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ا!لغة العربية عند الطفل، Rٔلعاب تطبيق  دور استراتيجية أ�لعاب التعليمية الرقمية في تعلم      
  -نموذ4ا -ٔ]طفالالحروف ل بUVك تعلم

The role of digital educational games strategy in learning the Arabic                   
language for children, bebek kids learn alphabet application games –as a model- 
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ة ـــــ في إطار التطورات الرقمية الراهنة ــــــ Rٔن �س�تفUد من مخر4ات اس�تطاعت تعليمية ا!لغة العربي

ت و�رامج بغية التك7ولوجUا و خوارزمUات ا�كاء �صطناعي �س��ر معطيات هذا ا�ٔ�ير في تصميم تطبيقا
عليمية، و¡ليه منها ما يعرف �ٔ�لعاب الت  ؛طفل تتضمن عناصر المتعة وال�شويقرقمية تواصلية !ل�لق ب��ة تعليمية 

س�تªاول هذه الورقة البحثية الا4ٕابة عن ال�ساؤلات المتعلقة بهذه ا/راسة من �لال إظهار فا¡لية التعلم القائم 
ب�+ك تعلم الحروف لٔ]طفال وقد اقترح7ا Rٔلعاب تطبيق . ا!لغة العربية لتعليمية الرقمية في تعلم¡لى أ�لعاب ا

لها ا/ور الهام في تحسين المهارات  أ�لعاب الموجودة في التطبيقن Rٔ  �لصت إلىكنموذج لهذه ا/راسة، التي 
النطق الصحيح !لحروف لال التدرب ¡لى �س�¹ع الجيد و !لطفل من � ؛ا!لسانية و الإدرا·ية العرفانية

  .ا�ا·رة وإ¿راء المعجم ا�هني والمفردات وبناء تعلمات 4ديدة، إضافة إلى تقوية
 .ب�+ك تطبيق ،رقميةRٔلعاب تعليمية  ذكاء اصطناعي، !لغة العربية،ا تعلم :الكلمات المفÀاح

Abstract : 
This research highlights the utilization of digital advancements in Arabic 

language education through the implementation of technology and artificial 
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intelligence. The focus is on creating interactive digital learning environments for 
children, incorporating elements of fun and excitement such as games. 
Specifically, the study examines the effectiveness of digital educational games in 
enhancing Arabic language skills, using the game application "bebek kids learn 
alphabet" as a model. Findings indicate that bebek kids learn alphabet 
application significantly improve linguistic, cognitive, and recognition skills 
through practice and engagement, while also enhancing memory and expanding 
the mental lexicon. 
Keywords: Arabic language learning, Artificial Intelligence. digital educational 
games, bebek kids learn alphabet application. 

  
  

 :مقدمة
تعد �ستراتيجيات التعليمية عنصرا رئ�سا في العملية التعليمية التعلمية، حUث �سعى إلى تذليل 

�ستراتيجيات عرفت تطورا  توا4ه المتعلم ·ونه المحور أ�ساس فيها، و4د.ر ��·ر Rٔن هذه الصعو�ت التي
ات تعليمية رقمية وا�كاء �صطناعي، فÀبلورت استراتيجيانفÀحت ¡لى مفهومي  التك7ولوجUا �اصة عندما  ·بيرا

 . فعال سواء Rٔكان ذاتيا Rٔو دا�ل الغرفة الصفUةÏروم تحقUق تعلم
بيان Rنٔ عملية تعلم ا!لغات ¡امة وتعلم ا!لغة العربية �اصة قد اس�ثمرت هذه غني عن ال 

ومن �Rٔرز . لغة�ستراتيجيات من 4Rٔل �لق مواقف تواصلية طبيعية وظيفUة !لتدرب ¡لى ممارسة Óارات ا!
 ا!لغة واك�ساب أ�لعاب التعلمية الرقمية؛ التي تعد وس�ي× تعليمية فعاÖ في تعلماتيجية استر : هذه �ستراتيجيات

مخر4ات Ïنمية Óارات ا!لغة والتواصل /ى الطفل �س��ر  رق مشوقة ضمن س�ياق رقمي يهدف إلىÓاراتها بط
ثية إلى تÞسٔ�سا ¡لى ما س�بق �سعى هذه الورقة البح . فير تجارب تعليمية تفا¡لية ممتعةالتك7ولوجUا الرقمية لتو 

  :تيةالا4ٕابة عن ال�ساؤلات ا�ٓ 

 ¡امة وتعلم ا!لغة العربية �اصة؟ ية اس�تâدام تطبيقات ا�كاء �صطناعي في التعلمÏتمثل Rٔهم  فيم �

 ما مدى فا¡لية اس�تâدام استراتيجية أ�لعاب التعليمة الرقمية في تعلم ا!لغة العربية عند أ�طفال؟ �

 ما مميزات ا!لعبة التعليمية الرقمية اäنموذجUة؟  �
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ب��ة تعليمية جUدة لتعلم الطفل  bebek kids learn Alphabatهل يمكن ¡د Rٔلعاب تطبيق  �
 حروف ومفردات ا!لغة العربية؟

  :صر هذه الإشكالية نفترض Rٔنلح

  .تطبيقات ا�كاء �صطناعي ت�Uح !لمتعلم تجربة تعليمية تفا¡لية م+تكرة �

  .      تعلم ا!لغة العربية في ضوء التحول الرقمي وا�كاء �صطناعي Rٔصبح Rكٔثر فا¡لية ومرونة �

  .سا¡د استراتيجية أ�لعاب التعليمية الرقمية المتعلمين ¡لى Ïنمية Óاراتهم ا!لسانية والعرفانية�  �

íساهم التعلم القائم ¡لى أ�لعاب الرقمية في تجاوز الكëير من الصعو�ت �اصة النفس�ية التي توا4ه  �
  .المتعلم في الواقع الحقUقي

ة تعليمية رقمية جUدة ت�Uح فرصا !لمتعلم ب�� bebek kids learn Alphabatتعد Rٔلعاب تطبيق  �
رغباته مشوقة وم7اس�بة لمس�تواه العقلي، و لاك�ساب حروف و مفردات ا!لغة العربية بطرق 

 .ومUولاته النفس�ية
تحاول هذه الورقة البحثية الا4ٕابة عن هذه ال�ساؤلات من �لال التعرف ¡لى Rٔهمية تطبيقات 

علم ا!لغة العربية �اصة، والتعرف ¡لى استراتيجية أ�لعاب ا!لغوية ا�كاء �صطناعي في التعلم ¡امة وفي ت
 bebekالرقمي الفعال ، كما �سعى إلى تحليل أ�لعاب التعليمية الموجودة في تطبيق  الرقمية كنمط من Rٔنماط التعلم
kids learn Alphabat.  

