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Abstract 
 

 The study aimed to know the new inovation of competitive 

educational games digital using the Quizziz plateform in the 

development of the Arabic language test.  This paper has dealt 

with the types of tests in the digital educational games program 

using Quizizz, and defined the concept of these tests, as well as 

their specifications and characteristics that must be available in 

them. This paper presented a number of simple tests, which are: 

Multiple Choice, True or False, Poll, Fill in the Blank, Open Ended, 

Draw, with providing general notes about these tests, specifically 

their most important advantages and disadvantages. Using the 

descriptive analytical approach, the researcher generally 

concluded that the field of preparing competitive educational 
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games digital using Quizizz in developing Arabic language tests to 

help teachers develop the quality of e-learning for the Arabic 

language. 

Keyword: Educational Games Digital, Quizizz Plateform, Arabic 

Language Test. 

 ملخص
ىدفت الدراسة معرفة تطبيق استًاتيجية الألعاب التعليمية الرقمية  

تطوير اختبار اللغة العربية بإندونيسيا،  في Quizzizالتنافسية باستخدام برنامج 
في برنامج الألعاب التعليمية الرقمية  وقد عاتصت ىذه الورقة أنواع الاختبارات

هوم تعذه الاختبارات، فضلا عن ، وحددت اتظف Quizizzالتنافسية باستخدام
 مواصفاتها وخصائصها التي يجب أن تتوفر فيها، وعرضت عددا من نماذج

، والصواب واتططأ  (Multiple Choice)اختبارات وىي متعدد اتطيارات
(True/False) والاقتًاع ،(Poll) واتظلء الفراغ ،(Fill in the Blank) والفقرة ،

، (Draw)، إرسال الصورة من الإجابة/ الرسم (Open Ended)اتضارة أو اتظقال 
مع تقديم ملاحظات عامة حول ىذه الاختبارات تحديدا لأىم تؽيزاتها ونقائصها. 
وبالاستعانة باتظنهج الوصفي التحليلي واتظدخل البحث والتطوير توصل الباحثة 

 Quizizzعموما إلى أن تغال إعداد الألعاب التعليمية الرقمية التنافسية باستخدام 
في تطوير اختبارات اللغة تظساعدة اتظعلمتُ في تنمية جودة تعليم اللغة العربية 

 الإلكتًوني.
الألعاب التعليمية الرقمية التنافسية، برنامج قويزيز، اختبار  كلمات مفاتيحية:

 اللغة العربية.
 مقدمة

شهدنا تطورات في تغالات التعليم  19مع تفشي اتصائحات كوفيد  
وني، وعملت تكنولوجيا التعليم على خلق الإتجاىات اتضديثة التكنولوجيا الإلكتً 

اتضديثة والتًبوية والتعليمية بهدف تطوير العلمية التعليمية من استًاتيجيات التعليم 
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الإلكتًوني، وأساليب التدريس والتقنيات للقيام بعملية التعليم عن بعد بأنواع 
 الوسائل التعليمية الإلكتًونية. 

رت التكنولوجيا اتضديثة على تغالات اتضياة اتظختلفة بشكل ملحوظ، أث
وتعد التكنولوجيا التعليمية أحد فروع التكنولوجيا التي أثرت المجتمع التعليمي 
وساهمت في التغلب على العديد من مشكلات التعليم. ترتكز تكنولوجيا التعليم 

ن برامج تعتمد على في الوقت اتضالي على الكمبيوتر وتقنيات استخدامو م
الوسائط اتظتعددة والفائقة والتفاعلية وغتَ ذلك. إضافة إلى الأشكال اتظتعددة 
اتظدرجة داخل كل نمط من تلك الأنماط فبرامج الوسائط اتظتعددة أو الفائقة أو 
التفاعلية تقدم في شكل برامج حل اتظشكلات أو النمط الشارح أو المحاكاة أو 

  1(.م2015عي أو الألعاب الرقمية التعليمية. )تؾلاء فارس، برامج الذكاء الاصطنا
ومن الاتجاىات اتضديثة في التعليم الإلكتًوني استخدام الألعاب التعليمية 
الرقمية، حيث تزيد من دافعية اتظتعلم وتضمن تفاعلو مع اتظادة التعليمية. وتطبيق 

في التعليم اللغات يعد من أحدث الابتكارات  Quizizzاختبار اللغة باستخدام 
 عن بعد، وىي من  منصة الألعاب التعليمية الرقمية التنافسية والتفاعلية. والبرنامج 

Quizizz  فيها تطبيق للألعاب عبر الإنتًنت يحتوي على التعلم بطريقة جذابة في
شكل لعبة متنافسة. يتيح ىذا البرنامج قياس فهم اتظتعلمتُ ويساعد اتظعلم في 

 عن بعد أكثر التقاعلية. عملية التعليم
وتعد الألعاب التعليمية الرقمية إحدى بوابات اتظدارسة والتعليم الرئيسية 
التي تهتم بنشاط اتظتعلم وإيحابيتو وبتنمية شخصيتو إنماء شاملة في متنوع اتصوانب 
لأنها تعتٍ بتجسيد اتظفاىم المجردة وبإغراء الدارس على التفاعل مع اتظواقف 

ا تتضمنو من مواد تعليمية جيدة وأنشطة تربوية مفيدة ورفاق تعلم التعليمية بم
إيجابيتُ تؽا يجعلو نشطا وفعالا خلال تعلمو في ىذه اتظواقف التعليمية التي تتيح لو 

   2.بصورة شبو واقعية لتحقيق الغايات اتظرجوة من عملية التدريس
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التي يواجهها  نظرا إلى ىذا التطبيق أنو قادر على التعامل مع اتظشكلات 
العديد من اتظعلمتُ في التعليم عن بعد، وىي إساءة استخدام الطلاب للهواتف 
بسبب ظهور الألعاب عبر الإنتًنت ووسائل التواصل الاجتماعي التي تم تطويرىا 
في عصرنا اليوم، على الطريقة التي يتم من خلاتعا إنشاء الاختبارات الإلكتًونية 

