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فضيلة الأستاذ الدكتور الحاج نورهيدى الماجستير، مدير جامعة سونان كاليجاكا  .1
 الإسلامية الحكومية يوجياكرت. 

فضيلة الأستاذ الدكتور سيجيت فورناما الماجستير، عميدة الكلية بكلية العلوم  .2
 اليجاكا الإسلامية الحكومية يوجياكرت. التربوية و تأهيل المعلمين جامعة سونان ك

 فضيلة نور الهدى الماجستير، كرئيس قسم تعليم اللغة العربية.  .3
هذا  البحث الذي أرشدني و   ف، كالمشر   مدونحادودونج فضيلة الدكتور الحاج  .4

 مراحل إعداد هذا البحث. وجّهني في كلّ 
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امعة سونان كاليجاكا  في قسم تعليم اللغة العربية بج ذات االأست جميع الأساتيذ و  .5
 الإسلامية الحكومية يوجياكرت. 

اللذان ربياني منذ  وكداة و أمي المحبوبة   جيجيف شيفدينوالديّ، أبي المحبوب  .6
صغاري إلي كبيري، اللذان ينصحاني و يعلّماني كلّ العلوم والأشياء الكثيرة، و  

الصحة و العافية و يدعواني دائما كل وقت، عسى الله أن يعطيهما طول العمر و 
 يرحمهما في الدنيا حتى الآخرة.

 عسى أن تيسر لها كل أمورها. سلمي مفتوحةأختي،   .7
 جميع المعلمين الذين أرشدوني. .8
 جميع الأصدقائي الأحباء  .9

وأخيرا، دعى الباحث وشكرلهم الذين ذكر أسماؤهم و لم يذكر، و جزاهم الله  
ته. و رجى الباحث أن يكون هذا البحث أحسن الجزاء على ما فعلو ويزيد فضله و بركا

نافعا من خلال المعلمين والمتعلمين و جميع المهتمين بتعليم اللغة العربية. آمين يا رب 
 العالمين.
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Abstrak 

 

Salman Abdullah, Pengembangan Permainan Tebak Kata Melalui Kartu 

Kyuma Sebagai Media Pembelajaran Bahasa Arab Di Madrasah Aliyah 

Negeri 2 Sleman. Skripsi. Yogyakarta: Fakultas Ilmu Tarbiyah dan 

Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga. 2024. 

Media merupakan salah satu komponen yang harus diperhatikan 

oleh guru sebagai fasilitas pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman 

siswa terahadap materi pelajaran. minimnya media dalam pembelajaran, 

sehingga menjadikan siswa pasif. Sedangkan kurikulum pendidikan yang 

sekarang peran siswa dituntut aktif dan kreatif. Oleh karena itu, diperlukan 

upaya untuk melakukan inovasi media pembelajaran dengan tujuan 

mendorong siswa untuk aktif dan kreatif dalam belajar khususnya bahasa 

Arab, sehingga dapat membantu siswa dalam belajar,salah satunya dengan 

media permainan kartu kyuma. 

Penelitian ini bertujuan unuk mengetahui proses pengembangan 

media permainan kartu Kyuma, kelayakannya dan implementasinya dalam 

pembelajaran bahasa Arab. Penelitian ini merupakan peneliian berbasis 

reseach and development dengan metode pengembangan ADDIE yang 

kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Metode pengumpulan 

data yang digunakan berupa angket, wawancara, observasi dan 

dokumentasi.  

Berdasarkan hasil validasi ahli media dan ahli materi yang 

dikembangkan, media ini mendapatkan predikat “sangat baik”. Proses 

implementasi media ini dalam pembelajaran bahasa Arab mendapatkan 

respon “sangat baik” oleh para siswa dalam pembelajaran bahasa Arab  

 

Kata Kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran, Bahasa Arab, 

Permainan Kartu 
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 ملخص البحث 

ما كوسيلة و كي  ات سلمان عبدالله، ”تطوير لعبة تخمين الكلمات من خلال بطاق
في   العربية  اللغة  العلميسليمان“.    2الحكومية    العالية   درسةالملتعلم  . بحث 

الإسلامية   كا جامعة سونان كاليجا   ، العلوم التربوية وتأهيل المعلمينكلية  يوجياكرت:  
 .2024الحكومية. 
أحد المكونات التي يجب أن يعتبها المعلم وسيلة تعليمية   هي  الوسائط 