 جزئين؛ أ�ول !لعمل Rكٔثر ¡لى تحقUق Rٔهداف هذا البحث وإثبات فرضياته قسمنا البحث إلى
واستراتيجية أ�لعاب الرقمية  قات ا�كاء �صطناعي في التعلم!لجوانب النظرية العامة حول اس�تâدام تطبي

التعليمية، والقيمة التربوية !لعب، ومميزات ا!لعبة التعليمة اäنموذجUة، ومدى Rٔهمية التعلم القائم ¡لى أ�لعاب الرقمية؛ 
قديم نموذج تطبيقي .كشف فا¡لية هذا اäنمط من التعلم، �ö س�يكون الجزء وهو أ�مر ا�ي (دا بنا إلى ت

  .bebek kids learn Alphabatالثاني دراسة تطبيقUة لتªليل Rٔلعاب تطبيق  
  تطبيقات ا�كاء �صطناعي في التعلم: Rٔولا

نية ــــ تعددت Rٔو4ه �س�تفادة من تطبيقات ا�كاء �صطناعي في مختلف مUاد.ن المعرفة الاùٕسا
اس�تrابة لمتغيرات مجتمع المعرفة ــــ، والتي من ب�نها التعليم ا�ي يعد المعيار ا�ي يقاس به تطور ا�ممٔ ومدى 

  . موا·بتها لمس�تrدات العصر
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  )Intelligence Artificial(مفهوم ا�كاء �صطناعي ـــ 1
 computer(ن ¡لوم الحاسوبذö الفرع م" عرف هذا العلم ¡دة تعريفات وþٔRلبها يتفق ¡لى Rٔنه

science ( ساني لكي .تمكنù� سلوب ا�كاءRٔ اس�بات التي تحاكيªا�ي يمكن بواسطته �لق وتصميم �رامج !ل
  1."الحاسب من Rٔداء بعض المهام بدلا من �ùسان، والتي تتطلب التفكير والتفهم والسمع والتكلم والحركة

¡لى تطو.ر �رمجيات وروبو8ت يمكنها  يعمل طناعي بÞنٔهتحدد مارجUت إيه بود.ن وظيفة ا�كاء �ص 
قدرات العقل الVشري كالتعلم والتفكير واتخاد  السلوك الاùٕساني و Rٔداء وظائف �ش�به وظائف الاùٕسان، وتحاكي

، وعن (...)القرارت، كما يعمل ¡لى Rٔتمتة العمليات والمهام في نطاق واسع بما في ذö التعليم، الطب، الصنا¡ة
  2.اس�تâدام العديد من الخوارزمUات ٔ�داء هذه المهامطريق 

يعمل ا�كاء �صطناعي ¡لى �لق نموذج اصطناعي !لعقل الVشري من �لال إنتاج �رمجيات 
في  قدرات العقل الVشري السلوك الاùٕساني و وروبو8ت يمكنها Rٔداء وظائف �ش�به وظائف الاùٕسان، وتحاكي

ا ¡لى Rٔدوات وتق7يات مختلفة مëل  إنتاج الش�بكات العصبية �صطناعية اع¹د (ل المش�ت واتخاد القرارات
تتعدد هذه ا�دٔوات بتعدد المهام المطلوبة منها، فهناك Rٔدوات �اصة ، و يا
ت الضخمة والتعليم العميقوالب 
  …الزرا¡ة، الطيران، ال�سوق، تعليم وRٔدوات �لس�يا(ة والف7دقة�ل 
  :ناعي في التعلمRٔهمية تطبيقات ا�كاء �صط ـــ  2

يجر الحديث عن تطبيقات ا�كاء �صطناعي وتق7ياته في التعلم تحديد Rٔهميتها في تحسين العملية 
التعلمية، حUث Rٔنها توسع من فرص التعلم ا�اتي !لطلبة، وتجعلهم فا¡لين في العملية التعليمية، وÏتميز هذه 

لمعايير، وتعمل ¡لى دعم الطلاب ¡لى �بتكار، والإبداع، البرامج Rٔيضا �لمرونة، والحداثة، وا/قة في تحديد ا
وا�كاء �صطناعي يعتبر من Rٔهم ا�لٓيات المسا¡دة ¡لى اس�تâدام التطور التك7ولو� في ا�ال التعليمي فهو 

  3.يخلق فضاء اتصال وتواصل بين المعلم والمتعلم، كما íسا¡د المتعلم ¡لى التعلم بÞسٔهل الطرق وبÞقٔل �د ممكن
  :تتضح  Rٔهمية تطبيقات ا�كاء �صطناعي في التعلم من �لال ما يلي

 توى تعليمي ي�7اسب مع احÀيا4اتهحUث ي�Uح !لمتعلم فرص اخÀيار مح : تفريد التعلم وتخصيصه �

تحسين تجربة التعلم من �لال توس�يع نطاق الحصول ¡لى المعلومة فلا يقÀصر حصولها ¡لى المعلم   �
( خوارزمUات التعلم العميقة �لروبو8ت التعليمية، ونظم تعليم ذ·ية، و فقط، بل يمك7ه �س�تعان

deep learning.( 

íساهم ا�كاء �صطناعي في بناء وتطو.ر م7اهج تعليمية مÀقدمة من �لال اس�تâدامه في تحليل  �
مëل تطبيق البيا
ت المتعلقة بوتيرة التقدم وأ�داء !لمتعلمين، وقUاس در4ة تفا¡لهم مع المحتوى المقدم 

 )content technologies (ت الشخصية !لمتعلم حس اوم7اس�ب اا�ي يوفر محتوى �اص
ب البيا
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، كما يعمل ¡لى تحويل الكÀاب المدرسي إلى كتاب رقمي وتمار.ن تعليمية وملخصات المد�× إليه
 .!لكÀب

  .صوت، و الصورةتوفير تجربة تعليمية شام× من �لال المزج بين الوسائط المتعددة الفUديو ال �

 augmented(والواقع المعزز) virtual reality( اس��ر التق7يات المتطورة مëل الواقع �فتراضي �
reality (قيUمام تجارب افتراضية تجع� يع�شها ؤ�نه في واقع حقRٔ التي تضع المتعلم.  

