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القواعد النحوية با�ستخدام الألعاب الإلكترونية
محمد فخري عبد الرحيم محمود

الملخ�ص
�سعى البحث الحالي اإلى الك�سف عن اأثر ا�ستخدام اأ�سلوب الألعاب الإلكترونية في القواعد النحوية موازنة باأ�سلوب التدري�س المعتاد، 
على اك�ساب التلاميذ القواعد النحوية في ال�سورتين المبا�سرة وغير المبا�سرة.وقد �سملت عينة البحث )27( طالبا من ال�سف الرابع 
البتدائي مق�سمة لمجموعتين )13( طالبا مجموعة تجريبية و)14( طالبا مجموعة �سابطة.وقد اُ�ستخدم المنهج �سبه التجريبي،وذلك 
القاعدة  در�ست  فقد  ال�سابطة  المجموعة  طلبة  اأما  الإلكترونية  الألعاب  باأ�سلوب  النحوية  للقواعد  التجريبية  المجموعة  بتدري�س 
بالطريقة العادية وا�ستملت اأدوات البحث على الألعاب الإلكترونية والختبارات واأوراق العمل وقد تو�سل البحث اإلى النتائج الآتية:-

- كانت الفروق بين المجموعتين ال�سابطة والتجريبية ظاهرية في اختبار القواعد النحوية ل�سالح طلبة المجموعة التجريبية.
- اأن هناك فروقا جوهرية بين متو�سطي درجات تلاميذ كل مجموعة من مجموعتي البحث في التطبيق القبلي والبعدي وذلك ل�سالح 

التطبيق البعدي في كل من المجموعتين
ولكن بم�ستوى دللت اإح�سائية.

مما ي�سير لأثر ا�ستخدام اأ�سلوب الألعاب الإلكترونية في القواعد النحوية.

مقدمة
نعي�ش في هذه الفترة في زمن التكنولوجيا والتقدم العلمي الهائل وا�ستخدام الإنترنت والكمبيوتر والأجهزة الإلكترونية الحديثة من 
والو�سائل  التكنولوجيا  با�ستخدام  التعليمي  اأدائه  اأن يطور من  المعلم  لزاما على  الأجهزة فكان  �سابه ذلك من  وما  والتابلت  الأيباد  اأمثلة 

الحديثة كو�سائل معينة ت�ساعده في العملية التعليمية.
وقد نجد اأن بع�ش المدار�ش قد اأقرت ا�ستخدام )التابلت ( في المراحل العليا من التعليم من اأمثلة المرحلة المتو�سطة والمرحلة الثانوية 
واأي�سا قد نجد بع�ش المدار�ش المتقدمة التي قد توفر للمعلم الو�سائل المعينة والمتقدمة داخل البيئة ال�سفية من اأمثلة )جهاز الكمبيوتر- 

جهاز العر�ش العلوي - ال�سبورة الذكية – واأي�سا النترنت......(
فكان من الواجب علينا في �سوء هذه الثورة الهائلة في ظل التكنولوجيا والتقنيات اأن ن�ستخدم هذه الأ�سياء في تدري�ش مادتنا وهي اللغة 
العربية؛ لذا لجاأت اإلى فكرة الألعاب في تو�سيل المعلومة للطالب طالما تخدم المادة وتحقق اأهدافها وخ�سو�سا الألعاب الإلكترونية التعليمية.

واأتت فكرة الألعاب عندما �ساهدت كثيرا من طلابنا في مختلف المراحل يم�سكون الأجهزة الذكية ويجل�سون عليها ال�ساعات الطوال 
ومعظمها في ق�ساء وقت اللعب وتحميل الأنواع المختلفة من الألعاب واأي�سا قد يتوا�سل الطلاب مع بع�سهم البع�ش في اللعبة مبا�سرة )اأون 

لين( واأي�سا فكرة الألعاب ت�ستهوي ال�سغير والكبير فلا ننكر ذلك.   
فت�ساءلت في نف�سي ما ال�سيء الذي ينجذب الطلاب اإليه كثيرا ويمكثون عليه الوقت الطويل دون ملل وتعب؟   فوجدت الألعاب.

فقلت ولم ل ندخل فكرة الألعاب الإلكترونية من �سمن تدري�ش مادتنا اللغة العربية؟
فنحن نعلم اأن اللغة العربية قد يعزف اأبناوؤنا الطلبة عنها لما تحتويه من فروع كثيرة من مثل )النحو وال�سرف – والبلاغة – والعرو�ش 