لتحسين فهم الطلاب للمادة الدراسية، حيث أن غياب الوسائط في التعلم يجعل 
ج التعليم الحالي أن يكون الطلاب ا الطلاب سلبيين. وفي الوقت نفسه، يتطلب منه

ئط تعليمية نشيطين ومبدعين. لذلك، هناك حاجة إلى بذل الجهود لابتكار وسا
اللغة  خاصة  التعلم،  في  والإبداع  النشاط  على  الطلاب  تشجيع  بهدف  مبتكرة 

 ات قالعربية، بحيث يمكن أن تساعد الطلاب في التعلم، ومن هذه الوسائط لعبة بطا
 .امو كي

تهدف هذه الدراسة إلى تحديد عملية تطوير وسائط لعبة كيوما ، وجدواها  
 هذا البحث هو بحث تطوير يستخدم أسلوب التطويروتطبيقها في تعلم اللغة العربية.  

ADDIE    ، خبير المواد. وطريقة جمع   الوسيلة و   قام بتصحيح  هذه الوسائط هما خبير
 البيانات المستخدمة في هذا البحث يعني الاستبيانات والمقابلات والملاحظة والتوثيق

المواد المطورة،    يروخب  يلة الوس  يراستنادًا إلى نتائج التحقق من صحة نتائج خب
تقدير ”جيد جدًا“. وحصلت عملية تطبيق هذه   سائط الو حصلت هذه   على 

”جيد جداً“ من قبل الطلاب في تعلم   تقديرللغة العربية على  في تعلم اسائط  الو 
 .اللغة العربية

بية، اللغة العر تخمينالكلمات الرئيسية: التطوير، وسائط التعلم، اللغة العربية، لعبة 
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 الباب الأول 

 المقدمة 
 خلفية البحث -أ

 اللغة العربية هي إحدى اللغات  الأجنبية التي تطورت  منذ فترة طويلة في إندونيسيا      
 على الرغم من أنلا يزال تعلم اللغة العربية حتى الآن يعتب صعبا و معقدا   ،ومع ذلك 

 مستوى مختلف من الصعوبة والسهولة حسب خصائص نظام اللغة العربية. لها كل لغة
هناك أربعة أهداف يجب تحقيقها على مستوى المهارة أو    في الأساس، في تعليم اللغة 

ومهارات   ، القراءة  ومهارات  الكلام،  ومهارات   ، الاستماع  مهارات  وهي  الكفاءة، 
. أما التعلم في حد ذاته فهو مزيج مكون من عناصر بشرية ومواد وتسهيلات 2الكتابة 

هدف   لتحقيق  بعض  على  بعضها  يؤثر  وإجراءات  أهداف   التعلم.ومعدات  لتحقيق 
، هناك عناصر مترابطة لا يمكن فصلها عن بعضها البعض ولا يمكن فصلها عن  3التعلم 

 بعضها البعض، بما في ذلك المادة والوسائل والوسائط والتقييم.
الاعتبار كوسيلة  بعين  المعلم  يأخذها  أن  يجب  التي  المكونات  أحد  الوسائط  تعد 

مادة الدراسية. وفي سياق التعلم، تعمل الوسائط أيضًا  تعليمية لتحسين فهم الطلاب لل 
في   كأداة وسيطة لفهم بعض المفاهيم غير الواضحة أو الأقل قدرة على الشرح باللغة.

ومع ذلك,   .4حين أن عدم فهم المعلم يشرح مادة يمكن تمثيلها بأداة أو وسائط وسيطة 
الم يستخدم  حيث  الرسمية،  المدارس  في  نواجه  ما  ولم غالبًا  فقط  المحاضرة  طريقة  علمون 

بالإضافة إلى  يستخدموا الوسائط في تغليف المادة المقدمة أثناء التعلم والأسئلة التدريبية. 
المناهج   أن  سلبيين. في حين  الطلاب  مما يجعل  التعلم،  وسائط في  وجود  ذلك، عدم 

 التعليمية الحالية تتطلب من الطلاب أن يكونوا نشيطين ومبدعين. 