، واتظثتَ للاىتمام ىذا البرنامج ىو طريقة تفعيل Quizizzباستعمال برنامج 
 .التصحيح التلقائي تعذه الاختبارات مع حدود الوقت لإجابة الاختبار

وتعد الألعاب التعليمية الرقمية من البرامج اتظهمة تصلب مراعاة الطلاب 
وتػاولة تعليمهم اتظفاىم اتظختلفة، مثلما يدكن استخدام برامج الألعاب التعليمية 

واللعبة في تعليم  3في تريع اتظواد اللغة مع اتظستويات السنية واتظعرفية للمتعلمتُ.
اللغة عمل تؽتع، ونشاط فعال في ترقية العقل، معتٌ ذلك أن الألعاب التعلمية 

 اللغوية تساىم في النمو اللغوي والنمو العقل. 
زم تريع يتطلب تعليم اللغات مع تقدم طرق مناسبة لتنقيح اتظتعلمتُ، تلا

فتًات العملية التعليمية. فالتقويم اللغوي عملية قياس مطردة، ومتغايرة الأشكال. 
وتعد اتظعرفة بحقيقة الاختبار اللغوي، وطبيعة صياغتها، ومعايتَىا فضلا عن 
السمات التي تديزىا عن غتَىا ضرورية تظعلم اللغة والقائمتُ على براتغها؛ ليقوم  

ويم، ولتكون الأداة التي تقيس مناسبة فعلا تظا صممت كل بدوره في القياس والتق
 4لو.

من ىنا تأتي أهمية الاطلاع على نماذج من الاختبارات اللغوية، 
وخصوصا اختبارات الإلكتًونية في إجراء تعليم عن بعد.  و الألعاب التعليمية 

علمي الرقمية التنافسية من الاتجاىات التعليم الإلكتًوني التي تستخدم  أغلب مت
اللغة أو معلميها منذ عصر اتصائحة كوفيد في تأدية عملية تعليم عن بعد، من 
أجل تذليل عقبات الوصول إلى تحقيق فهم تعليم اللغة وإتقان مهاراتها، فضلا عن 

 توفتَ أداة معيارية ناجحة لقياس فهم اتظتعلمتُ ومعرفة درجاتهم التحصيلية.  
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عليم الإلكتًوني، خاصة تطبيقها في وقد تطورت أنواع الاختبارات في الت
التي تقام لأجل تقييم معارف وإدراك اتظتعلمتُ في تعليم  19عصر اتصائحة كوفيد 

اللغة، بفضل البحوث اتظنهجية في المجالات اتظتعددة مثل اللسانيات اتضديثة 
  والتًبية، وبفضل التقدم اتعائل في التقنية اتظعلومات. وتذرة ىذه اتصهود منعكسة في

كون وضع اختبارات اللغة تغالًا علمياً يتميز تصميمو وإجراءاتو. وأضف إلى 
في تطوير الاختبار اللغة Quizizz ذلك أن الألعاب التعليمة الرقمية باستخدام 

 تعد فعالة في تعليم الإلكتًوني ظاىرة وجديدة فيما يتعلق باللغة.
 إشكاليات الدراسة:

وسيلة التعليم اتضديثة ومن خلال  تحاول الباحثة تطوير اختبار اللغة
وفقا تطور تكنولوجيا  Quizizzالألعاب التعليمية الرقمية التنافسية ببرنامج  وسيلة

 التعليم الرقمي والتعليم الإلكتًوني. 
 تحدد مشكلة الدراسة على الأسئلة التالية: 

 ؟في تطوير اختبار اللغة Quizizzكيف تعمل الألعاب التعليمية الإلكتًونية  .1
 ؟ Quizzizكيف يتم تطبيق اختبار اللغة وتطويره بوسيطة برنامج .2
 ؟Quizzizما ىي مزايا ونقائص من تطبيق اختبار اللغة بهذه وسيطة برنامج  .3

 أهداف الدراسة
 في تطوير اختبار اللغة.  Quizizzمعرفة عمل الألعاب التعليمية الرقمية .1
 .Quizizzرنامج معرفة كيفية تطبيق اختبار اللغة وتطويره بوسيطة ب .2
 في تطوير اختبار اللغة. Quizizzمعرفة مزايا ونقائص استخدام برنامج  .3

 منهج الدراسة 
إذ تقوم بدراسة سائر الظواىر  تعتمد الباحثة باتظنهج الوصفي التحليلي 

 Quizizzفي تطبيق استًاتيجية الألعاب التعليمية الرقمية التنافسية وبرنامج 
، (Hanaffin and Peck) التطوير ليهنافتُ وفيكووصفها، إجراءات البحث و 

في تطوير اختبار اللغة،  Quizizzحاولت الباحثة لتطوير اتظنتج من برنامج  وىذا
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تهدف لتطوير اتظنتج بشكل وسائل التعليمية الكتب أو مادة بشكل الإلكتًينية 
 والباحثة تشعر ىذه الإجراءة مناسب تعذا البحث

 الإطار النظري
 لألعاب التعليمية التنافسية مفهوم ا. 0

مفهوم الألعاب التعليمية التنافسية يدكن تعريف الألعاب التنافسية بأنها  
إدماج الألعاب أو مركبات الألعاب ومبادئها في نشاط تربوي أو وضعيات 
ديداتيكية من أجل الوصول إلى مقصد تعلمي أو تحري كفاية خاصة أو 

أنها وجهة تعليمي ومنحتٍ تطبيقي جديد، مستعرضة أو يدكن البصر إليها على 
يهتم بتشجيع التلاميذ على التعلم باستعمال مركبات الألعاب في بيئات التعلم، 
وذلك بهدف تحري أعظم وأكبر معدل من اتظتعة واتظشاركة بواسطة جذب مراعاة 
اتظتعلمتُ تظواصلة التعلم. وفي التوجو التعليمي يدكن للالعاب التساجلية أن يقع 

ثتَىا على سلوك الطالب على يد تحفيزه على تواجد الفصل برغبة وشوق أكبر، تأ
مع التًكيز على اتظهمات التعليمية واتظعرفية اتظفيدة وتنفيذ اتظبادرة في عملية 

 5التعلم.
الألعاب التعليمية الرقمية التنافسية ىي مفهوم  (Garther: 2014)يرى  

يم الألعاب لاشراك وتحفيز الأفراد على تطبيق ميكانيكية الألعاب وتقنيات تصم
( 2014:نبيل جاد عزمي (وإما الألعاب الإلكتًونية يعرفها  6تحقيق أىدافهم.