وال�سلابة. بالجمود  ويتهمونها  درا�ستها  في  ال�سعوبة  يجدون  قد  واأي�سا  – والأدب( 
فطراأت لي فكرة الألعاب الإلكترونية  في تدري�ش اللغة العربية حتى ينجذب اإليها الطلاب ب�سغف وحب و�سوق وترقب دون كلل ول ملل 
ول تعب كما يقبلون على اللعب بهذه الطريقة وقلت في نف�سي �سوف نجعل طلابنا يحبون مادتنا من خلال هذه الألعاب التي تثير في داخلهم 
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روح المناف�سة والمتعة والت�سويق والإثارة ولخلق روح جديدة تبعث الحياة في مادتنا العربية.
والرابح في هذه اللعبة هو المعلم لأنه ا�ستطاع اأن يقول ما يريده وما يريد اأن يو�سله من معلومات وما يريد اأن يحققه من اأهداف تعليمية 

واأهداف تربوية من خلال الألعاب الإلكترونية التعليمية الهادفة.
وقد اأثبتت الدرا�سات ال�سابقة  فاعلية الألعاب الإلكترونية في التعليم وقد حققت نتائج اإيجابية في تح�سيل الطلاب وقد اأو�سى الباحثون 

بتفعيل الألعاب الإلكترونية في التدري�ش. 
واأي�سا قد تطرقت اإلى فرع مهم في مادتنا العربية وهو القواعد النحوية حيث وجدت هذه الم�سكلة قد تواجه الكثير من الطلاب في اأثناء 
تح�سيلهم للمادة واأي�سا من خلال التطبيقات لها في اأوراق العمل والتدريبات والتقويم وكذلك الختبارات وتدني درجاتهم في مادة اللغة 

العربية ب�سبب النحو.
فلجاأت اإلى فكرة الألعاب الإلكترونية اإلى تذليل ال�سعاب التي ت�سهل على الطالب فهم القواعد النحوية وتطبيقاتها باأ�سلوب من المرح 
والإثارة وجذب النتباه والبعد عن الأ�سلوب التقليدي في تدري�ش النحو من خلال التلقين والتقعيد فقد ي�ستطيع المعلم اأن ي�سع مادته العلمية 

في هذه الألعاب واأي�سا يمكنه تطبيق ما �سرح على هيئة لعبة اإلكترونية. 
والألعاب الإلكترونية قد تحقق فنون اللغة العربية )ال�ستماع – التحدث – القراءة – الكتابة(. 

�سائلا المولى عز وجل اأن يتقبل هذا العمل واأن يكون خال�سا لله وابتغاء مر�ساته واأن ينفع به الطلاب والمعلمين واأن يكون  نافعا وفعال 
في العملية التعليمية.

الدرا�سات ال�سابقة
اإن اأية درا�سة علمية ل يمكنها اأن تنطلق من فراغ، اإذ ل بد من العتماد على الدرا�سات ال�سابقة، �سواء بالنطلاق من نتائجها اأو ما 

و�سلت اإليه، اأو محاولة تقييد ما تو�سلت اإليه من خلال اإدخال متغيرات اأومعطيات  جديدة غابت عن الباحثين  ال�سابقين.
بعد البحث وال�ستقراء اأثبتت مجموعة من الدرا�سات العربية والخليجية اأن الألعاب الإلكترونية لها اأثر كبير في العملية التعليمية ومن 

هذه الدرا�سات.
الم�سكلات  وحل  التذكر  عمليات  على  الإلكترونية  الألعاب  اأثر ممار�سة  ا�ستق�ساء  اإلى  الريماوي )2009 (هدفت  ال�سحروري،  درا�سة   -1
ال�سف  طلبة  من  الدرا�سة  اأفراد  اختيار  تم  الهدف  هذا  ولتحقيق  الأردن.  في  المتو�سطة  الطفولة  مرحلة  اأطفال  لدى  القرار  واتخاذ 
الخام�ش البتدائي ذكورًا واإناثًا من مدار�ش المنهل ومدر�سة الريادة العلمية. حيث بلغ عدد اأفراد الدرا�سة )75( طالبًا وطالبة، ق�سموا 

اإلى مجموعة تجريبية عدد اأفرادها 
)36 ( طالبًا وطالبة ق�سمت اإلى مجموعتين فرعيتين مجموعة تلعب األعابا موجهة ومجموعة تلعب األعابًا غير موجهة، ومجموعة �سابطة 
بلغ عدد اأفرادها )39 ( طالبًا وطالبة. اأظهرت نتائج الدرا�سة اأن للاألعاب الإلكترونية اأثرًا على عمليات التذكر وحل  الم�سكلات واتخاذ 
القرار لدى اأفراد المجموعة غير الموجهة مقارنة بالمجموعتين الموجهة وال�سابطة. كما اأظهرت اأن للاألعاب الإلكترونية اأثرًا على عملية 

اتخاذ القرار لدى ذكور المجموعة غير الموجهة.
2- درا�سة قا�سم البري)2010(  هدفت اإلى معرفة اأثر ا�ستخدام الألعاب اللغوية في تنمية الأنماط اللغوية لطلبة المرحلة الأ�سا�سية. وتكونت 
عينة الدرا�سة من )80 ( طالباً وطالبةً مكونة من اأربع �سعب، اثنتين تجريبيتين للذكور والإناث واثنتين �سابطتين للذكور والإناث اأي�ساً. 