 
                2 Munir, perencanaan sistem pengejaran bahasa Arab, (Jakarta; Kencana,  2017), hlm. 38 

              3 Oemar hamalik, kurikulum dan pembelajaran, (jakarta; Bumi Aksara, 1995), hlm. 57.  

             4 Syaiful bahri Djamarah dan Aswan Zain, strategi belajar mengajar edisi revisi, (Jakarta; 

Rineka cipta, 2010), hlm. 137. 
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لا بد من بذل الجهود لابتكار وسائط تعليمية مبتكرة بهدف تشجيع الطلاب لذا،  
على النشاط والإبداع في التعلم، خاصةً اللغة العربية، بحيث يمكن أن تساعد الطلاب في 

تعُد هذه الوسائط من الألعاب    ما.و كي  ات التعلم، ومن هذه الوسائط وسائط لعبة بطاق
ب دوراً نشطاً ومحفزاً لمهارات التفكير، بحيث لا يشعر الجذابة التي تنطوي على لعب الطلا

 الأطفال بالملل في التعلم. 
 

تعلم الوسائط من خلال الألعاب هو تعلم يهدف إلى توفير فرص للطلاب لتطبيق  
لعبة بطاقات  إحدى ألعاب اللغات هي بطاقات كيوما. .5المهارات اللغوية التي تعلموها

الألعاب الجذابة التي تتضمن قيام الأطفال بدور نشط وتحفز مهارات  "كيوما" هي نوع من  
التركيز. وتدرب على  تسهيل   التفكير  الباحثين في  بدائل  أحد  فإن  المنطلق،  ومن هذا 

 ات عملية تعلم الطلاب في الصف الثاني الثانوي وخاصة الصف العاشر مع وسائط بطاق
يث يمكن استخدامها كوسيلة بديلة ما التي صممت بطريقة مشوقة قدر الإمكان بحو كي

تتغلب على   أن  المتوقع  وإبداع، ومن  بنشاط  التعلم  للطلاب  العربية ويمكن  اللغة  لتعلم 
المجال.  العربية في هذا  اللغة  تعلم  بعنوان    مشاكل  البحث  الباحث هذا  فقد طرح  لذا، 

يلة لتعلم " تطوير لعبة تخمين الكلمات من خلال بطاقات كيوما كوس   تطوير لعبة  تخمين
 . مان يسل  2الحكومية  عالية درسة الالماللغة العربية وسائط تعلم اللغة العربية في 

 أسئلة البحث -ب 
استناداً إلى الخلفية الموضحة أعلاه، فإن صياغة المشكلة المطروحة في هذه الدراسة هي  

 كما يلي: 
 لعبة كيوما الورقية في تعلم اللغة العربية؟ يطة ما هي عملية تطوير وس .1
 كيف يتم تطوير وسائط لعبة كيوما في تعلم اللغة العربية؟   .2

 
             5 Syamsuddin Asyrofi, model, Strategi & Permainan edukastif dalam pembelajaran 

Bahasa Arab, (Yogyakarta; Aura Pustaka, 2014), hlm. 161. 
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  درسة المفي  كيوما  ما هي مدى  وسائط تعلم اللغة العربية باستخدام الفوازير من خلال   .3
 ؟مان يسل  2الحكومية  العالية

 التطوير أهداف -ج
 يهدف هذا التطور إلى ما يلي:

 كيوما في تعلم اللغة العربية  ات لمعرفة عملية تطوير وسائط لعبة بطاق .1
 كيوما كارد في تعلم اللغة العربية  ات لتنفيذ تطوير وسائط لعبة بطاق .2
تحديد مدى جدوى وسائط تعلم اللغة العربية باستخدام الفوازير من خلال كيوما  .3

 مان يسل  2الحكومية  العالية  المدرسةفي 
 المنتج المطور خصائص  -د

 ات يطُلق المؤلف اسم بطاق  هذه اللعبة من قبل باحث البطاقات كيوما.  تسمية تم   
كيوما التي ترمز إلى بطاقات يونيك مفردات العربية. تعُدّ لعبة كيوما شكلاً من أشكال 
فقط في   مختلفة،  وقواعدها  اللعبة  مفهوم  فإن  ذلك،  ومع  أونو.  بطاقات  لعبة  تطوير 

يهدف هذا المنتج    استخدام البطاقات التي تبدو للوهلة الأولى مشابهة لبطاقات أونو.
عملية   المساعدة في  عن إلى  تماماً  أنه مختلف  يعني  وهذا  العلمية.  القيم  وتعليم  التعلم 

 بطاقات اللعب الأخرى التي لا تحتوي على عناصر تعليمية أو علمية. 
 تتمتع البطاقات التعليمية المطورة بالمواصفات التالية:   