على أنها أنشطة مزودة بمحتو تعليمي فعال يستخدم الوسائل متعددة التفاعلية في 
ضوء معايتَ معينة لتحقيق أىداف تػددة يتفاعل معها اتظتعلم، وتقدم لو تغذية 

عة وفقا لاستجابة وىو مفهوم يشمل تريع ألعاب الألكمبوتر والألعاب راج
بأنها عبارة عن تغموعة من الأنشطة  (Kim: 2018)وقد عرفّها  الإنتًنيت.

والعمليات اتظتًابطة تضل اتظشكلات باستخدام أو تطبيق خصائص اللعبة 
 7وعناصرىا.
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أسلوب تعليمي  ىيوترى الباحثة الألعاب التعليمية الرقمية التنافسية 
تطبيقي ميكانيكي الألعاب ويستخدم التفكتَ وتراليات اللعبة عبر اتظنصات 
الإلكتًونية أو اتظوقع اتظعتُ، تهدف إلى جعل عملية التعليم أكثر تفاعلية وتحفيز 

 اتظتعلمتُ على التعليم. 
 أهمية استخدام الألعاب التعليمية الرقمية. 0

ية الرقمية كمصدر التعلم )تامر اتظغاوري أهمية استخدام الألعاب التعليم 
 :(Nair. S & Mathew: 2021)9و  20168ونور اتعادي 

تساعد الألعاب التعليمية الرقمية على تنشيط اتظتعلم حيث أنها تحفز العقل  .1
 على استيعاب اتظعلومات والقدرة على تحفيز التفكتَ. 

ا توفر البهجة واتظتعة الألعاب التعليمية تجلب البهجة والسعادة للطالب لأنه .2
 والتًفيو.

تساعد الألعاب التعليمية الرقمية على تنمية الابتكار والإبداع لدى كل من  .3
 اتظعلم والطالب

يعتبر اللعب وسيلة مهمة لتفريغ انفعالات الطالب اتظختلفة في ىذه اتظرحلة،  .4
 حيث تظهر اتعوايات واتظيول اتصماعية والشعور باتظكانة. 

أيضًا على زيادة تعاون الطلاب وتحستُ العلاقات بتُ تساعد الألعاب  .5
 الطلاب واتظعلمتُ.

الألعاب تنشط معظم اتضواس تؽا يساعد على تنشيط العقل وتنمية القدرة  .6
 على اتظلاحظة والتًكيز والانتباه

يحفز التأمل والتفكتَ، ويشجع اتضلول الإبداعية والتكيف، ويساعد على  .7
ة على حقائق وأحداث من واقع اتضياة )العطيفي تطبيق الآراء والأفكار اتظهم

 10(.2014واتظليجي، 
ينمي الذاكرة وسرعة التفكتَ وينمي حس اتظبادرة والتخطيط ويحفز التًكيز  .8

 والانتباه. 
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 القيمة التربوية في الألعاب التعليمية الرقمية. 3
عدة يدكن النظر إلى الألعاب الرقمية التعليمية باعتبارىا أفضل الطرق تظسا 

اتظتعلمتُ على التعليم عن طريق تزويدىم باللعب والأدوات اتصديدات التي تجعلهم 
يشاركون بالأنشطة الإبداعية، وتحفيزىم على البناء والابتكار. وقيم تربوية في 
الألعاب التعليمية الرقمية )تؾلاء محمد فارس وعبد الرؤوف محمد إتشاعيل. 

2017)11: 
 جعل التعلم أكثر فعالية .1
دة القدرة التنافسية للتعلم من خلال التنافس في الألعاب الرقمية بعدة زيا .2

 طرق منها: 
اتظنافسة الفردية مع الذات: تعتٍ أن اتظتعلمتُ يتحدون أنفسهم باستمرار • 

 لتميز. sللفوز وتحقيق رغبتهم في النجاح وا
على  يشارك اتظتعلمون في رحلة علمية ويتنافسون مع اتظتعلمتُ الآخرين بناءً • 

خبراتهم ويكسبون النقاط من خلال التغلب على العقبات. )تامر اتظغاوي 
 (2016ونور اتعدى: 

جعل التعلم أكثر جاذبية وإثارة: إزالة المحتوى التعليمي من مساحة العرض  .3
والعرض التقليدية التي تديل إلى جعل اتظتعلمتُ تؽلتُ ورتيبتُ، وصبغو بطابع 

علم أىم ركائز التعليم التي تضمن تؾاح التعلم، وتثتَ اللعب واتظرح. تؽا يجعل الت
اىتمام اتظتعلم، وتلفت انتباىو إلى اتظادة التعليمية. يتم تحقيق ذلك من خلال 

 الألعاب. رقمي. 
اجعل التعلم أكثر واقعية: تعتبر الألعاب الرقمية مثالية إذا كنت تريد تقديدها  .4

ومواقف تشبو الواقع،  تظتعلميك، حيث يتم تقديدها على شكل تػاكاة
 ويصبح اتظتعلمون جزءًا من ىذا الواقع الافتًاضي.