وقد حققت هذه الدرا�سة النتائج المرجوة.
3- درا�سة المو�سوي )2016( وقد هدفت اإلى التحقق من فعالية ا�ستخدام الألعاب الإلكترونية في تنمية الذاكرة العاملة لدى المتفوقات عقليا 
في ال�سف ال�سابع بدولة  الكويت �سملت عينة الدرا�سة )27(طالبة من المرحلة المتو�سطة، مق�سمين لمجموعتين )13( طالبة مجموعة 
تجريبية و)14( طالبة مجموعة �سابطة واأ�سارت النتائج لأثر ا�ستخدام الألعاب الإلكترونية في تنمية الذاكرة العاملة لدى المتفوقات 

عقليا.
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.وقد ذكرت مجلة العرب في عددها )يوليو 2017- ال�سنة 40 العدد 10680 (
لي�ست  الفيديو  األعاب  اأن  العلمية  الدرا�سات  اأثبتت  الب�سر". حيث  الإلكترونية تكنولوجيا ترفيهية غيرت حياة  "الألعاب  مقال بعنوان 
ممتعة فح�سب، بل اإنها تنطوي اأي�سا على العديد من الفوائد العلمية التي تتنوع ما بين تخفيف الألم اإلى زيادة القدرة على التركيز وتنمية 

المهارات الذهنية.
ون�سر الموقع الإلكتروني �ساين�ش األيرت المتخ�س�ش في الأبحاث العلمية والتكنولوجيا �ستة من اأهم الفوائد التي تتمتع بها األعاب الفيديو 

من واقع �سل�سلة من الأبحاث التي ن�سرت في الدوريات العلمية خلال ال�سنوات الأخيرة.
اأثبتت درا�سة علمية اأجراها باحثون اأميركيون ون�سرت في الدورية العلمية  األعاب الفيديو المج�سمة  ت�ساعد في تح�سين الذاكرة، حيث   -1

جورنال اأوف نيورو �ساين�ش المتخ�س�سة في اأبحاث الجهاز الع�سبي، اأن األعاب الفيديو ت�ساعد في تح�سين الذاكرة لدى الإن�سان.
2- األعاب الفيديو ت�ساعد في تخفيف ال�سعور بالألم، حيث ن�سرت الدورية العلمية الأميركية  للطب الوقائي مقال تناول مجمل النتائج التي 
خل�ست اإليها 195 درا�سة طبية مختلفة وجاء فيها اأن األعاب الفيديو �ساعدت في تح�سين ال�سحة العامة بالن�سبة ل 195مري�سا من 

مختلف النواحي، �سواء ممن يخ�سعون لعلاج بدني اأو نف�سي.
وخلال موؤتمر لجمعية اأبحاث الألم الأميركية عام )2010( برهنت الدرا�سات اأن 

ممار�سة األعاب الفيديو ول �سيما الألعاب ثلاثية الأبعاد التي تندرج في اإطار األعاب الواقع الفترا�سي ت�ساعد في تخفيف ال�سعور بالتوتر 
والألم النا�سئ عن الأمرا�ش المزمنة والجراحات العلاجية.

و�سرح الباحث "جيفري غولد "من جامعة �ساوث كاليفورنيا الأميركية باأن ”تركيز  المري�ش ين�سب على اللعبة ولي�ش على الألم الذي 
ي�سعر به جراء الإجراء الطبي الذي خ�سع له، حيث اأن األعاب الواقع الفترا�سي تقوم بتحريك حا�سة الإب�سار وغيرها من الحوا�ش“.

3- األعاب الفيديو ت�ساعد الأطفال الذين يعانون من م�سكلة ع�سر القراءة، حيث اأثبتت درا�سة علمية ن�سرت في دورية ”�سي اي اآل اآل“ العلمية 
عام )2013( اأن األعاب الفيديو يمكن اأن ت�ساعد الأطفال الذين تتراوح اأعمارهم ما بين7  و 13 عاما ويعانون من م�سكلة ع�سر القراءة، 

في تح�سين قدراتهم على القراءة ب�سكل اأ�سرع مع الحفاظ على الدقة في نف�ش الوقت.
 ”MOLECULAR PSYCHIATRY“ )2017(4- لعبة الذكاء "تيتري�ش" ت�ساعد في تخفيف ال�سعور بال�سدمة حيث ن�سرت دورية يونيو
ال�سعور  تخفيف  ت�ساعد في  الأحجيات  وحل  الذكاء  على  تعتمد  التي  "ال�سهيرة  الفيديو" تيتري�ش  لعبة  اأن  اأثبتت  علمية  درا�سة  نتائج 
بال�سدمة بل وتح�سن ال�سحة النف�سية لمن تعر�سوا ل�سدمات نف�سية قوية. وتبين من خلال الدرا�سة اأن المر�سى الذين لعبوا "تيتري�ش" 
كانوا اأقل تاأثرا بال�سدمة النف�سية التي تعر�سوا لها، وكانوا ي�سترجعون اأحداث تلك ال�سدمة بن�سبة اأقل عن اأقرانهم الذين لم يلعبوا 