العاشر في  و كي  ات بطاق .1 الصف   2الحكومية    ليةالعا  المدرسةما مخصصة لطلاب 
 مان يسل 

 ما هذه على أسئلة المفردات العربية.و كي  ات تحتوي بطاق .2
 أشخاص,  6أشخاص أو  4كيوما هذه بواسطة   ات يمكن لعب بطاق .3

التطويرفوائد  -هـ  
 نظرياً  .1
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بناءً على أهداف البحث الذي تم تقديمه، يهدف هذا التطوير إلى جعل التعليم الآن  
الرقمنة حتى لا   يتغير بسرعة جاهزاً لعصر  الذي  العصر  التعليم عن ركب  يتخلف 

كبيرة. ويتم تطبيق هذا التطوير بشكل خاص على نظام تحفيظ المفردات لمواد اللغة  
 العربية.

 عملياً   .2
 للمعلمين ‌.أ

تطوير   مع  العربية  اللغة  مادة  معلمي  تعلم  في  والتنوع  المعرفة  زيادة  إلى  إضافةً 
 الألعاب التعليمية الحديثة. 

 للطلاب ‌.ب 
يمكن أن يزداد نشاط الطلاب ونتائج التعلم بسبب وجود نموذج تعليمي جديد 

 ومثير للاهتمام بحيث لا يشعر الطلاب بالملل بسهولة وتزداد الرغبة في التعلم.
 للمدرسة‌.ت 

يمكن استخدام هذا التطوير كمادة للتقييم لتحسين جودة المدرسة وكذلك مادة 
 لتحسين  

  ماني سل  2الحكومية  العالية المدرسة جودة التعليم في
 للجمهور‌.ث 

                                كتسب الخبة والمعرفة حول تعلم الألعاب التعليمية في هذا العصر الرقمي.
 السابقة الدراسات  -و
البحثية    مراجعةتعد     الدراسات  تقوم  الدراسة.  إجراء  أسس  أحد  البحث 

بإجراء مراجعة للدراسات السابقة المتعلقة بالبحث  الذي سيبحثه المؤلف. يتم إجراء 
قد تم   البحث  إذا كان  ما  البحث ومعرفة  أساس  البحثية من أجل معرفة  المراجعة 

 إجراؤه أم لا.
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الرياضيات    مجلة،  أولا  تعليم  مجلة  )Agnes  ،Dkkسينديكيا؛   ،2019 )
بعنوان "تطوير وسائط لعبة بطاقات أومينو في تعلم رياضيات العمليات الصحيحة".  
تركز هذه المجلة على تطوير وسائط لعبة بطاقات أومينو من حيث الجدوى المادية،  

هناك   .6الرياضيات   وجدوى الوسائط، والتطبيق العملي، واهتمام الطلاب بتعلم مواد
التعلم، أي   أوجه تشابه واختلاف مع هذا البحث، وهي استخدام نفس وسائط 
نتائج هذه   البطاقات. إن  البطاقات، واختلاف في محتوى مادة  استخدام وسائط 
الدراسة تجعل التعلم عملياً لأن نتائج هذه الدراسة تجعل التعلم عملياً لأنه يحتوي  

 . %88.88على فئة جيدة بنسبة 
( بعنوان "تطوير ألعاب 2016، )Dkkمجلة التعليم الكيميائي لاكي،    ثانياً: 

الصم  لطلاب  الأولية  المواد  على  تعليمية  الكيميائية كوسائط  الدومينو  بطاقات 
SMALB  تحتوي هذه المجلة على تطوير وسائط البطاقات لجعل المادة أكثر تشويقًا ."

التعلم لطلاب   الأولية   LBSMAوالتغلب على صعوبات  المواد  أوجه   .7على  هناك 
تشابه واختلاف في هذه الدراسة مع هذه الدراسة، فالمجلة لها أوجه تشابه مع هذه  
الدراسة، فالمجلة لها أوجه تشابه وهي استخدام نفس وسائط التعلم وهي استخدام 

مادة البطاقات. تظهر نتائج هذه    وسائط بطاقات التعلم ولها اختلاف في محتوى
الدراسة زيادة في الفئة المعتدلة والتي تظهر من خلال حساب درجة الكسب بمدى  

0.2 - 0.5. 
الأطروحة التي كتبتها الباحثة أيسيام مرضية بعنوان "تطوير وسائط لعبة    ثالثاً:  

الثعابين والسلالم في تعلم اللغة العربية في الصف الخامس في مدرسة مي معارف بيغو  

 
       6 Agnes Septiana Srintin, Danang Setyadi, dan Helti Lygia Mampouw, “Pengembangan Media 

Permainan Kartu Umino Pada Pembelajaran Matematika Operasi Bilangan Bulat,” Jurnal 

Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika 3, no. 1 (13 Mei 2019): 126–38, 

https://doi.org/10.31004/cendekia.v3i1.89. 