 الصحة النفسية والعقلية.  .5
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 أنمط الألعاب التعليمية الرقمية التنافسية. 2
 Repenning & Lewisتشتَ إلى النظرية ليوز وربنينج ) 
ة ( في سيكولوجيا التعلم باللعب وىي دمج بتُ اتظتعة والتسلية من ناحي2005

 . وقد قسم الباحثون الألعاب التعليمية إلى نوعتُ:12والتحقيق اتعدف التعليمي
. في نوع الأول تبدأ اللعبة بهدف تعليمي ويعلم اللاعب أنو بحاجة إلى تعلم 1

 شيء ما أثناء اللعب. 
. وفي النوع الثاني تكون اللعبة تؽتعة ويستجيب اللاعب تظا يحدث في اللعبة 2

 (Moreno:2008)بينما يتعلم أيضً 
يستخلص تؽا سبق أن التعلم في النمط الأول يتم بشكل موجو ومقصود  

بينما في النمط الثاني يكون اتظتعلم عريضا يحدث بشكل غتَ مباشر. وأمثلة على 
الألعاب التعليمية الرقمية من ىذه النظرية ىي القائمة على البرامج اتظتنوعة أحدىا 

 . Quizizzبرنامج 
( الألعاب اتظناسبة لكل أنواع 2016ر اتظغاوري ونور اتعدى: ويذكر )تام 

 : 13المحتوى التي تدعم اتصوانب السابقة
 أفضل أنواع اللعب المحتوى التعليمي

تدريس اتضقائق )ألعاب اتظعرفة 
التقريرة مثل: الطريقة الوحيدة 
 للتعلم ىي من خلال التذكر(

الاختيار من  –ألعاب التوصيل 
السحب  – التنظيم –متعدد 

 والتًك
بالأمثلة، بدون الأمثلة، نتائج  ألعاب اتظعرفة اتظفاىيمية

 الفهم اتظفاىيمي
اتظعرفة الاجرائية/ القائمة على 

 قواعد
ألعاب اللوحات والتي تتبأ فيها 

وتطبق القواعد وتلاحظ تعاقبات 
 القواعد

المحاكاة اتظتشعبة، استخدام العالم  ألعاب معرفة حل اتظشكلات
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تًاضي )حيث يختبئ الشخص الاف
وراء صورة رمزية والتي تعتٍ تشعب 

 لا نهائي
 

 مفهوم الاختبار. 5
( أن الاختبار ىو عدد Webster Collegiate 2013ذكر قاموس ) 

 الأسئلة أو التمرينات اتظستخدمة لقياس اتظعارف، اتظهارات، وكفاءات الطلاب. 
ريقة منظمة من عدة وأما الاختبار "أداة قياس يتم إعدادىا وفق ط 

خطوات تتضمن تغموعة من الإجراءات التي تخضع لشروط وقواعد تػددة، 
وىدفها تحديد قدرات معينة من خلال الإجابة عن عينة تدثل القدرة اتظرغوب 

، وىو نوع من أنواع متعددة من 14(2010قياسها" )فكري عابدين حسن: 
 .أساليب قياس قدرات الدراس ومعرفة مهاراتو

الاختبار اللغوي نوعا من أنواع الاختبارات التي يراد بها قياس ما يعد  
حصلو اتظتعلم في برنامج معتُ أو مستوى معتُ، وتحديد كفاءتو العامة في مهارات 
اللغة الأربعة، ويعرف بأنو تغموعة من الأسئلة التي يطلب من الدارس اتظختبر أن 

 مهارة لغوية معينة وبيان يستجيب تعا، أو يجيب عنها، بهدف قياس مستواه في
 مدى تقدمو فيها ومقارنتو بزملائو. 

تعرف الباحثة الاختبار اللغوي الإلكتًوني ىي أداة أو وسيلة من وسائل  
التقويم القائم على قياس معارف اللغة ومهارات اللغوية فيها تغموعة من الأسئلة 

سئلة )تعريف، )اختيار من متعدد، الصحيح واتططاء، إملاء الفراغ، طرح الأ
تذيكر أوشرح( وغتَ ذلك بوسائل الكتابة، أو الصورة، أو تسجيل الصوت، أو 
الفيديو، تم تصميمها وتطبيقاتها وتصحيحها وإدارتها الإلكتًونيا بهدف قياس 

 تحصيل ومستوى اتظعريفي للمتعلم.
 



 89كورنيا ننجسيه ..................برنرقمية التنافسية باستخدام استراتيجية الألعاب التعليمية ال

 

 أهداف اختبارات تعليم اللغة. 6
 2010) و 15(2006در: )محمد عبد القا اختبارات تعليم اللغة أىداف

Lourdes Cerezo)16 : 
معرفة مدى إتقان اتظتعلم تظهارات اللغة واستيعاب ما يتعلق بها من معارف،  .1

  وذلك قبل نقلو من مستوى تعليمي معتُ إلى مستوى أعلى  منو
وسيلة فعالة يقف بها اتظتعلم نفسو على مستواه اللغوي في إحدى مهارات  .2

 .اللغة
ياء الأمور واتظؤسسة التعليمية باتظستوى اللغوي لأبنائهم أو توفتَ أداة تزود أول .3

 . اتظنتمتُ لتلك اتظؤسسة التعليمية
التعرف على أىم اتظشكلات التي تواجو الطلبة أثناء تعلم اللغات الأجنبية  .4

  .عموما، واللغة خصوصا
إثارة دافعية الدارس للدراسة والتعلم، وتشجيعو على الاستمرار في تعلم  .5

اللغة؛ لأن دافعية الدارستُ للتعلم تقل وتزيد بحسب الدافعية  مهارات
  والتحفيز.