باللعبة بن�سبة ت�سل اإلى 62% في المتو�سط اأو اأقل.
اأن  تثبت  العلمية  5- األعاب الفيديو تجعلك اأكثر ذكاء ح�سب بع�ش الدرا�سات العلمية، حيث ن�سرت درا�سة علمية “PloS ONE” الدورية 

ا�ستخدام جهاز األعاب الفيديو اإك�ش بوك�ش اأو جهاز بلاي �سيت�سن ي�ساعد في تنمية القدرات المعرفية لدى اللاعب.
واأثبتت الدرا�سة اأن جميع األعاب الفيديو، �سواء التي تعتمد على الإثارة والحركة اأو عك�سها ت�ساعد في تح�سين الوظائف المعرفية لدى 

جميع الم�ساركين ح�سب اختبارات ذهنية مختلفة بما في ذلك اختبارات لقيا�ش قدرات ذاكرة المدى الق�سير.
اأجراها  درا�سة  نتائج  العلمية  الدورية   ”MOLECULAR األعاب الفيديو مرتبطة بزيادة في حجم مناطق معينة بالمخ. حيث ن�سرت  -6
“PSYCHIATRY باحثون في معهد ماك�ش بلانك الألماني عام )2014(  وجاء فيها اأن ممار�سة لعبة الفيديو �سوبر ماريو مرتبطة بنمو 
مناطق معينة في مخ الإن�سان، ول �سيما المناطق الم�سوؤولة عن التخطيط ال�ستراتيجي وتكوين الذكريات والأن�سطة الحركية الدقيقة. 
و�سرح الباحث "�سيمون كول" باأن هذه الدرا�سة ”تثبت اأنه من الممكن تدريب اأجزاء محددة في مخ الإن�سان بوا�سطة األعاب الفيديو“.

وقد اأ�سير اإلى ذلك خبر ن�سر في مجلة" المعلم " بتاريخ 2016/3/26  اإلى م�سروع الألعاب الإلكترونية في المناهج المدر�سية ومقترح  
ا�ستخدام الهواتف الذكية في التدري�ش في الف�سول الدرا�سية بمدار�ش الكويت وتتبع خطة الم�سروع اإلى اإدخال اأو دمج الألعاب الإلكترونية في 

المناهج المدر�سية وركز هدف الم�سروع حول ذلك وذكرت من النتائج المتوقعة.
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1- و�سع منهج خا�ش لكل مجال اأو مقرر درا�سي يت�سمن التعلم القائم با�ستخدام الألعاب الإلكترونية.
2- ال�ستفادة من تجارب الدول التي طبقت التعلم القائم على ا�ستخدام الألعاب الإلكترونية.

م�سكلة البحث
الم�سكلة تخ�ش كل من الطالب والمعلم.

اأولً: الطالب يعزف عن درا�سة النحو لما يحتويه من معلومات وم�سطلحات من مثل " مبني على ال�سم في محل رفع فاعل "وكذلك التطبيق 
من خلال فقرة باللغة العربية يتم من خلالها ا�ستخراج معلومات الدر�ش الم�سروح.

ثانيا: المعلم يعتمد اأحيانا في �سرح القواعد من خلال الأمثلة وي�ستخل�ش القاعدة من الأمثلة فيلجاأ لأ�سلوب التلقين الذي قد يلاقى من قبل 
الطلاب بالملل و�سرود الذهن وعدم النتباه.

مقترحات لحل الم�سكلة
لذا لجاأت اإلى حل لهذه الم�سكلة وهي " ا�ستخدام الألعاب الإلكترونية في القواعد النحوية"        والذي يت�سمنه  فكرة هذا البحث الذي 
نحن ب�سدده. حيث تعتمد اللعبة الإلكترونية على اأ�سكال مختلفة من مثيرات ح�سية وتفاعلية وب�سرية واأ�سوات وموؤثرات جذابة وهادفة 
وخ�سو�سا عند الإجابات ال�سحيحة من قبل الطلاب بالت�سفيق مثلا ب�سوت الجمهور اأو ب�سافرات توحي بال�سواب اأو بعبارات ت�سجيعية 
با�ستخدام هذه  وهندامها الجديد  ثوبها  العلمية في  المادة  تقديم  واأي�سا  الطالب  عليها  قد ح�سل  التي  الأهداف  نقاط  ت�سجيل  مع  رائعة 
التقنيات الحديثة فهذا قد يوؤثر ب�سكل اإيجابي بين المعلم والطالب وكلاهما في ن�ساط وفرح ويقظة وترقب والبعد عن الأ�سلوب التقليدي 
وت�ساعد المعلم في ا�ستخدامات اأ�ساليب التعليم الن�سط وكذلك ت�ساعده في ا�ستخدام ا�ستراتيجيات حديثة في اأ�سلوب الأداء والتدري�ش فقد 

تخدم محور العملية التعليمية ب�سكل فعال.