والتقUيم الفوري لنتائج íسا¡د المعلمين في تقليص ا�هودات المبذوÖ في إيصال أ�فكار !لمتعلمين،  �
 . kahootالمتعلمين كاع¹دهم مëلا ¡لى تطبيق 

  :دور تطبيقات ا�كاء �صطناعي في تعلم ا!لغة العربيةـــ  3
فإنه قد ظهرت ¡لوم بي�Uة تجمع في �راديمها  المعرفي ا�ي مس ا/رس ا!لساني في إطار التثاقف

فظهر هذا التلاقح  ، ارتبطت بها من ب�نها ا�كاء �صطناعيالمعرفي بين مرجعية لسانية ومرجعية العلوم التي
  )computational linguistics(المعرفي تحت مسمى ا!لسانيات الحاسوبية 

من المعلوم Rٔن هذا العلم د�ل مÞÀخٔرا ر(اب الثقافة ا!لسانية العربية فحاول الباحëون العرب اس��ر 
فمع تقدم الحاسوب، وتطور Rسٔاليبه، ظلت تطبيقاته في مجال ا!لغة "بية تق7يات هذا العلم الب�ني لخدمة ا!لغة العر 

  4".تتفرع وتتعمق حتى غطت معظم Rٔركان المنظومة ا!لغوية، ونفذت إلى طبقاتها العميقة وجوا"بها الخفUة
þهذا من ة نماذج صورية تعالج مس�تو$ت �سعى ا!لسانيات الحاسوبية إلى صيا Öٓة ا!لغة دا�ل ا�Uب�

 ٔR ،ة ا!لغة العربية وتعلمها يحتاج إلى وضع تطبيقات و�رامج رقمية �سهل �ةUما من �ة 'نية فإن التعرف ¡لى ب�
ذRٔ öن حUوية ا!لغة Ïكون �س�تعمالها الوظيفي  ؛¡لى مÀعلمي هذه ا!لغة اك�ساب Óاراتها بÞسٔلوب وظيفي (ّ 
يحتاج إلى تجديد في الطرائق والمناهج حتى "بية في المواقف التواصلية وتعليمها !ل�شء، كما Rٔن تعليم ا!لغة العر 

نجعل منها ت, العملية الهادفة إلى Ïكو.ن جUل معاصر يÞٔ�ذ بÞسٔ�باب الحياة العملية ويؤمن بها إيمانه بوجوده 
   5".وذاته

فقد كان !لتطور التك7ولو� ت.Þٔثير ·بير في محاوÖ بناء Ïرسانة لغوية ديداكتيكUة رقمية !لغة العربية 
  .رد قادر ¡لى موا�ة تحد$ت العصراد فلإ¡د

عي Rٔصبح Rكٔثر سهو/ مفهوم ا�كاء �صطنا ق Rنٔ تعلم ا!لغة العربية في ضوءيضاف إلى ما س�ب
�س�تâدام الحاسوب Rٔو عن طريق تطبيقات الهاتف ا�كي، فr7د من ب�نها تطبيقات لتعليم  ومرونة سواء

لصرفUة والترا·يب النحوية وا/لالية، وكل تطبيق íسعى إلى Rٔصوات وحروف ا!لغة العربية، و تطبيقات !لصيغ ا
  .إ·ساب المتعلم Óارات معينة
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كما تجدر الإشارة إلى Rٔن تعلم ا!لغة العربية عن طريق �نغماس في الواقع �فتراضي / Rٔهمية في 
لمس�تrدات العصر و¡ليه فإن مس�تق+ل ا!لغة العربية مرتبط بمدى موا·باتها  يجابية ومرغوبة،تحقUق نتائج إ 
  :طبيقات ا�كاء �صطناعي من �لالواس��رها لت 

 .اس�تâدام تطبيقات التعلم ا�كي �

اùٕشاء م7صات، وتصميم مواقع �اصة بتعليم ا!لغة العربية  دورات تعليمية ¡بر �نترن�ت و تنظيم �
 .!لناطقين بها وبغيرها

 .والترجمة أ�لية التوليدية تصميم تطبيقات !لمªاد'ت ا�·ية �

 virtual( اع¹د تطبيقات افتراضية ت�Uح فرص تعليمية تفا¡لية وم+تكرة مëل الفصول �فتراضية �
classrooms(وا�ٔكاديميات التعليمية �فتراضية ،. 

اس��ر استراتيجيات تعليمية رقمية Ïكون حسب احÀيا4ات المتعلم ومس�تواه العمري، مëل  �
 .ٔ�طفالا لف�ة لمو�ةاستراتيجية أ�لعاب التعليمية الرقمية ا

   )digital educationnel games strategy(ـــ استراتيجية ا�لٔعاب التعليمية الرقمية  4
  :افهوÓم  1 ـــ 4

ùشاط تعليمي يقدم في شكل لعبة إلكترونية محددة : "من ب�نها عرفت �ستراتيجية ¡دة تعريفات
بها �نٔ الهدف الرئ�سي منها هو دعم وتطو.ر العملية أ�هداف والقوا¡د، ول�س �لضرورة وجود فوز Rٔو خسارة 

  .6"التعليمية وجعلها Rكٔثر تحفيزا و�شويقا
ùRٔشطة م7ظمة تجعل الطفل ùشطا ومÀفا¡لا من �لال المزج بين التعلم : وتعرفها المليجي وعطيفي بÞنهٔا

  7.والترفUه، وتعمل ¡لى تقديم بعض المفاهيم بصورة مëيرة و4ذابة لٔ]طفال
¡لى ما تقدم بيانه فإن استراتيجية أ�لعاب التعليمية الرقمية هي مجمو¡ة من الخطوات التي تÞسٔ�سا 

، وتطبيقاتها ةطريق اس�تغلال الوسائل التك7ولوجU لمعارف .رغب في تعلمها عن المتعلم في إطار تعلمهيقوم بها 
ق لغرض تحسين المهارات ا!لغوية وÏنمية يتضمن هذا التعلم 4انبا ·بيرا من عناصر المتعة وال�شوي. و�رامجها المتا(ة

  .Óارة التفكير /ى مÀعلم ا!لغة Ïكون ¡ادة مو�ة لٔ]طفال اس�7ادا إلى القيمة التربوية !لعب
فهناك من يصنفها حسب الهدف، ونجد من يصنفها أ�لعاب التعليمية الرقمية  Rٔنواع تعدد تصنيف

ومجمو¡ة من الباحëين تصنيفا ٔ�نواع أ�لعاب الرقمية التعليمية  س�تافUدو، يقترح ·رí ةتوى المقدم في ا!لعبالمح  حسب
  :8ممثلا في

