1 (2023): 12–24 
27 Nasution, A., and W. Lestari. “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif di Era Digital.” 

Jurnal Inovasi Pendidikan 9, no. 1 (2022): 45–56. 
28

 Sweller, John, Paul Ayres, and Slava Kalyuga. Cognitive Load Theory. 2nd ed. New York: 

Springer, 2019. https://doi.org/10.1007/978-1-4614-7416-5. 
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تبسيط عمليات تفكتَ الطلاب من خلال تقديم الدعلومات في  Puzzleفي ىذا السياق، لؽكن 
شكل قطع صغتَة متًابطة. من الناحية العملية، لؽكن استخدام نتائج ىذه الدراسة كمرجع لدعلمي اللغة 
العربية في الدرحلة الثانوية لتطبيق طريقة تعلم بديلة أكثر سياقية وقابلية للتطبيق. لؽكن للمعلمتُ تصميم 

وفقا للكفاءات الأساسية الدراد تحقيقها ودلرها مع الأنشطة الشفهية مثل العروض  Puzzleلة أنشطة وسي
الجماعية أو لعب الأدوار. بالنظر إلى النتائج والدناقشات والألعية النظرية التي وصفت، لُؽكن الاستنتاج أن 

التدريس الحديثة في تعلم  استخدام وسائط الألغاز استًاتيجية فعّالة ولشتعة، تتماشى مع تطور أساليب
 الدهارةاللغات الأجنبية. لذلك، يوصى بشدة بدمج ىذه الوسيلة في مناىج تعلم اللغة العربية لتدريس 

 الكلام لدى الطلاب بشكل عام.

 الخلاصة

في  Puzzleوسيلة تطبيق بناء على نتائج البحث والدناقشات التي عرضت، لؽكن الاستنتاج أن 
الكلام باللغة العربية لػسّن قدرات الطلاب بشكل ملحوظ مقارنة بالطرق التقليدية. يشمل  مهارةتعلم 

 Puzzleىذا التدريس جوانب الطلاقة، والدفردات، وبنية اللغة، والجرأة في الكلام، لشا يظهر أن وسيلة 
 Puzzleيح وسيلة ليست فعّالة من الدنظور الدعرفي فحسب، بل أيضا من الدنظور العاطفي والاجتماعي. تت

تعلما تفاعليا ولشتعا وسياقيا، لشا لغعلها مناسبة للاستخدام كبديل مبتكر في تدريس اللغة العربية في الدرحلة 
الثانوية. تقدم ىذه الدراسة مسالعات نظرية في نهج التعلم القائم على النشاط والعملي للمعلمتُ في تطوير 

 العشرين.أساليب ملائمة لاحتياجات وخصائص متعلمي القرن الحادي و 
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