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 سبەکالۆریۆ توێژینەوەی پڕۆژەی

 

SLA لەسەر پەروەردەییەکان یارییە کاریگەری 
 

 

 زانکۆی لە بەکالۆریۆس توێژینەوەی پڕۆژەی بە پێشکەش نگاندنهەڵسە

 لوبنانی فەرەنسای

 

 بەشی زمان، و پەروەردە کۆلێژی/بەکالۆریۆس توێژینەوەی لیژنەی بە پێشکەش توێژینەوە

 پەروەردە لە بەکالۆریۆس بڕوانامەی بۆ بەشەکی بەجێگەیاندنی مەرجێکی وەک. گشتی پەروەردەی

 لەالیەن ئامادەکراو

 

 بەکر ناضم ئاال /1

 سید حاجی ئاراز/2

 محمد شێروان فەرمان/3

 حوسێن سەرهەنگ هەنا/4

 

 

 لەالیەن سەرپەشتیکراوە

                                                                                                                    سلێمانی شەعبان.د. 
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 ساڵانەی لەم دیجیتاڵییەکان یارییە بەناوبانگ، زۆر و غوڵامکەر شێوازی، فرە کارلێککارانە، ژینگەیەکی وەک

 نەوەیبەرزکرد بۆ تواناکانیان بەهۆی وەرگرتووە پەروەردەکارانەوە لەلایەن زیاتریان گرنگییەکی دواییدا

 گشتی ردەیپەروە لە پێداچوونەوە توێژینەوەکانی. پۆل دەرەوەی لە چ و ناوەوە لە چ زمان، فێربوونی ئەزموونی

 و کاریگەری کۆمەڵێک بە پەیوەستە کۆمپیوتەرییەکان یارییە یاریکردنی" کە کردووەتەوە پشتڕاستیان

 بواری لە سەرەتاییەکان توێژینەوە" پاڵنەرەوە و سۆزداری ڕەفتار، مەعریفی، هەستکردن، دەرئەنجامی

 یکردن،پەیوەند... بۆ ئامادەیی پاڵنەر، لەسەر یاریکردنیان ئەرێنییەکانی کاریگەرییە زمان یبەدەستهێنان

 یارییە. زماندا فێربوونی پرۆسەی لە بەشدارن کە دیکە هۆکاری کۆمەڵێک و زمان کۆمەڵایەتیکردنی

 ۆب بدەن فێرخوازان یارمەتی دەتوانن وشەکاندا، بەدوای گەڕان و وشە مەتەڵەکانی وەک وشەسازییەکان،

 شوێنە ەیپڕکردنەو یان ڕستە دروستکردنی لە بریتین کە ڕێزمانییەکان یارییە. وشەسازییەکانیان فراوانکردنی

 دەتوانن نپەروەردەییەکا یارییە گشتی بە. ڕێزمان مەشقکردنی بۆ بن کاریگەر تایبەتی بە دەتوانن بەتاڵەکان

 ەندەک پێشکەش سەرنجڕاکێش و خۆش ڕێگەیەکی چونکە دووەم، زمانی بەدەستهێنانی بۆ بن بەنرخ ئامرازێکی

 بوارێکی کوە بەڵام. ئامانج کولتوری و زمان لە تێگەیشتن قووڵکردنەوەی و زمان تواناکانی پراکتیزەکردنی بۆ

 ەک ماون هێشتا شایستە بوارە زۆر و هەیە بەردەستدا ئەدەبیاتی لە بەرچاو کەلێنێکی نوێ، تاڕادەیەک

 پەیوەندی اڵییەکاندیجیت یارییە لە لێکۆڵینەوە چۆن کە دەکەم لەوە باس بابەتەدا لەم. نەکراوە لەسەر انلێکۆڵینەوەی

 خوازانیفێر لەگەڵ یەکەم پلەی بە یارییەکان، بنەمای فێربوونی لەسەر هەیە پێشووترەوە لێکۆڵینەوەکانی بە

 نگرنگتری و ئەنجامدراون تێیدا توێژینەوەکان کە بکەم سەرەکیانە بوارە لەو باس ئەوەی پێش گەنجتر،

 ەبنەوەد بوارەکە ڕووبەڕووی کە دەکەن تەحەددایانە لەو هەندێک لە باس خوارەوە بەشەکانی. دۆزینەوەکانیان

 دەکەن پێشنیار بوارەدا لەم پەرەپێدان و لێکۆڵینەوە بۆ داهاتوو ئاراستەکانی و
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  Abstract                                                                                                                                                  

As interactive, multimodal, immersive, and extremely popular environments, digital        

games have received increasing interest from educators in recent years for their potential   

to enhance the language learning experience, both inside and outside the classroom.  

Review studies from general education have confirmed that “playing computer games is 

linked to a range of perceptual, cognitive, behavioral, affective and motivational impacts  

and outcomes” Early studies in the area of language acquisition have demonstrated positive 

effects of gameplay on motivation, willingness to communicate, language socialization,     

and a range of other factors involved in the language learning process. Vocabulary games, 

such as word puzzles and word searches, can help learners expand their vocabulary. 

Grammar games that involve sentence construction or filling in the blanks can be  

particularly effective for practicing grammar. Overall, educational games can be a valuable 

tool for second language acquisition, as they offer a fun and engaging way to practice 

language skills and deepen understanding of the target language and culture. As a relatively 

new field, however, there are significant gaps in the available literature, and many 

worthwhile areas remain yet to be explored. In this article, I will describe how research    

into digital games relates to earlier research on game-based learning, primarily with  

younger learners, before discussing the key areas in which studies have been carried out  

and their most important findings. The following sections discuss some of the challenges 

faced by the field and suggest future directions for research and development in this field. 
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