  .Kahootمëل ا!لعبة   Rٔ( Quiz games)لعاب �خÀبارات �
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 .ëDuelل ا!لعبة م Rٔلعاب من نوع البطاقات التعليمية Rٔلعاب ا�ا·رة  �

 .Plantvileمëل ا!لعبة  Rٔ (Simulation games)لعاب المحاكاة �

 .Funbrainمëل ا!لعبة (Interactives) يةأ�لعاب التفا¡ل  �

 .Chemistry VRمëل ا!لعبة  Rٔ(Reality testing games)لعاب اخÀبار الواقع  �

 .Europa Universalisمëل ا!لعبة  Rٔ(Strategy games)لعاب �ستراتيجية  �

  .Crosswordمëل ا!لعبة  Rٔ(Puzzles)لعاب أ�لغاز �
 :التربوية !لعب القيمة 2ـــ 4

 í ة !لعب عند الطفلش�يد الكUة والمعرفUير من ¡لماء التربية �لقيمة الس�يكولوجë،  وبناء ¡لى هذه القيمة
يوجز الحي× Rٔهم أ�دوار والوظائف التربوية !لعب فB . فقد تم وضع استراتيجيات تعلم قائمة ¡لى مفهوم ا!لعب

  :يلي

  الب��ة ومكو
تها لغرضمع عناصر ا!لعب Rٔداة Ïربوية ووس�ي× �سا¡د في إ(داث تفا¡ل الطفل" �
 .وإنماء شخصيته وسلوكه تعلمه 

وتعليم أ�طفال وفقا . يمثل ا!لعب Rٔداة فعاÖ في تفريد التعليم وتنظيمه لموا�ة الفروق الفردية  �
 .لإمكا
تهم وقدراتهم

يعد ا!لعب وس�ي× اج¹عية لتعليم �طفال قوا¡د السلوك وRٔساليب التواصل والتكUف وتمثل القيم  �
 .ج¹عية�

ا!لعب Rٔداة Ïرويض لتطو.ر جسم الطفل وإنمائه و�شكUل Rٔعضائه وإنضا�ا وإ·سابها المهارات الحر·ية  �
 9. ":اEتلفة التي تنطوي ¡لى Rٔهداف Ïربوية

صاحب نظرية دور ا!لعب في الإ¡داد !لحياة ) karl groos(وهذا ما Rكٔده العالم كارل غروس 
ي هو عبارة عن وظيفة بيولوجUة Óمة فا!لعب يمرن أ�عضاء ف�س�تطيع الطفل Rٔن ا!لعب !لكا;ن الح" المس�تق+لية

  10."الس�يطرة ¡ليها س�يطرة 8مة
قUاسا ¡لى ما س�بق فإن !لعب ا/ور الهام في بناء وتطو.ر شخصية الطفل والتنف�س عن رغباته 

أ�خر.ن و�لق جو من وإش�باع فضو/ المعرفي حول أ�ش�ياء المحيطة به، كما Rٔنه íسا¡ده ¡لى التواصل مع 
  .¡ل والتâلص من عقد نفس�ية و¡اطفUةالتنافس والتفا
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  :ا!لعبة التعليمية الرقمية Rسٔس تصميم 3ـــ  4
، Ïركز ¡لى تحقUق وقائمة ¡لى Rٔسس مÀكام× يقÀضي تصميم ا!لعبة التعليمية الرقمية مقاربة شام×

الحي× مجمو¡ة من أ�سس �لعودة إلى نموذج Rٔهداف تعليمية محددة Iشكل فعال وممتع، وفي هذا الس�ياق صاغ 
  11:رو�ر�س في تصميم أ�لعاب التعليمية، ومن بين هذه أ�سس ما يلي

íس�تطيع المصمم اخÀيار محتوى ا!لعبة وRٔدواتها  من �لال تحديد الهدف: تحديد أ�هداف العامة !لعبة �
 .ودوافعهوأ�ش�ياء المرتبطة بها وتنظيمها بطريقة تتفق واس�تعدادات المتعلم 

 من �لال الا4ٕابة عن السؤال لمن تقدم هذه ا!لعبة؟: تحديد خصائص الف�ة المس�تهدفة �

يتطلب من المصمم القUام بعملية جمع البيا
ت عن : تحليل المحتوى التعليمي ا�ي تنطلق م7ه ا!لعبة �
 .ا!لعبة المقترح تصميمها وتحديد مصادرها

تى .كون ا!لعب م7ظما ومو�ا لا بد من اع¹د ح: المس�تعم× في ا!لعبتحديد �ستراتيجية  �
 .استراتيجيات محددة

بحيث Ïكون Rٔداة لإ'رة دافعية المتعلم !لعب ومن ثم !لتعلم، عن طريق تجر�تها : صنا¡ة ا!لعبة وتجر.بها �
 .¡لى مجمو¡ة محددة من المتعلمين

  .ا!لعبة من �لال الا4ٕابة عن السؤال ما الإضافة التي قدمتها: التقويم والمتابعة �
ية إلى مجمو¡ة من أ�سس المتكام× التي تتعلق في البداية �ٔ�هداف يخضع تصميم ا!لعبة التعليمية الرقم 

المراد الوصول اäٕيها في نهاية ا!لعبة، مرورا إلى المحتوى التعليمي ا�ي �س�شف م7ه ا!لعبة مادتها المعرفUة حUث 
ضوء استراتيجية محددة، بعدها يتم وضع التصميم الخاص Ïكون مكUفة وملائمة !لف�ة المس�تهدفة، وهذا في 

  .والتغذية الراجعة المناس�بة الفوري �!لعبة وتجر�تها لمعرفة مدى فا¡ليتها وتقديم التقويم
 :مميزات ا!لعبة الرقمية اäنموذجUة 4ــــ 4

المعايير من  حتى Ïكون ا!لعبة مميزة عند الطفل ويق+ل ¡ليها دون ملل يجب Rٔن تتوافر ¡لى مجمو¡ة من
  :ب�نها

Rٔن Ïكون 4اذبة !لطفل Ïتمكن من اس�ëارته، وتوفر المتعة وال�سلية وال�شويق قدر الإمكان ٔ�ن " �
 .المتعة تدفع الطفل إلى التعلم