قياس الكفاءة اللغوية في أية لغة، بغض النظر عن الدروس التي تلقاىا  .6
 .الطالب أو اتظمتحن

اتظساعدة في اختيار الشخص اتظناسب للمكان اتظناسب، حتى لا تبقى الأمور  .7
  الذاتي. مبنية على التقدير الشخصي، والتخمتُ

 أنواع الإختبار . 7
أنواع الإختبارات التي تنقسمها بشكل عام حسب طريقة تصحيح  

نايف تػمود )الإجابات وتقديرىا ىي الإختبار اتظوضوعي والإختبار الذاتي 
 معروف( 

 الإختبار الدوضوعي. 8
 الاختبار اتظوضوعي ىي نوع من الاختبارات التي يتم تقييمها بنفس  
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النظر عمن يقوم بتقييمها. تتضمن أمثلة الاختبارات اتظوضوعية  الطريقة بغض
الاختيار من متعدد واختبارات الصواب واتططأ. تسمى ىذه الاختبارات 
باتظوضوعية لأنها تقضي على الذاتية في الدرجات. تعُرف الاختبارات اتظوضوعية 

غطي تغموعة بأنها صادقة ومتسقة، وتقوم بتقييم مهارة واحدة لكل سؤال. أنها ت
واسعة من موضوعات اتظنهج ولا تعتمد على اتضدس أو التخمتُ. بالإضافة إلى 

 ذلك، فهي سهلة التصحيح.
وىناك تدنية أنواع للإختبارات مضوعية تعد أكثرىا شيوعا وىي )نور  
 : 17(2013خالص: 

 وصف الاختبار أنواع الاختبارات
كلة وتحتها وفي ىذا النوع يقدم للطالب مش إختبار من متعدد

تغموعة من البدائل التي يختار منها الإجابة 
 الصحيحة

 اختيار الصواب واتططاء
 

وفي ىذا النوع يقدم الأسئلة للطالب، سيتم إعطاء 
ترلة وعليو أن تقرر ما إذا كانت صحيحة أم 

 خاطئة.
في ىذا النشاط، لدي الطالب قائمتان من  اتظزاوجة

لكلمات الكلمات وتحتاج إلى العثور على ا
اتظوجودة في القائمة الثانية التي تتطابق مع 

 الكلمات اتظوجودة في القائمة الأولى.
في ىذا النشاط، بعض الكلمات مفقودة من  التكملة

اتصمل ويجب على الطالب كتابتها. وىذا يساعد 
 على اختبار ذاكرتهم وفهمهم للكلمات.

 اختبار ملء الفراغ
 

ات بالكلمات يحتاج الطالب إلى ملء الفراغ
الصحيحة، مثل الأتشاء أو الأفعال أوحرف عطف 
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 أو أداة نفي أو أداة شرط أوحرف جر
يطلب إلى العثور على الأخطاء في اتصمل  كشف اتططاء   اختبار

 وإصلاحها
يطلب ترتيب )أو إعادة ترتيب( تغموعة من  اختبار التًتيىب 

الكلمات التكوين ترلة صحيحة أو إلى وضع 
 لتًتيب الصحيح تصعلها منطقية.الكلمات با

 تحذف الكلمات من فقرة ما حذفا منتظما اختبار اتضذف اتظنتظم
 

 الإختبار الذاتي. 9
ىو اختبار تعتمد الدرجة فيو على تقدير اتظصحح، مثال ذلك اختبار  

اتظقال. وعند محمد علي اتطولى أن الاختبار الذاتي ىو اختبار يقبل تنوع الإجابات 
ا من طالب إلى آخر. مثال ذلك كتابة فقرة أو كتابة مقال عن موضوع واختلافه

ما. في ىذه اتضالة، لا يوجد طالبان يكتبان الفقرة ذاتها: كل طالب يتناول 
 18(.2013)نور خالص حسان:  اتظوضوع بطريقة خاصة بو.

تم تصميم الاختبار الذاتي تظساعدة اتظعلم في تقييم مدى فاعليتو في  
مستَتو التعليمية. ويهدف أيضًا إلى قياس قدرة الطالب على تقييم تقدمو طوال 

 19(.Farida Hanim:2016العام الدراسي أو عدة سنوات )
 في تطوير الاختبار اللغة   Quizizzدراسة وصفية وتحليلة برنامج 

 Quizzizختيار البرامج أسباب ا. 0
قامت الباحثة بملاحظة اتظنصات التعليمة اتظستخدمة في تعليم اللغة  

. من أحدث استًاتيجات من اتظقابلة معلمي اللغة العربية بإندونيسيا بإندونيسيا
التي قامت اتظعلمتُ الإندونيسيتُ في تعليم اللغة عن بعد ىو استخدام البرامج 

Quizziz ارات اللغة،  ولأنها: في تصميم الاختب 
 على ميزتتُ رئيسيتتُ ، وهما الاختبار ودرس التعلم التفاعلي  Quizzizيحتوي  .1
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    وغتَ متزامن Synchronousتتيح استخدام الاختبار بشكل متزامن  .2
Asynchronous 

تتيح مشاركة الاختبار مع مدرستُ آخرين باستخدام طريقة اتظشاركة  .3
(shareable) 

 ستعمال النص والصور والصوت في الاختبار الذي تم إنشاؤهللاختبار ا تتيح .4
 report) تتيح للمعلمتُ رؤية إتؾازات الطلاب من وظيفة التقرير ) .5
تتيح للمعليمن إنشاء الاختبارات وتصحيحها تلقائيا، وإعطاء اتظعلم الدرجة   .6

 النهائية بشكل فوري على الإنتًنت.
 ة.  البرامج لا يستغرق شبكة الإنتًنت العالي .7
 تطبيق تغاني مع ميزات مؤىلة في التعليم. .8
 Quizizzأنواع الاختبار البرامج  . 0

 Create   >Newتتم تصميم الاختبار من خلال النقر على علامة  

Quiz   اختبار جديد( في اتصهة اليسرى من الشاشة. وتكون الإجابة على تسسة(
 :أشكال رئيسية وىي كما يلي