الأ�سئلة التي يجيب عنها البحث
وبهذا فقد جاء هذا البحث للاإجابة عن ال�سوؤال الرئي�ش:

ما اأثر فاعلية ا�ستخدام الألعاب الإلكترونية في القواعد النحوية ؟ والتي ينبثق منه عدة اأ�سئلة منها
1- ما النتائج المرجوة من ا�ستخدام الألعاب الإلكترونية في القواعد النحوية؟

كيفية �سنع الألعاب الإلكترونية في �سهولة وي�سر؟  -2
ما الهدف الأ�سمى الذي تحققه هذه الألعاب على طلابنا ؟  -3

اأهداف البحث
1- غر�ش حب اللغة العربية وقواعدها في نفو�ش الطلاب.

2- الوقوف على فعالية ا�ستخدام الألعاب لإلكترونية في القواعد النحوية.
3- تدري�ش القواعد العربية لدى طلابنا بطريقة مبتكرة.

4- تجعل الطالب ي�ستمتع بدرا�سة القواعد بطريقة مثيرة وجذابة.

اأهمية البحث
1- يكمن اأهمية البحث في جدة المو�سوع حيث اإنه يتوجه نحو الهتمام بالألعاب الإلكترونية ومدى تاأثيرها على الطلاب.
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2- اإدخال عن�سر المتعة والت�سويق في التعليم بعيدا عن الأ�سلوب التقليدي.
3- تذليل عقبات �سعوبة القواعد النحوية وفهمها بطريقة �سل�سة وجذابة.

4- تقليل من حدة ورتابة ح�س�ش اللغة العربية.
5- �سقل �سخ�سية الطالب ذي القدرة على التفكير والإبداع نتيجة ا�ستخدام ا�ستراتيجيات هادفة.

6- دمج القواعد النحوية على برامج من الألعاب الإلكترونية بهدف تو�سيل المعلومات والفهم.

حدود البحث
1- الحدود الزمانية : تطبيق البحث في العام الحالي 2018 /2019

2- الحدود المكانية : المدر�سة العالمية الأمريكية – الكويت.
3- الحدود الب�سرية : طلاب ال�سف الرابع البتدائي في دولة الكويت.

4- الحدود المو�سوعية : يقت�سر البحث على اأثر ا�ستخدام الألعاب الإلكترونية  لدى طلاب ال�سف الرابع البتدائي في دولة الكويت.

منهج البحث
ا�ستخدم البحث الحالي المنهج �سبه التجريبي.

اأدوات البحث
الألعاب الإلكترونية مثل )لعبة فعل الأمر- لعبة ال�سمائر – لعبة الكلمات المتقاطعة على الأ�سماء المو�سولة واأ�سماء الإ�سارة – لعبة 

الجملة ال�سمية والفعلية -......(.
الحا�سب الآلي والإنترنت وبرامج Microsoft office  وجهاز العر�ش العلوي.

المحتوى
عندما طراأت لي فكرة اإدخال الألعاب الإلكترونية في مادة اللغة العربية والطريقة التي ينجذب اإليها الطلاب و�سد انتباههم فوجدت 
موقعا اإلكترونيا باللغة الإنجليزية يتيح للمعلم عمل الألعاب الإلكترونية بالطريقة التي تنا�سبه واأي�سا باللعبة التي تفيد در�سه النحوي اأو ما 

يفيد المعلم في اأي فرع من فروع اللغة العربية.
فقد طوعت هذه الألعاب الإلكترونية الموجودة في الموقع للقواعد النحوية و�ساأتناول المو�سوع ب�سيء من التف�سيل حتى يت�سنى لزملائي 
المعلمين والمعلمات الهتداء اإلى ذلك لكي ي�ستفيدوا في ح�س�سهم التعليمية واأن ي�سيروا على هذا النهج واأي�سا ي�ستفيد من هو مهتم بهذا 

المجال واأن تعم الفائدة للجميع.

)zondle.com( 1-  الموقع هو
ن المعلمين من اإن�ساء األعاب تدعم احتياجاتهم  هو موقع تعليمي ي�ستند اإلى الألعاب يمكِّ

التعليمية والتعلمية.
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فقد يظهر البرنامج بهذه ال�سورة 
فكرة البرنامج يتيح لك األعابا اإلكترونية كثيرة وجذابة وجميلة جدا ويطلب منك تحديد ا�سم اللعبة – واأي�سا �سكل اللعبة التي ترغب 
في تنفيذها – واأي�سا يعطيك ع�سر اأ�سئلة ويطرح عليك كيفية الإجابة هل تريد الإجابة )�سح اأم خطاأ( اأم تريد )الختيار من متعدد( اأم 

تريد )تكملة( وهكذا فاإنه يعطيك خيارات كثيرة كيفما ت�ساء وبالطريقة التي ترغب فيها.