 12."بمعنى Rٔن Ïكون نتائج ا!لعبة واضحة ومحددة يمكن قUاسه: Rٔن Ïكون قاب× !لقUاس �
  :"يير من ب�نهاويضيف 
صف مصطفى عبد العز.ز مجمو¡ة من المعا
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وهو �شجيع �س�تâدام ا!لغوي لٔ]غراض الاتصالية، ول�س دراسة ا!لغة من 4ٔRل ا!لغة، : الهدف
ففي مëل هذه أ�لعاب Ïكون ا!لغة هي الوس�ي× التي تتحقق بها أ�هداف الموضوعية فا!لغة هنا Rٔداة للاس�تعمال 

  13."ول�ست مادة !لتدريب فقط
  :الرقمية اäنموذجUة  تقوم ¡لى ما يلي عطفا ¡لى ما س�بق معايير ا!لعبة 

 .يجب Rٔن تتضمن ا!لعبة هدفا تعليميا محددا íسعى المتعلم إلى تحقUقه: الهدف �

علم والتطبيق فí Bشكل فعلا ·ونه العنصر أ�ساس في التعلم الرقمي Rٔ.ن يحدث حوار بين المت: التفا¡ل �
 .فعل ورد

!لتعرف الفوري ¡لى ا�خٔطاء التي يقع فيها المتعلم،  ا/¡امة الرقمية): feed back(التغذية الراجعة  �
 .حتى íس�تطيع تحقUق نوع من التقدم والتحسن في Óاراته

عن طريق ربط المواقف التعليمية بميولات ورغبات المتعلم واه¹ماته، وهذا يقÀضي ضرورة : ا/افعية �
لمحتوى المعروض في ا!لعبة، ومعيار Rٔن Ïكون ا!لعبة قادرة ¡لى إ'رة المتعلمين !لمشاركة والتفا¡ل مع ا

ب المتعلم !لتفا¡ل مع ذثيرات التي تجا/افعية في ا!لعبة يعني Rنٔ تتضمن ا!لعبة قدرا ·بيرا من الم 
 .محتواها Iشكل مس�تمر وممتع

من �لال اع¹د أ�سلوب المشوق في عرض خطوات ا!لعبة، اس�7ادا إلى الصور : المتعة وال�شويق �
 .لممتع !لكلمات التي تحويها ا!لعبةذات الجودة والنطق ا

 .التوفر ¡لى التفكير والخيال في (ل الوضعيات والمش�ت التعليمية التي تحتويها الب��ة التعليمية !لعبة �
  ):digital game-based learning(التعلم القائم ¡لى ا�لٔعاب الرقمية  إيجابيات 5ـــ  4

تراتيجيات التعليمية الحديثة حUث تقوم ¡لى فلسفة الفهم تعد أ�لعاب التعليمية الرقمية من Rٔهم �س
والتفكير والخيال و�س�Uعاب والتعز.ز، ومحاوÏ Öرجمة المعلومات الواردة في ا!لعبة إلى سلوك عملي يوظفه 

  .المتعلم في مواقف تواصلية طبيعية وفي (ل المش�ت التي توا�ه في حUاته
ز �ٔ�لعاب الرقمية مفUد في تعلم المفردات ف�سا¡د المشاركين ¡لى يؤكد الباحëون ¡لى Rٔن الحافز المعز 

فهم المعلومات المقدمة لهم في ا!لعبة ¡لى مس�تويين الكÀابة والحوارات الشفهية التي تعمل ¡لى تحفيز تعلم كلمات 
  4.14ديدة يجهلها المتعلم، والتركيز ¡لى Rم الشخصيات في ا!لعبة من 4Rٔل الفوز �!لعبة

ل وتحسين Óارات �س�¹ع والتواصل و( ¡لى تعز.ز ا�ا·رة طوي× المدى لعاب الرقميةتعمل ا�ٔ 
والتªد$ت الموجودة في ا!لعبة، كما تهدف إلى إ¿راء الرصيد ا!لغوي  المش�ت؛ من �لال �خÀبارات

  .!لمتعلمين ضمن س�ياق تعليمي رقمي مشوق 
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Rٔما من الناحUة النفس�ية فإن اس�تâدام ا!لعبة íسمح !لمتعلمين �س�تكشاف عواقب السلوك المحفوف 
كما íشجع المتعلمين ¡لى التوقف . مëل هذا التعلم / Rٔهمية �اصة حUث يتم ال�سامح مع الفشل )...(�Eاطر

تعلم فرصا لإ¡ادة التفكير في القرار لا تمنح تجارب العالم الحقUقي الم . والتÞمٔل والمراجعة في كثير من أ�حUان
öساليب بدي×، ولكن ا!لعبة الرقمية يمكنها ذRٔ 15.وتجربة  

و¡ليه فإن القيمة الس�يكولوجUة !لتعلم القائم ¡لى أ�لعاب الرقمية تتجسد في ·ونه تجربة شام×،  
عي، و تعمل ¡لى �سا¡د في التâلص من العقد النفس�ية !لطفل �اصة الخوف من الخسارة Rٔو الرفض �ج¹

تrاوز نظيرتها في العالم Ïنمية Óارات التفكير والتذ·ر، و�لق العديد من الفرص التعليمية �فتراضية التي ت 
 .الحقUقي

ح ضرورة رقمية في ضوء العولمة الرقمية Rٔصبأ�لعاب التعليمية الئم ¡لى إن الوعي بÞهمٔية التعلم القا 
حUث ، في اس�تâدام هذه أ�لعاب في العملية التعليمية Rٔن هناك صعو�تالرقمي، إلا  اقÀضتها مÀغيرات العصر

وا(دة من العق+ات التي تحول دون اس�تâداÓا  تعتبر ·يفUة وRٔسلوب اخÀيار وتوظيف أ�لعاب التعليمية الرقمية
كما Rٔن هناك في العملية التعليمية، كما Rٔنها تحتاج إلى تحديث �Rٔزة الكمبيوÏر ببرامج 4ديدة من (ين إلى Rخٓر، 

نقص في معدات Rٔلعاب الفUديو والكمبيوÏر في المدارس، ويو4د Rٔيضا صعوبة في تنظيم وقت الحصة ا/راس�ية 
 16.لممارسة هذه أ�لعاب، وصعوبة توفير Rٔلعاب تغطي جميع Rٔجزاء المنهج

  :تتعدد الصعو�ت التي توا4ه اس�تâدام أ�لعاب الرقمية في العملية التعليمية منها

ق �لتقانة فقد توا4ه العديد من المؤسسات مشاكل في التواصل مع أ��زة الرقمية وانقطاع ما يتعل �
 .�نترن�ت

þير مجهزة �لتك7ولوجUا اللازمة لاع¹د نقص الوسائل التك7ولوجUا فقد Ïكون بعض المدارس لم تصلها  �
 .أ�لعاب التعليمية في الغرفة الصفUة