(: حيث يدكن في ىذا النمط اختيار (Multiple Choiseالاختيار اتظتعدد  .1
عدد من الإجابات الصحيحة لنفس السؤال، أو تحديد تغال يحصر 
الإجابات الصحيحة. ويتيح اتظعلم كتابة الأسئلة مع إضافة الصورة أو 

 الصوت أو الفيديو. 
اتظثال : أمرنا الرسول باحتًام الكبتَ والعطف على الصغتَ. ما معتٌ الكلمة 

 ا اتطظ؟تحته
 د. العنيد ج. اللتُ ب. الشفقة أ. القسوة 

 وفي ىذا النمط يدكن تطبيق نوع الاختبار اختيار الصحيح أو اتططاء. 
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بعد كتابة الأسئلة، على اتظعلم أن يحدد مدة الوقت لإجابة السؤال  
على حفظ   saveعلى الإجابة الصحيحة والنقر على  ويضع علامة 

 الاختبار. 
 
 
 
 
 
 
 
حيث تتيح معرفة آراء أو تصويت من اتظتعلمتُ حول موضوع  :Poll))تًاع الاق .2

مقدم بالوقت المحدد، وتعرض النتائج على شكل رسومي. وتوفتَ كتابة الأسئلة 
 مع زيادة وسيلة الصورة أو الصوت أو الفيديو.

اتظثال: يشكل التعليم الإلكتًوني للغة بالنسبة لي أهمية على اتظستوى  
 الشخصي. 

      موافق غتَ موافق 
 
 
 
 

ملء  .3
الفراغ 

(Fill 

in the Blank تتيح اتظعلم إنشاء الاختبارات بكتابة الأسئلة مع إضافة :)
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الصورة أو الصوت أو الفيديو. وكتابة اتظعلم على الأجوبة قصتَة ووضع الإجابة 
ح اتظناسبة الأولى والإجابة اتظناسبة الثانية أو الثالثة، وسيكون عملية تصحي

 تلقائيا. ويحدد اتظعلم الوقت في إجابة اتظتعلمتُ. 
(: تتيح اتظعلم إنشاء الاختبارات Open Endedالفقرة اتضرة/الاختبار اتظقال ) .4

التي تتطلب الإجابات الطويلة على كتابة الفقرات من اتصمل مع تحديد مدة 
 زمنية لإجابة الأسئلة. 

سم الفاعل؟ / ما ىو اتظثال : ما ىي الذكاءات اتظتعددة؟/ ما ىو ا
 ديدكتيك اللغة؟ 

(: تتيح اتظعلم إنشاء الاختبارات التى تتطلب تحميل Drawالرسم ) .5
 الصورة فيها الإجابات الطلبة بشكل يدوي على الوقت المحدد. 

توفر ىذا البرنامج تحديد مدة الوقت في كل أسئلة كفرص التفكتَ 
 10قت اتظتوفرة في تصميم الأسئلة ) للمتعلمتُ في إجابة الاختبار، اختار اتظعلم الو 

 5دقائق، أو  3ثانية، أو دقيقة واحدة، أو دقيقتان، أو  30ثانية، أو  20ثواني، أو 
ىذا البرنامج أنو يوفر مدة زمنية في دقيقة(.  ويدتاز  15دقائق، أو  10دقائق، أو 

سئلة إجراء الاختبارات، وىي تدريب العقل على التًكيز والتفكتَ في قراءة الأ
وإجابتها على اتظدة الزمنية المحددة، وبالتالي تجنب الطلاب الغش إلى اتظراجع ومنع 

 الطلاب من الغش على أصدقائهم.
( استخدام الألعاب التنافسية 2021كما تأكد )الغريب زاىر إتشاعيل: 

تشجع الطلاب على تنفيذ الأنشطة واتظهام الإلكتًونية، وىي تدثل حافزا كافيا 
ب لاستثمار الوقت واتصهد التعليمي اتظبذول واتظطلوب لتحقيق لدى الطلا

الأىداف التعليمية، وفيها يوجد رغبة طبعية لدى الطلاب في اتظنافسة اتظمتعة، 
حيث أن الطلاب يدرحون ويتنافسون مع بعضهم البعض، وبذلك لن يكون 

ىذا الاستمتاع المحتوى التعليمي شيئا يرغبون في اتدامو فقط وإنما يريدون استمرار 
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لفتًات أطول مع الزملاء اتظشاركتُ في تنفيذ الأنشطة الإلكتًونية اتظرتبطة بالمحتوى 
 20التعليمي.

 تخطيط تصميم الاختبارات للغة. 3
( أو تحمل www.quizizz.com)  Quizizzالدخول إلى البرامج  .1

 Quizizzاتظنصة الإلكتًونية 
 تسجيل إيدال واختيار كاتظعلم و اتظدرسة  .2
في اتصهة اليسرى من   Create   >New Quizالنقر على علامة  .3

 الشاشة في تصميم الاختبار.
ا 

خ
تا
ر
 
أ

 Quizzizنماط الاخبتار اتطمسة من البرامج 
 
 
 
 
 

 
كتابة اتظعلم الاختبارات على العمود اتظقدم وإجابات اختيارية ووضع  .4

بات الصحيحة )على نمط الاختيار اتظتعدد على الإجاعلامة 

http://www.quizizz.com/
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Multiple Choise (، والإجابة اتظطلوبة )على نمط ملء الفرغ(Fill in 

the Blank.  
 يتيح اتظعلم إضافة الصورة، أو الصوت أو الفيديو في الاختبارات. .5
تتيح اتظعلم تحديد اتظدة الوقت في كل الأسئلة التي سيتم إجراء اتصواب  .6

 وىذا متوفرة في تريع أنماط الاختبارات اتطمسة.من اتظتعليمن، 
، تضفظ الاختبارات. وتتيح اتظعلم التعديل الاختبارات في Saveالنقر على  .7

 (. My Libraryعلامة جزانتي )
تتيح اتظعلم إضافة أسئلة الاختبار من خلال البحث عن اختبارات  .8

)ويدكن اتظعلم  اتظوجودة في مكتبة الاختبارات وفقا المجال التي يتم تدريسو
 التعديل(. والنقر على حفظ بعد انتهاء تصميم الاختبارات.

