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Abstract 

The use of digital games among children and teenagers has risen over the years. Digital games 
have several disadvantages, but, despite the drawbacks, digital games have a considerable 
number of advantages like promoting the acquisition of various skills related to spelling and 
vocabulary. However, acquiring the language can sometimes be difficult for children. 
Following the difficulty in learning a foreign language and children's love for digital games, 
the purpose of the study is to examine the effect of digital games in the English language on 
the level of the English language among children studying in the 3rd – 6th grades in Israel. 
This study was conducted using the quantitative approach, during which questionnaires were 
sent to 103 students in grades 3-6 from the country’s center. The findings emerged that the 
English level is significantly higher among students in grades 3-6 who play digital games 
than those who do not. Following the research, one should consider using an innovative study 
method that includes games alongside the traditional study method that contains books and 
notebooks.  
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  תקציר

 ,Statista( השיםהקף השימוש במשחקים דיגיטליים בקרב ילדים ובי וער צובר תאוצה עם 
. למשחקים דיגיטליים ישם מספר חסרוות דוגמת התהגות תוקפית, השמת יתר, )2021

 ;Buckley & Anderson, 2006; Lager & Bremberg, 2005( פגיעה בכישורים חברתיים ועוד
Smirni et al., 2021.( ותות, למשחקים דיגיטליים יש מספר לא מבוטל של יתרועל אף החסרו .

הם מאפשרים לשחקן לתת פורקן לרגשות שליליים, משפרים את רמת הידע הכללי והיכולות 
. בוסף, מהספרות המחקרית עולה כי )Marom et al., 2017; Sharp, 2012( הקוגיטיביות

 משחקים דיגיטליים מקדמים רכישה של מיומויות שוות הקשורות לאיות ואוצר מילים
)Hassan, 2020( .  

הצמיחה בהיקף השימוש במשחקים דיגיטליים, השפה האגלית הפכה להיות השפה לצד 
הבילאומית החשובה ביותר בעולם.  על כן, השפה האגלית היה מרכיב חשוב בהשתלבותם 
העתידית של הילדים ובי הוער בשוק העבודה. עם זאת, רכישת השפה יכולה להיות לעיתים 

  .  )Kormos et al., 2020; Sintadewi et al., 2020( קשה לילדים
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קושי זה יכול לבוע ממספר סיבות: גישה שלילית למקצוע האגלית, מוטיבציה פימית 
סביבה לימודית לא אופטימלית, חוסר  הליך הלמידה שיטת הוראה מסורתית,מוכה לת

  .)Sharp, 2012; Sintadewi et al., 2020( בתמיכה של המורים וההורים ועוד
קושי בלמידת שפה זרה ואהבתם של ילדים למשחקים דיגיטליים, מטרת המחקר בעקבות ה

הוכחי הייתה לבחון את הפוטציאל שיש למשחקים הדיגיטליים בשפה האגלית לתרום לרמת 
ו' בישראל. מחקר זה ערך בגישה הכמותית -השפה האגלית בקרב ילדים הלומדים בכיתות ג'

ו' ממרכז הארץ. בשאלוים -תלמידים בכיתות ג' 103-לובמהלכו הועברו שאלוים מקווים 
תבקשו התלמידים להשיב על מאפייי השימוש שלהם במשחקים דיגיטליים ועל היקף השימוש 

יום. יתר על כן, השאלון כלל מבדק אוצר מילים באגלית  –שלהם בשפה האגלית בחיי היום 
משרד החיוך. אוצר המילים בכל (כל המילים לקחו מתוכיות הלימוד המפורסמות באתר 

מתוצאות המחקר חלקים, כאשר כל חלק הורכב ממילים בדרגת קושי שוה).  3-מבחן הורכב מ
ו' מוכה מהרמה הרצויה, על פי דרישות משרד -רמת האגלית של תלמידי כיתות ג' עלה כי
בים לשחק ו' המר-קיים הבדל מובהק ברמת האגלית של תלמידי כיתות ג' בוסף, החיוך.

וג זה. ממצאי במשחקים דיגיטליים באגלית לבין תלמידים הממעטים לשחק במשחקים מס
רמת האגלית בקרב תלמידים הממעיטים לשחק במשחקים דיגיטליים  המחקר אף מלמדים כי

 מוכה באופן מובהק מרמת האגלית של תלמידים המרבים לשחק במשחקים מסוג זה. לסיכום,
  אגלית כשפה שייה.התלמידים רבים מתקשים ברכישת 

בעקבות המחקר, יש לשקול להשתמש בשיטת לימוד חדשית הכוללת שימוש במשחקים, 
לצד שיטת הלימוד המסורתית הכוללת ספרים ומחברות. בוסף, אחו ממליצים לבצע מחקרי 

ספים ובקרב אוכלוסייה המשך שיבדקו את ההשפעה של משחקים דיגיטליים על תחומי לימוד ו
  רחבה יותר.
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