المعلمين IسVب نقص التدريب والتÞهٔيل اللازم لموا·بة مخر4ات ضعف الكفاية التك7ولوجUا عند بعض  �
 .العصر الرقمي

  :سلبيات ا�ٔلعاب التعليمية الرقمية 6ـــ  4
أ�لعاب التعليمية الرقمية العديد من المزا$ !لطفل، ومع ذö هناك Rئضا بعض السلبيات التي قد  تقدم

اصة في غياب المراق+ة والتوجUه الصحيح تصاحب اس�تâدام هذه أ�لعاب لتصبح خطرا ¡لى الطفل �
  .لاس�تâداÓا

  17يجيز الغفUلي بعض هذه السلبيات فB يلي
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 .مخاطر صحية تظهر ¡لى الممارس لت, أ�لعاب �

 .تعويد أ�طفال ¡لى العنف �

 .العزÖ �ج¹عية والميل إلى �نطوائية �

 .إصابة الممارسين بنوع من الخوف والهلع Rٔثناء ممارسة ا!لعبة �

 .عليم الناش�ئة احÀقار أ�عراف والتقاليد وأ�نظمةت �
إضافة إلى ذö �سVب أ�لعاب الرقمية الإدمان، حUث يقضي أ�طفال سا¡ات طوي× Rٔمام الشاشة 
دون Rٔي تواصل اج¹عي Rٔو ùشاطات �ارجUة، مما يؤ¿ر ¡لى صحتهم العقلية ونقص التركيز و�ن�+اه في 

الرقابة عند اس�تâداÓا سواء من طرف المعلم في الغرفة الصفUة Rٔو /ى وجب تفعيل . الصفوف ا/راس�ية
  .أ�ولياء ٔ�ن بعض أ�لعاب .كون وس�ي× äتمر.ر بعض أ�فكار التي تمس القيم ا/ي�Uة !لمجتمع

  bebek kids learn Alphabatيل Rلٔعاب الب��ة التعليمية الرقمية ل تح : 'لثا
   تقديم التطبيقـــ  1

هو تطبيق تعليمي مصمم خصيصا لتعليم ا!لغة العربية  bebek kids learn Alphabatتطبيق  
 �ر
مج فياني ومÀوفر في الهواتف ا�·ية مج التطبيق ،اطقين �!لغة الإنجليزيةلٔ]طفال سواء الناطقين بها Rٔو الن

play store  لى الرابط¡:  
 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mjplus.learnarabic  

إلى تحسين Óارات الطفل، و.نميها من �لال مجمو¡ة من اù�ٔشطة التفا¡لية المتنو¡ة  التطبيق يهدف
ئط المتعددة حUث Rٔنه .ركز ¡لى التي تخلق ب��ة تعليمية تجعل الطفل íشعر �لمتعة Rٔثناء التعلم، .تميز �لوسا

التدرب ¡لى النطق الصحيح لٔ]صوات والكلمات مدعوم �لصوت والصورة، كما íس�7د إلى مجمو¡ة من المبادئ 
  .من ب�نها التكرار والممارسة، التغذية الراجعة  وم+دRٔ التعز.ز الفوري

اùٕشاء ملف شخصي .كون محتوى التطبيق حسب المس�توى العمري !لطفل فUطلب م7ه في البداية 
يحتوي التطبيق ¡لى مجمو¡ة مÀنو¡ة من اù�ٔشطة تندرج من السهل إلى . يتضمن البيا
ت الشخصية !لطفل

  .شى مع عمر الطفلالصعب وت¹
العديد من ال¹ر.ن المتنو¡ة حUث يبدRٔ الطفل �ù�ٔشطة ا�كٔثر اس�تâدما ثم يتعلم  التطبيق تضمني 

اكه، أ�رقام، أ�لوان وكل ùشاط يبدRٔ بفقرة العب وتعلم !لتÞٔ·يد Rٔن الغرض الحروف ثم Rٔسماء الحيوا
ت والفو 
  .تعليمي ول�س مجرد �سلية
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  :تحليل محتوى ا�لٔعاب الموجودة في التطبيقـــ  2
  .اù�ٔشطة أ��يرة الموجودة في التطبيق كلها Rٔلعاب تعليمية وكل لعبة لها Rٔهداف تعليمية محددة

 تلو.ن الرسومات 1ـــ  2
عرف الطفل ¡لى الشكل ثم يختار أ�لوان ويلون الشكل �لتركيز ¡لى 4اذبية ا!لون و�س�تعانة يت

وجUة لهذه لوتتضح أ�همية التعليمية الس�يكو . بتعلماته السابقة حول لون الشكل �نٔ يلون الشمس �ٔ�صفر
  :ا!لعبة فB من �لال

 .في ا!لعبة تحفيز الطفل  ¡لى التفا¡ل Iشكل ùشط مع أ�شكال الموجودة �

تعز.ز القدرات العقلية و�بداعية !لطفل من �لال ا8ٕ(ة الفرصة !لتعبير عن Rٔفكاره ومشاعره  �
 .وتجس�يدها بطرق م+تكرة

�سا¡د ¡لى تحسين التنمية الحر·ية عن طريق إ'رة التواصل بين اليد والعقل، كما �سا¡ده ¡لى  �
 .�ستر�اء والتâلص من القلق

 :بهة4د الصورة المشا 2ـــ 2
تهدف هذه ا!لعبة إلى معرفة ·يف íس�تطيع الطفل تذ·ر مكان الصورة أ�ولى ومحاوÖ إيجاد مëيلتها 
Iسر¡ة، وهذا طبعا بوجود تغدية راجعة وتعز.ز فوري ¡لى نحو Rٔحس�ت، ممتاز، إن كان ¡لى صواب وإن 

لها ¡لى تعز.ز المهارات RٔخطÞٔ يحاول مرة Rٔخرى، وIشكل ¡ام تظهر Rٔهمية هذه ا!لعبة عند الطفل من �لال عم 
التفكيرية من تفكير م7طقي ودقة في الملاحظة التخيل و ا�ا·رة و�ن�+اه، وعن  طريق اس�تعانته �ستراتيجيات 