 إجراء الاختبار الدباشر الإلكتروني. 2
ومن اتظميزات ىذه البرامج يتيح اتظعلم استخدام الاختبار اللغة اتظباشر 

Live ( أو جعل الاختبار كالواجب اتظنزليAssign Homework .)
 على نموذجتُ:  Liveتظباشر يحتوي استخدام الاختبارات ا

حيث يتم  تشغيل الاختبار للغة بشكل مستمر  Classicالكلاسيكي  .1
 وفقا الوقت المحدد التي تم تحديده اتظعلم.

2. Intructor Paced    حيث يتيح اتظعلم أن يدير خطوات الاختبار عن
ظهور السؤال التالي حتي يتمكن اتظعلم من منح اتظتعلمتُ الفرصة 

 للمناقشة.
من تؽيزات ىذه البرامج في تعليم اللغة العريبة تطبيق الاختبار اتظباشر و 

(start a live quiz يهتم تطبيق التعليم الإلكتًوني بتدريب اللغة إلى أساليب ،)
التعامل مع شبكات الإنتًنيت على شكل فوري في الفصل الإفتًاضي. حيث 

لاختبار في مواقف ضرورة تدريب الطلاب على التفكتَ السريع على إجابة ا
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التعليم الإلكتًوني ومن بينها تطبيق الأنشطة الإلكتًونية واتضصول على اتطبرات 
 التعليمية الإلكتًونية. 

ومن ثم يتم مشاركة اتظتعلمتُ اتظباشر في الاختيار، حيث يقدم التديس  
الإلكتًوني تطبيقات اتظستحديات لتحقيق الأىداف التعليمية، ويشارك الطلاب 

وظيفها بفاعلية في أنشطة التدريس الإلكتًوني، ويعد ذلك التطبيق ملاءمة في ت
  21(.2021وترابطا نظرا لتطوير اتظستحديات وتطبيقاتها )الغريب زاىر إتشاعيل: 

 يتيح اتظعلم اختيار في ىذا البرامج ثلاثة نموذج:
(، حيث استخدام الفريق إذا كان اتظتعلمتُ سيتنافسون Teamالفريق ) 

رق، وسيتم عرض الأسئلة على في ف
 شكل عشوائي وفق بواسطة البرامج.

وتؤدي فيها عمليات 
التعليم التشاركي إلى زيادة 
التحصيل اتظعرفي والأداء 
اتظهاري لدىى الطلاب في 
تعليم اللغة، ويفعل التعليم 
التشاركي أدوار الطلاب 

واصلية في تنفيذ مشاركة المحتوى الإلكتًوني، وتطبيق أسس النظرية الت
 بتُ الطلاب في اتظناقشة وإجابة الأسئلة.

(، حيث استخدام الاختبار عندما يتنافس (Classicالكلاسيكي  .1
اتظتعلمتُ بشكل فردي. يقوم ىذا الاختيار على استًاتيجية التعليم 
الذاتي الإلكتًوني، وتتضمن إنتاج تقديم اتظنافسة بتُ اتظتعلمتُ ومركزة 

وتحقيق نتائج تعليمية تػددة بصورة  يقودىا اتظتعلمتُ بأنفوسهم
 اتظنافسة في مدة زمنية مناسبة قصتَة. 
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(، يستخدم الاختبار لإجراء تقييم أكثر جدية، ولا Testالاختبار ) .2
 يوجد عرض إضافي مثل موثيقي. 

بعد اختيار اتظعلم النموذج الاختبار اتظباشر، سيتم توجيو إلى 
تزامن. ويشارك اتظعلم الصفحة العرض التقديدي في الفصل بشكل م

إلى اتظتعلمتُ في إجراء الاختبار للغة اتظباشر ويحصل  (code)الكود 
 اتظعلم النتائج والنقاط اتظتعلمتُ تلقائيا. 

الاختبار اتظباشر الإلكتًوني إلى زيادة مستوى التًكيز   وتؤدي
وتحفيز الطلاب على اتظشاركة في الأنشطة الصفيّة، وتعُد الألعاب 

ة الرقمية التنافسية الإلكتًونية  بالنسبة إليهم مألوفةً إذ أن التعليمي
معظمهم شارك في ألعاب رقمية تؼتلفة. وىذا يشتَ إلى 

(Zicherman &Linda, 2013) يفتقر العديد من الطلاب إلى .
اتضافز للمشاركة في الأنشطة التعليمية، ولكن ينُظر إلى الألعاب 

ة لتشجيع اتظشاركة. تسمح ىذه الإلكتًونية على أنها وسيلة رئيسي
الألعاب أيضًا للمعلمتُ بتتبع تقدم الطلاب بسهولة وتقييم فهمهم 
للمادة. وجد زيكرمان وليندر أن استخدام الألعاب التعليمية الرقمية 

 22.%40التنافسية يدكن أن يعزز اكتساب اتظهارات بنسبة 
د اتظعلم ، وإذا أراReportوفي ىذا البرنامج يتوفر فيها التقرير 

رؤية نتائج الاختبار والتحليل بعد الاختبار أو في وقت لاحق، 
فيمكن للمدرس الوصول إليها في قائمة التقرير ويدكن اتظعلم تحميل 

 تحليل النتائج الاختبار وطباعتو. 
 : Quizizzمميزات تأدية الاختبار  ببرنامج . 5

 Quizizz أن برنامج Kurnia Ningsih :2022وعند ملاحظة الباحثة 
 من الألعاب التعليمية الرقمية التنافسية تدتاز بالعديد من الإمكانيات ومنها: 
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السهولة في طرح الأسئلة مع تغموعة أنواع الاختبارات اتظتنوعة  .1
وخيارات النموذج الاختبار، يدكن ىذه أنوع الاختبار يتطور 