        7 Lucky Dwi Larasati, “Pengembangan Permainan Kartu Domino Kimia Sebagai Media 

Pembelajaran Pada Materi Unsur Bagi Siswa Smalb Tunarungu” 5, no. 1 (2016). 
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في يوغياكارت  الدراسي  سليمان  العام  هذا 8م"2017/2018  بين  الشبه  وجه   .
البحث والبحث المراد بحثه هو محتوى المادة أي اللغة العربية، والاختلاف في وسائط  
هذا  بينما  بحثه  في  والسلالم  الثعابين  لعبة  وسائط  يستخدم  الباحث  فهذا  التعلم، 

 البحث يستخدم وسائط لعبة الورق. 
( بعنوان  2015، )Unnes Wahyu Estiani Dkkم  مجلة تعليم العلو   رابعا، 

أونو لتحسين فهم المفاهيم والشخصيات لدى طلاب  ات "تطوير وسائط لعبة بطاق
النتائج أن وسائط لعبة بطاق البصريات" أظهرت  الثامن حول موضوع   ات الصف 

أونو تم تنفيذها بفعالية في الفصل الدراسي وهو ما أشار إليه الاستكمال الكلاسيكي 
بلغت   التي  التعلم  الكسب  %79.31لنواتج  واختبار  ن0.56،  إلى  استنادًا  تائج  . 

درجة   على  الفضولية  الطالب  شخصية  حصلت  والتعاون  %88.51الملاحظة،   ،
بمعايير مثقفة. بحيث يمكن   %88.51، والتواصلية  %83.91، والاستقلالية  87.36%

. إن معادلة هذا البحث مع 9أن تنمي شخصية الطالب  UNOلوسائط لعبة الورق  
وسائط لعبة الورق، يكمن البحث الذي ستدرسه الباحثة حول وسائط التعلم وهي 

 اللعبة.  ات الاختلاف في محتوى مادة بطاق
 البحث  هيكلز= 
النحو   الكتابة تنقسم       أجزاء، وهي على  ثلاثة  المنهجية في هذه الأطروحة إلى 

 التالي.
المشرف،  ‌(أ تقرير  الحقيقية،  إقرار  العنوان،  صفحة  من  تتكون  وهي  مقدمة، 

الاستهلال، الفهرس، قائمة الجداول، قائمة الصور، قائمة  التشريع، الشعار،  

 الملاحق.

 
         8 Aisyam Mardiyah, “pengembangan media permainan ular tangga dalam pembelajaran 

bahasa arab kelas V MI ma’arif Bego Sleman yogyakarta tahun ajaran 2017/2018, (2017) 

       9 Wahyu Estiani dan Arif Widiyatmoko, “Pengembangan Media Permainan Kartu Uno Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Dan Karakter Siswa Kelas Viii Tema Optik,” 2015. 
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ومناهج  ‌( ب النظري  الإطار  المقدمة،  من  تتكون  أبواب  خمسة  هناك  محتوى، 

الوسيلة   فعالية  وتحليل  المدرسة  عن  العامة  نظرة  المطوّر،  المنتج  البحث، 

 المنتجة، الإختتام. وهي بالتفاصيل التالية: 

المقدمة. هذا الباب يحتوي على خلفية المشكلة وأسئلة  الباب الأول:   (1

والدراسة   البحث  وفوائد  المطوّر  النتج  وخصائص  وأهدافه  البحث 

 السابقة وهيكل البحث.

الباب الثاني:  الإطار النظري ومناهج البحث. الإطار النظري يبحث   (2

عن عدة النظريات المتعلقة بالموضوع. أمّا مناهج البحث يبحث عن  

بحث ونموذج التطوير وإجرءات التطوير وتصميم محكمات  نوع ال

 المنتج. 