فمثلا في لعبة ال�سمائر يتيح لك 10 خيارات ي�ستطيع المعلم اأن يوظفها كما ي�ساء ممكن �سمائر المتكلم فقط اأو �سمائر المخاطب اأو 
�سمائر الغائب كيفما يرغب في ذلك وعند ال�سغط على علامة )multiple choice( فاإنه يعطيك خيارات كثيرة في عر�ش الإجابات وال�سكل 

الذي تاأتي عليه. )انظر ال�سورة التالية(
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ا�ستخدامك  في  تريد  ما  كل  لها  اإعطائك  بعد  اللعبة  تنفذ  ذلك  بعد  ثم  بالإجابات  الإتيان  لك  تتيح  التي  الختيارات  الملاحظ  فمن 
للمهارات النحوية وتعر�سها على طلاب �سفك ويمكن للمعلم تق�سيم ال�سف اإلى فرق مت�ساوية مع توزيع عدالة الأ�سئلة واأي�سا اللعبة نف�سها 

قد تح�سب النقاط اأو الدرجات وهي تحدد الفائز.
تمنح هذه الألعاب تنوع المعلم في �سرحه للقواعد النحوية واأي�سا قد يح�ش طلابه بالمتعة والإثارة وجذب النتباه والتحم�ش دائما اإلى 

مزيد من هذه الألعاب والتي تجد في طلابك النتظار ب�سغف للح�س�ش القادمة في القواعد النحوية وبذلك تكون المادة �سيقة ومثيرة
وفيها حيوية ون�ساط وتجعل طلابك يقبلون على مادة اللغة العربية بحب و�سغف واأي�سا قد ي�ستطيع المعلم اأن ي�ستخدم ا�ستراتيجيات 

التعلم الن�سط من خلال الألعاب الإلكترونية.
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اأي�سا قد يظهر البرنامج بهذه ال�سورة ومن جهة اليمين تاأتي جميع الألعاب التي يمكن ا�ستخدامها ويمكنك بال�سغط عليها لتتعرف 
على فاعلية اللعبة واأي�سا قد ي�ساعدك هذا في �سياغة در�سك الذي ترغب ب�سرحه اأو تريد التطبيق من خلاله.

      

فمثلا قد تظهر لك لعبة كحوت في البحر يمكنه اأن يلتقط الإجابات ال�سحيحة ويح�سب لك النقاط وفي هذا النموذج هو يعر�ش �سورة 
اللعبة بعد م�ساهدة الت�سميم يمكنك اأن ت�ستبدل المعلومات باللغة العربية بدل من اللغة الإنجليزية، ومن جمال هذا الموقع اإنه يقبل اللغة 

العربية.1

2- موقع الرازي للغة العربية – اأحمد اأبو الهيجاء 2
بالدخول اإلى هذا الموقع �سوف تجد األعابا اإلكترونية تعليمية ت�ستخدم المهارات النحوية.

)اأ ( لعبة فعل الأمر
في هذه اللعبة يقوم الطالب بقراءة الفعل الما�سي وعليه اختيار فعل الأمر ال�سحيح وعند الإجابة ال�سحيحة �سوف تتحرك 

ال�سيارة للاأمام وتح�سب 10نقاط اإلى اأن ت�سل ال�سيارة بالدخول داخل الجراجمع الح�سول على الدرجات.
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)ب( لعبة اأنواع الجمل
يقوم الطالب في هذه اللعبة بقراءة الجملة التي اأمامه ومن ثم يحدد نوعية الجمل )ا�سمية – فعلية – ا�ستفهامية منفية( وعند الإجابة 

ال�سحيحة فقد ت�سجل النقاط اإلى اأن ت�سل اإلى النتيجة النهائية

https://www.youtube.com/watch?v=eE-yprBtmns 1- يمكنك م�ساهدة الفيديو التو�سيحي من خلال اليوتيوب التالي
2- موقع الرازي للغة العربية – اأحمد اأبو الهيجاء

)ج( العب مع ال�سمائر
هذه اللعبة تظهر في ال�سورة ال�سمائر باأنواعها ونقوم عند ظهور ال�سورة  بال�سغط على الكرة التي تحمل ال�سمير ال�سحيح فاإن كانت 
الإجابة �سحيحة  ف�سوف ت�سرب كرة البولينج الأج�سام الخ�سبية مع ت�سجيل النقاط، واإن كانت  الإجابة خاطئة ف�سوف تتحرك الكرة  بجانب 

القطع الخ�سبية دون اأن تم�سها.