  .معينة íس�تطيع إيجاد الصور الم�شابهة
 :Rكمٔل الفراþات 3ـــ 2

وتظهر . طلوبةتعكس هذه ا!لعبة مدى قدرة الطفل ¡لى Ïرت�ب الحروف المشوشة ل�شكUل الكلمة الم
Rٔهميتها من �لال �شجيعه ¡لى اس�تâدام خUا/ لإيجاد (لول !لمش�ت، وتطو.ر Óارات التفكير المنطقي 
و�س�ت�Àاج، كما �سا¡ده ¡لى تعز.ز Óارات التركيز و�ن�+اه عند فك شفرات ا!لعبة و(ل Rٔلغازها Iسر¡ة مما 

  .يؤدي إلى تقدم وتيرة التعلم بÞسٔلوب تفا¡لي ممتع
 :4د الصورة 4ـ ــ2

تعرض !لطفل الكلمة م7طوقة ثم تقدم / مجمو¡ة من الصور فUختار الصورة التي تعبر عن  الكلمة، 
فيربط المتعلم تعلماته السابقة لإنتاج تعلمات 4ديدة في وضعيات تعليمية 4ديدة، وتعد هذه ا!لعبة Óمة !لطفل 

رجع والمتمثل في الصورة المعروضة في ا!لعبة، وهذا ما فه^ي �سا¡ده ¡لى ربط ا/وال بمدلولاتها انطلاقا من الم
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يعزز التركيز و�ن�+اه وتحسين المهارات ا!لسانية والإدرا·ية، Ïنمي هذه ا!لعبة Rٔيضا الفطنة ا�هنية وتحسن 
  .ةا�ا·رة، �لاع¹د الإبداع والتفكير الحر في اك�شاف الصورة المعبرة عن الكلمة المنطوقة بÞسٔاليب مختلف

  :رت�ب الحروفÏ 5ــ ـ2
تقدم !لطفل صورة لشيء ما في المقابل يعرض اسم الشيء 
قص فªUاول الطفل اخÀيار الحرف 
المناسب لإكمال �سمية الشيء، وهذا دمج لمهارات المتعلم من قراءة وكتابة واس�¹ع وتفكير، ما íسا¡ده ¡لى 

 تمنªه القدرة ¡لى Ïرس�يخ المفردات ز$دة رصيده ا!لغوي وإ¿راء معجمه ا�هني بلوجو
ت 4ديدة، كما
واستر4اعها Iسر¡ة، والعمل ¡لى رفع  مس�توى �ن�+اه  والتفكير عند الطفل حUث يحتاج تذ·ر الحروف 

  .وÏرت�بها �لشكل الصحيح
  تقUيم  Rلٔعاب التطبيقـــ  3

إ¿راء تعد Rٔلعاب التطبيق ب��ة تعليمية جUدة !لطفل íس�تطيع من �لالها اك�ساب تعلمات 4ديدة و  �
  .معجمه ا�هني اس�7ادا إلى Óاراته في ا!لعب

 .تعزز التفا¡ل Iشكل ùشط مع محتوى التطبيق وتجذب �ه¹م ٕ�د�ال عنصر المتعة وال�شويق �

تعمل ¡لى تطو.ر المهارات ا!لسانية �س�¹ع التªدث القراءة والكÀابة، فمن �لال التفا¡ل مع ا!لعبة  �
ات Iشكل Rكٔثر فا¡لية، ويتدربون ¡لى توظيفها في س�ياقات .ك�سب المتعلمون الحروف والمفرد

 .تواصلية مختلفة

ط من التعلم ا�اتي حUث يمكن المتعلمين من التقدم في وتيرة تعلمهم حسب احÀيا4اتهم الخاصة نم �
 .مما .زيد دافعيتهم !لتعلم ،ورغباتهم النفس�ية ومس�تواهم ا!لغوي

تم اس�تâدامه دا�ل الغرفة الصفUة حUث íس�تطيع  تعد فرصة !لتفا¡ل و�ندماج �ج¹عي إذا �
المتعلمون (ل �خÀبارات والتªد$ت ا!لغوية التي تحتويها ا!لعبة معا، ما يعزز م+دRٔ التواصل 

 .والتعاون

تدعم التغذية الراجعة والتعز.ز الفوري ف�سا¡دهم ¡لى تقUيم تقدÓم، وتصحيح أ�خطاء التي ارÏك+وها  �
 .في Rٔنفسهم، و�س�تمرار في التعلمIشكل سريع فÀعزز ثقتهم 

تدمج بين المتعة والتعلم الفعال، مما íسا¡دهم في تحقUق نتائج إيجابية وتقدم في تعلم : المتعة وال�شويق �
 .ا!لغة

رفع مس�توى الثقة �لنفس عند الطفل من �لال النتائج الإيجابية التي يصل اäٕيها ، ما .زيد من رغبته  �
 .ودافعيته نحو التعلم



  

 2024 د�����، ��4د ، 13 ��	�                                     ��	� إ����ت �� ا
	�� وا�دب 

  ISSN:2335-1586 / E ISSN: 2600-6634                                         329/346ص 
صلاح ا/.ن م+ارك (داد /  1 ياء قدرزلم       ...                  ا!لغة العربية عند الطفل دور استراتيجية ا�لٔعاب التعليمية الرقمية في تعلم

 2
 

  

 

342 

  University of Tamanghasset 11000- Algeria                        الجزا;ر          - 811000م7غست   4امعة

Rٔلعاب التطبيق تجربة تفا¡لية شام× �سا¡د الطفل ¡لى تطو.ر Óاراته العقلية والتفكير الإبداعي  تقدم �
 .والتªليلي

  : ما يؤ�ذ ¡لى التطبيق Rٔنه

عطي تقر.ر عن (اÖ التقدم في مرا(ل ا!لعبة ومس�توى المهارة، حUث لا íس�تطيع المعلم وا�ٓ�ء يلا  �
 .التعرف عن مدى تقدم الطفل في التعلم

أ�فضل Rٔن يحتوي التطبيق ¡لى ميزات إضافUة من 4Rٔل تحسين مس�توى أ�لعاب الموجودة فUه  من �
 :وتحقUق نتائج Rٔفضل، من ب�نها ما يلي

تخصيص وقت محدد !dراسة ¡لى التطبيق و�لتزام به من 4Rٔل �لق تعليم رقمي متزامن، وتفعيل  �
 .إشعار تنUVه !لمتعلم بوقت ا/راسة في التطبيق

 .تâدام الميكرفون !لتدرب Rكٔثر ¡لى Óارة التªدث، واع¹د المحاد'ت التوليدية ا�·يةا8(ة اس�  �

ل�شجيع  إدراج تحد$ت مشتركة ¡لى التطبيق، وفÀح مجال ا/ردشة الجماعية بين مس�تâدمي التطبيق �
 .التواصل �!لغة العربية