 الاختبار اللغة العرية.
سئلة( في اتظادة اللغوية ، وتعديلو، اتظرونة فى إنشاء الاختبار )بنوك الأ .2

 .وإعادة استخدامو حسب اتضاجة
يساعد فى قياس اتظعارف والفهم اتظتعلمتُ من اتصانب اتظعرفي بمادة  .3

 .اللغة، والتى تشمل التحليل والتًكيب والتقويم
إمكانية تحديد وقت زمتٍ للاختبار، ويدرب التفكتَ التأملي لدى  .4

 اتظتعلم في الوقت المحدد. 
إمكانية ترتيب الأسئلة على شكل عشوائي، بحيث وجد اتظتعلم  .5

 الاختبار بأرقام تؼتلفة منع اتظتعلم من الغش.
يساعد فى عملية التقييم الذاتى، وينمي مستوى تحصيل الطالب  .6

على معرفة اللغة وتعزيز مهارة اللغة فى عدم وجود اتظعلم حيث يظهر 
 لسؤال على شكل تؼطئة.الإجابة الصحيحة إذا أجاب اتظتعلم على ا

تقديم مثتَات ديناميكية بالصوت والصورة والرسوم اتظتحركة، يدكن  .7
أن تؤثر على سلوك اتظتعلمتُ من خلال  التًكيز وتحفيزىم في تعليم 

 اللغة .
يدكن تطبيقها في وقت واحد بإجراء الاختبار اللغة اتظباشر  .8

راد وفي أماكن الإلكتًوني، أو أوقات تؼتلفة لمجموعة كبتَة من الأف
 تؼتلفة. 

للطالب قدرة الاطلاع واتضصول على معرفة الدرجات و  يتيح للمعلم .9
ويتم التقارير  .التى يحصل عليها الطالب فور الإنتهاء من الاختبار

النتائج الاختبار في عرض إحصائي ويدكن تحميلو وطبعها على 
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واقع. . ويدكم إرساتعا على طريق البريد أوتضمينها في الExcelشكل 
 23(Meilicien Rajagukguk:2020)وتأكد في دراستها 

 في تطوير الاختبار  Quizizzنقائص استخدام البرنامج . 6
كل الوسائل الإلكتًونية تعا نقائص، وترى الباحثة تأدية الاختبار 

 بالعديد من النقصان وىي: Quizizzالاكتًوني للغة باستخدام 
 رفقة بشكل كلي.لا يستطع اتظتعلم رؤية الأسئلة اتظ .1
يتطلب من اتظعلم التدريب على استخدام أجهزة البرامج التعليمية الرقمية  .2

وتطبيق الاختبار اللغة بشكل إلكتًوني واتظوقع الذي  Quizizz التنافسية
 تستخدم الإلكتًوني بدقة. 

بجودة جيدة والإنتًنت بصبيب عال، ويلزم  Quizizzتتطلب البرنامج  .3
الاختبار اللغة  إجراء تصال الإنتًنيت سريعا وكافيا فيالااستعداد اتظتعلمتُ 
 اتظباشر الإلكتًوني. 

لتأدية  Quizizzيحتاج لدى الطلاب مهارة وخبرة فى استخدام البرنامج س .4
 .الاختبار

والصوت  Video Responseأنواع الاختبار بالفيديو التفاعلي  يتوفر .5
د ىذا النوع  الاختبار مع التكلفة اتظالية. يع  Audio Responseالتفاعلي

في قياس مهارة الكلام، وأما أنواع الاختبار اتظتوفرة في ىذه البرنامج يدكن 
تأديتو الاختبار في قياس وتقييم مهارات الاستماع، والقراءة، والكتابة وفهم 

 قواعد اللغة.
  Quizizzيجب مراقبة وصيانة أجهزة الكمبيوتر/ اتضاسوب والبرنامج  .6

التوقف أثناء  ستخدم للاختبار اللغة بدقة لتجنبواتظواقع التي ت
 الاختبارات.

 الخاتدة
    Quizizzاستخدام الألعاب التعليمية الرقمية التنافسية بواسطة البرنامج  
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في تطبيق اختبار اللغة الإلكتًوني وتطويره تعد فعالية جيدة، فيها تحقيق الاختبار 
اتظنافسة بالألعاب تعمل على تحقيق اتظوضوعي والاختبار الذاتي، وبالرغم من أن 

النتائج اتظتوقعة، إلا أنو تظن الأهمية أولا أن تقوم بتقييم استًاتيجية التعليم التًابطي 
 اتضالية طبقا تظوارد الطلاب، والأىداف والاحتياجات من اتظؤسسة التعليمية.

 ، فهذه الأنواعQuizizzيرتفع مستوى تدييز الاختبار من وسيلة البرنامج 
من الاختبارات الإلكتًونية يساعد اتظعلم على تحديد فهم ومعارف اتظتعلمتُ 

بطربقة تصحيح تلقائيا وإجراء الاختبار اتظباشر والتقارير النتائج الاختبارات.  
ويتطلب من واضعيها وإعدادات ومهارات عما تحتاج إليو الاختبارات في ىذه 

 الإلكتًوني.  ع الاختبارالبرنامج اتضاجات واتظتطلبات اللازمة في وض
قد ساهمت الألعاب التعليمية الرقمية التنافسية بانتشار كبتَ للتعليم الإلكتًوني 

 ، فهي تتكون من أدوات التعليم الإلكتًوني Quizizzمن خلال البرنامج 
والاختبار الإلكتًوني الفعالة التي تسهم بشكل كبتَ في فاعلية عملية التعلم 

 لات علمية وتغال اللغة وخاصة في تعليم اللغة.والتعليم في كل تغا
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