)د( العب مع اأ�سماء الإ�سارة والأ�سماءالمو�سولة بوا�سطة الكلمات المتقاطعة
في هذه اللعبة والتي يكمل الطالب الحروف التي تحتوي على  اأ�سماء الإ�سارة والأ�سماء  المو�سولة مع ت�سجيل النقاط عندما تكون الإجابة 
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�سحيحة. 

فقد و�سحت بع�ش الألعاب الإلكترونية والتي ت�ساعد بقدر كبير مادة اللغة العربية وفرع القواعد النحوية مما كان له اأثرا ملمو�سا في 
البيئة ال�سفية ومدى تفاعل وتجاوب الطلاب مع هذه الألعاب الإلكترونية وقد تحققت فائدة الألعاب التعليمية والهدف المرجو منها وقد 

ذكرت نماذج على �سبيل المثال ولي�ش الح�سر.
Microsoft office(( وخا�سة برنامج  اإلكترونية تعليمية �سهلة وب�سيطة من ابتكاره با�ستخدام برامج  األعاب  اأن ي�سنع  يمكن للمعلم   -3
والتاأثيرات  الأ�سوات  عليها  يدخل  واأن  معه  تتلاءم  التي  بالطريقة  النحوية  المهارة  اأو  العلمية  المادة  يدخل  اأن  وي�ستطيع  )بوربوينت( 
ال�سهلة فهذه اللعبة قمت بعملها واأدخلت عليها �سوتي الخا�ش بعبارات ت�سجيعية مثل اأح�سنت، حاول مرة اأخرى، اإلى الأمام وهكذا 

ويمكن للمعلم اأن يدخل اأ�سوات ت�سفيق اأو الجمهور كيفما ي�ساء
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فمثلا هذه اللعبة والتي تخ�ش المرحلة البتدائية في مهارة تنوين الفتح عندما يجيب الطالب عن الإجابة ال�سحيحة فاإن الطفل ي�سعد 
وياأكل التفاح.

وهكذا ي�ستطيع المعلم خلق اأ�ساليب جديدة ومبتكرة تخدم المادة.

النتائج
للاإجابة عن اأ�سئلة البحث جاءت النتائج كالآتي:

ال�سوؤال الرئي�سي
ما اأثر فاعلية ا�ستخدام الألعاب الإلكترونية في القواعد النحوية ؟ 

فقد جاءت النتائج وا�سحة بتاأثير فاعلية الألعاب الإلكترونية على المجموعة التجريبية )13( طالبا على عك�ش ما اأظهرته المجموعة 
ال�سابطة )14( طالبا.

الأ�سئلة المنبثقة من ال�سوؤال الرئي�س اأ�سئلة فرعية
1- ما النتائج المرجوة من ا�ستخدام الألعاب الإلكترونية في القواعد النحوية؟

والمجموعة  طالبا،   )14( من  المكونة  ال�سابطة  المجموعة  للمجموعتين  درجات   )10( من  النحوية  القواعد  في  اختبار  باإجراء  قمنا 
التجريبية المكونة من )13( طالبا وكانت درجاتهم كالتالي:

المجموع12345678910الدرجة
1243213-1---التجريبية
113322114-1-ال�سابطة

بالن�سبة للمجموعة التجريبية 
المتو�سط الح�سابي �شَ = 7+6+4×8+2×9+4×10+3×2       = 7.923    

13     
بالن�سبة للمجموعة ال�سابطة

المتو�سط الح�سابي �شَ = 6+5+4+2×7+3×8+3×9+2×10+2   = 6.714
14     
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فكانت النتائج كالتالي:
اأ (كانت الفروق بين المجموعتين ال�سابطة والتجريبية ظاهرية في اختبار القواعد النحوية ل�سالح طلبة المجموعة التجريبية.

ب( اأن هناك فروقا جوهرية بين متو�سطي درجات تلاميذ كل مجموعة في التطبيق القبلي والبعدي مما ي�سير اإلى اأثر ا�ستخدام الألعاب 
الإلكترونية في القواعد النحوية

2- كيفية �سنع الألعاب الإلكترونية في �سهولة وي�سر؟
ي�ستطيع المعلم اأن ي�سمم األعابا اإلكترونية تخدم مادته ويدخل عليها التاأثيرات المطلوبة

3- ما الهدف الأ�سمى الذي تحققه هذه الألعاب على طلابنا ؟
هدف البحث وهو غر�ش حب اللغة العربية وقواعدها في نفو�ش الطلاب بطريقة ممتعة وجذابة واأن يقبلوا على درا�سة اللغة العربية.

التو�سيات
في �سوء ما تو�سل اإليه البحث الحالي من نتائج يو�سي الباحث بالتالي:

1- تفعيل طريقة التدري�ش با�ستخدام الألعاب الإلكترونية في القواعد النحوية لل�سف الرابع البتدائي وكذلك بقية ال�سفوف واأي�سا في 
جميع فروع اللغة العربية.