ذه أ�هداف، وتقديم تقر.ر تحديد Rٔهداف محددة لكل لعبة، ومÀابعة مدى تقدم المتعلم في تحقUق ه �
 .عن (اÖ التقدم

وضع �ر
مج تعليمي يوضح طريقة التعلم في التطبيق، و العمل ¡لى تعديل Rٔلعاب البر
مج ومحتواها  �
  .حسب احÀيا4ات المتعلمين، وبناءً ¡لى البيا
ت الشخصية !لمتعلم 

  :�اتمة
يقات ا�كاء �صطناعي في مجال Ïركز محور هذه الورقة البحثية حول إظهار Rٔهمية اس��ر تطب 

التعلم Iشكل ¡ام وفي تعلم ا!لغة العربية Iشكل �اص، حUث تم التركيز في هذا الس�ياق ¡لى استراتيجية 
أ�لعاب التعليمية الرقمية �عتبارها Rٔ(د نتائج هذا �س��ر المعرفي، و·يف يمكن لهذه �ستراتيجية �لق نمط 

علم ا!لغة العربية بناء ¡لى القيمة الس�يكولوجUة والتربوية !لعب، و·يف يمكن ¡د في ت من التعلم الرقمي الفعال
ب��ة تعليمية رقمية جUدة لاك�ساب  bebek kids learn Alphabatأ�لعاب التعليمية الموجودة في تطبيق 

�لصت قد حروف ومفردات ا!لغة العربية من �لال أ�همية التي يقدÓا التطبيق لمتعلمي ا!لغة العربية، و 
  :ا/راسة إلى النتائج ا�تٓية
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حضور ا!لغة العربية في الب��ة الرقمية Rٔصبح ضرورة حضارية تفرضها التحولات التي مست مجتمع  �
المعرفة، حUث Rٔصيح التعلم الرقمي يوفر مرونة وسهوÖ في تعلم ا!لغات وفي �لق تجارب تعليمية 

 .تفا¡لية شام× تختصر الكëير من الوقت والتكلفة

�  � Öس فعاíسا¡د تطبيقات ا�كاء �صطناعي في تحسين تجربة التعلم من �لال تقديم طرق تدر
 .وم+تكرة قائمة ¡لى خوارزمUات التعلم العميق

من 4Rٔل �لق نمط من التعلم  Rٔصبح اع¹د تطبيقات ا�كاء �صطناعي في تعلم ا!لغة العربية ضرور$ �
اùٕشاء قا¡دة بيا
ت معرفUة م7تظمة �اصة يتعلم ا!لغة مكUف ومكëف لتعلم ا!لغة العربية، من �لال 

العربية، تتضمن تطبيقات التعلم ا�كي وا/ورات التعليمية ¡بر أ�نترن�ت، واع¹د م7صات التعلم 
 .المفÀوح والفصول �فتراضية

ن فرصة �س�تمد أ�لعاب التعليمية الرقمية Rٔهميتها انطلاقا من القيمة التربوية !لعب عند الطفل، فÀكو �
 . لخلق جو من التفا¡ل والتواصل والتâلص من العقد النفس�ية

تؤكد ا/راسات الس�يكولوجUة التربوية ¡لى Rٔهمية التعلم القائم أ�لعاب التعليمية في التâلص من الكëير  �
 .من العقد النفس�ية كالخوف من الفشل، والخrل والرفض �ج¹عي وتعز.ز الثقة �لنفس

تجربة تعليمية ممتعة تمزج بين المتعة والتعلم،  bebek kids learn Alphabatتقدم Rٔلعاب تطبيق  �
حUث Rٔنها Ïركز ¡لى تعز.ز المهارات الإدرا·ية والعرفانية ــــ ا�ا·رة والمعجم ا�هني ـــــ !لمتعلمين 

 .وÏزيد من دافعيتهم واس�تمرارهم في التعلم

 .اب كفاية Ïك7ولوجUة�سا¡د أ�لعاب التعليمية  الرقمية المتعلم في اك�س �

�+غي ¡لى المهتمين بتعليم ا!لغة العربية !لناطقين بها وبغيرها تصميم �رامج وتطبيقات تعليمية رقمية، ي  �
اس�تrابة !لتطورات الحاص× في مUدان تعليمية ا!لغات، وحتى �س�تطيع فرض وجودها ¡لى الصعيد 

 .طناعيالعالمي !لغات، و �سا.ر مس�تrدات التك7ولوجUا وا�كاء �ص 

Rٔصبح اع¹د التطبيقات والبرامج الرقمية دا�ل الغرف الصفUة ضرورة حتمية من 4Rٔل �لق جو  �
 .تعليمي ي¹شى مع روح العصر ويعزز دافعية التعلم

العمل ¡لى إد�ال أ�لعاب التعليمية الرقمية في م7اهج تعلم ا!لغة العربية في المرا(ل التعليمية ا�ٔولى،  �
لمس�توى العمري !لمتعلم واحÀيا4اته، وRٔن يعكس واقعه �ج¹عي بقيمه وÏكUيف محتواها مع ا
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وم+ادئه، وهذا يحتاج لرؤية استراتيجية وتخطيط م7تظم و�ود مشتركة بين الباحëين النفسانيين 
Óداâاالتربويين و ا!لسانيين والتق7يين، وتوفير ب��ة تعليمية م7اس�بة لاس�ت.  

طلاع ا/قUق ¡لى المحتوى أ�لعاب التعليمية الرقمية، و� مضرورة مراق+ة أ�طفال عند اس�تâدا �
 .وأ�فكار المعروضة في ا!لعبة

  
  :هوامش
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2 Margaret A. Boden, 2016, artificial intelligence a very short introduction, oxford university 
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دار الك7دي !ل�شر  عمان، ، أ�لعاب ا!لغوية ودورها في Ïنمية Óارات ا!لغة العربية،2005¡لي حسن، محمد  الصو.ركي12 

  .29ص والتوزيع،



  

 2024 د�����، ��4د ، 13 ��	�                                     ��	� إ����ت �� ا
	�� وا�دب 

  ISSN:2335-1586 / E ISSN: 2600-6634                                         329/346ص 
صلاح ا/.ن م+ارك (داد /  1 ياء قدرزلم       ...                  ا!لغة العربية عند الطفل دور استراتيجية ا�لٔعاب التعليمية الرقمية في تعلم

 2
 

  

 

345 

  University of Tamanghasset 11000- Algeria                        الجزا;ر          - 811000م7غست   4امعة
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