الثالث,   (3 الحكومية  وصف عام    الباب  العالية  ،    سليمان  2المدرسة 

، ويتكون    سليمان  2المدرسة العالية الحكومية  يقدم لمحة عامة عن  

والرؤية   التأسيس؛  وتاريخ  الجغرافي؛  الموقع  من  العام  الوصف 

والأهداف؛ والهيكل التنظيمي؛ وكذلك حالة أعضاء هيئة  والرسالة  

 . سليمان  2المدرسة العالية الحكومية  التدريس والطلاب في
اللرابع,    (4 البحث الباب  البحث والمناقشة، وشرح خطوات  نتائج 

ما. كما يعرض هذا و والتطوير لوسائط التعلم من خلال بطاقات كي
صحة استبيان خباء المادة    القسم أيضًا نتائج تحليل بيانات استبيان 

 وخباء الوسائط، وينتهي بنتائج تحليل استجابة الطلاب.
أو   (5 ومدخلات  البحث  نتائج  من  استنتاجات  عرض  الختام، 

 اقتراحات للمناقشة من الفصل السابق. 
 وي على قائمة المراجع وقائمة الملاخق وترجمة حياة الباحث  يحت ،خاتمة‌(ج
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 الباب الخامس

 ةتماالخ
 

 الخلاصة  .1
 .يمكن استنتاج وصف نتائج البحث والمناقشة على النحو التالي

يتكون نموذج   .ADDIE تم تطوير وسائط بطاقات التعلم باستخدام نموذج‌.أ
التنفيذ،   التطوير،  التصميم،  التحليل،  وهي  مراحل  خمس  من  التطوير 

يتم تنفيذ جميع خطوات نموذج الباحثين لأن   ADDIE التقييم.  من قبل 
الباحثين حتى ينتج   ADDIE جميع خطوات نموذج تنفيذها من قبل  يتم 

كانفا مع  ما باستخدام تطبيق  و البحث ما هو متوقع. تُصنع بطاقات كي
  اتوإنتاج البطاق ات تدفق المراحل بدءًا من تحديد المفهوم وتصميم البطاق

 .وإطلاقها ات ونشر البطاق ات واختبار البطاق
استخدام وسائط تعلم لعبة الورق سهلة للغاية، ويمكن استنتاج كيفية لعب  ‌.ب 

البطاقات   وإصدار  البطاقات  وتقسيم  المجموعة  تقسيم  من  بدءًا  اللعبة 
 .على الأسئلة بشكل صحيح حتى الانتهاء من لعبة الورق والإجابة

التقييم المثالي في فئة الممكن  ‌.ت  نتائج تحليل بيانات خبير المواد في  دخلت 
ودخلت نتائج تحليل بيانات خبير الإعلام   %98جداً بقيمة مئوية بلغت 

. وبناءً على  %85في التقييم المثالي في فئة الممكن جداً بقيمة مئوية بلغت  
اللغة ا تعلم  الورق في  لعبة  فإن وسائط  الذي تم إجراؤه،  ختبار الجدوى 

 .العربية المطورة تندرج في فئة الممكن جداً لاستخدامها من قبل الطلاب 
استوفى مستوى التطبيق العملي لوسائط التعلم المطورة الفئة العملية جدًا  

. وهذا %90بحصوله على نسبة مئوية في اختبار التطبيق العملي بلغت  
 .يدل على أن وسائط تعلم لعبة الورق عملية للاستخدام في عملية التعلم
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 الاقتراح .2
وبناءً على نتائج البحث الذي أجراه الباحث، يستطيع الباحث أن يرى  
أن حماس الطلاب للتعلم عالٍ جداً لشعورهم بوجود أشياء جديدة في طريقة  

 الباحث الاقتراحات التالية تعلم تعلم اللغة العربية، لذا يقترح 
إذا كان هناك  ‌.أ العربية، أن يدعموا دائماً  اللغة  المدرسة، وخاصة معلم  إلى 

 .أسلوب تعليمي جديد في المدرسة
حتى ‌.ب  الآخرين  للطلاب  تقديمها  أو  شمولاً  أكثر  بحوث  لإجراء  للباحثين 

 .يستمتع الطلاب الآخرون أيضًا بهذه الطريقة التعليمية الجديدة
للباحثين المستقبليين، من الأفضل أن يتم عمل أو تطوير اللعبة بمزيد بالنسبة  ‌.ت 

من المواد حتى يكون هناك تحدٍ أكب للطلاب لإكمال لعبة الورق ويكون  
 .لها في النهاية تأثير على فهم الطلاب لمادة تعلم اللغة العربية
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