2- ت�سمين محتوى مو�سوعات تتعلق بالألعاب الإلكترونية في المناهج الدرا�سية.
لتعليم  كطريقة  التعليمية  الألعاب  توظيف  باأهمية  لتوعيتهم  التربويين  والم�سرفين  للمعلمين  تعليمية  ومعار�ش  تدريبية  دورات  تقديم   -3

التلاميذ وكيفية اختيارها وا�ستخدامها في التعليم. 
4- الهتمام وال�ستفادة من البحوث العلمية والدرا�سات ال�سابقة التي اهتمت بالألعاب الإلكترونية.

5- ت�سميم وابتكار اأو تحوير الألعاب التعليمية، بما ينا�سب عُمر وقدرات الطلاب.

المقترحات
من الأهداف الرئي�سة للبحوث العلمية دفع العلم نحو مزيد من البحث والكت�ساف بهدف الو�سول اإلى روؤية جديدة اأكثر و�سوحا وعمقا، 

وفي �سوء هذا البحث الحالي وحدوده ونتائجه يقترح الباحث اإجراء الأبحاث الم�ستقبلية التالية:
1- اإجراء اأبحاث مماثلة ل�ستخدام الألعاب الإلكترونية لمو�سوعات اأخرى في اللغة العربية اأو مواد درا�سية اأخرى ولمراحل مختلفة.

2- درا�سة فاعلية الألعاب الإلكترونية في تدري�ش اللغة العربية على تلاميذ ذي م�ستويات مختلفة؛ موهوبين اأو ذوي �سعوبات تعلم، اأو ذوي 
الحتياجات الخا�سة.

3- اإعداد دليل للمعلم يو�سح كيفية ا�ستخدام اأ�سلوب الألعاب الإلكترونية في التدري�ش.
4- درا�سة اأثر ا�ستخدام اأ�سلوب الألعاب في تدري�ش المباحث الدرا�سية الأخرى.

5- اإجراء درا�سات وبحوث اإ�سافية بحيث يكون هدفها تطوير وابتكار األعاب تعليمية في جميع المراحل التعليمية، ت�ساهم في تحقيق الأهداف 
المرجوة.
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        مذكرة لنيل �سهادة الما�ستر في علوم الإعلام والت�سال.
2- مها ال�سحروري ومحمد عودة الريماوي – اأثر الألعاب اللكترونية على عمليات التذكر وحل الم�سكلات واتخاذ القرار لدى اأطفال مرحلة الطفولة 
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4- قا�سم البري - اأثر ا�ستخدام الألعاب اللغوية في منهاج اللغة العربية في تنمية الأنماط اللغوية لدى طلبة المرحلة الأ�سا�سية. المجلة الأردنية في العلوم 
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قدمت هذه الدرا�سة ا�ستكمال لمتطلبات الح�سول على درجة الماج�ستير في المناهج وطرق التدري�ش بكلية التربية في الجامعة الإ�سلامية – بغزة 
2015 م.

6- �سماح عبدالحميد �سليمان اأحمد – فاعلية ا�ستخدام الألعاب التعليمية الكمبيوتر في تنمية المفاهيم الريا�سية والتفكير المنظومي لدى تلاميذ ال�سف 
ال�ساد�ش البتدائي مجلة درا�سات عربية في التربية وعلم النف�ش )ASEP( العدد ال�سابع وال�سبعون  �سبتمبر 2016م.

7- عبيد بن مزعل عبيد الحربي – فاعلية الألعاب التعليمية اللكترونية على التح�سيل الدرا�سي وبقاء اأثر التعلم في الريا�سيات. درا�سة تكميلية لنيل 
درجة دكتوراه الفل�سفة في التربية تخ�س�ش طرق تدري�ش الريا�سيات  1431/1430هـ

8- �سارة محمود المو�سوي – اأثر برنامج تدريبي لتنمية الذاكرة العاملة با�ستخدام الألعاب اللكترونية لدى المتفوقات عقليا. جزء من ر�سالة ماج�ستير 
2016م عام  وال�سبعون  الواحد  العدد  العربية  الطفولة  – مجلة  العربي  الخليج  – جامعة 

9- مجلة العرب في عددها )يوليو 2017- ال�سنة 40 العدد 10680 (
10- عبا�ش �سبتي – م�سروع الألعاب الإلكترونية – �سبكة الألوكة تاريخ الإ�سافة 2016/4/17م.

المواقع الإلكترونية :-
– zondel-socrativ-kahoot-quizizz 11- مواقع األعاب تعليمية

12- موقع الرازي للغة العربية – اأحمد اأبو الهيجاء.
13- كيف ت�سمم األعابا تعليمية ببرنامج بوربوينت

https://www.youtube.com/watch?v=wxXiqafcFco


