
ج1- تتنوّع التطبيقات اللغوية من حيث الهدف الذي ترمي إلى تحقيقه داخل العملية التعليمية، إذ نجد التطبيقات التحليلية التي تهدف إلى تدريب المتعلم على ملاحظة الظواهر اللغوية وفهمها من خلال التفكيك والمقارنة والاستنتاج، بما يساعده على إدراك القاعدة اللغوية إدراكاً واعياً. كما تظهر التطبيقات التركيبية التي تركّز على إعادة بناء التراكيب اللغوية وتوظيف القواعد في إنتاج جمل ونصوص سليمة، وهو ما يسهم في ترسيخ التعلمات وتحويلها إلى مهارات عملية. وتندرج ضمنها أيضاً التطبيقات البنيوية التي تقوم على تدريب المتعلم على أنماط لغوية محددة عبر التكرار والتحويل والاستبدال والتوسيع، بهدف اكتساب البنية الصحيحة للجملة وتنمية الدقة اللغوية والآلية في الاستعمال. إضافة إلى ذلك، نجد التطبيقات التواصلية التي تسعى إلى تمكين المتعلم من استعمال اللغة في مواقف حقيقية ذات معنى، قصد تحقيق التواصل الفعّال وتنمية الكفاءة اللغوية والتبليغية في سياقات مختلفة.

ج2- يعتمد اختيار الألعاب اللغوية على مجموعة من المعايير التربوية والبيداغوجية التي تضمن فعاليتها في التعلم، ومن أهمها ملاءمتها لمستوى المتعلمين العمري والمعرفي، بحيث لا تكون سهلة مملّة ولا صعبة منفّرة. كما ينبغي أن تخدم أهدافاً تعليمية واضحة مرتبطة بالكفاءة المستهدفة، وأن تسهم في تنمية مهارات اللغة المختلفة كالاستماع والتحدث والقراءة والكتابة. ومن المعايير أيضاً إثارة دافعية المتعلم وتشجيعه على المشاركة والتفاعل الجماعي، إضافة إلى بساطة قواعد اللعبة وإمكانية تطبيقها داخل القسم في زمن مناسب، مع مراعاة تنويعها واحترام الفروق الفردية بين المتعلمين.

ج3- تتعدّد تطبيقات الكتاب المدرسي في ضوء المقاربة بالكفاءات تبعاً للأدوار التي تؤديها في بناء التعلم، فنجد تطبيقات الانطلاق أو الاستكشاف التي تهدف إلى إثارة اهتمام المتعلم وربطه بوضعية مشكلة تمهّد لاكتساب التعلمات الجديدة. ثم تأتي تطبيقات البناء والتعلّم التي تساعد المتعلم على اكتشاف القاعدة أو المهارة من خلال أنشطة موجهة قائمة على الملاحظة والتحليل والمقارنة. كما تشمل تطبيقات التدريب والدعم التي تعمل على تثبيت المكتسبات وتصحيح الأخطاء وتنمية التحكم التدريجي في التعلم. وأخيراً توجد تطبيقات الإدماج والتقويم التي تمكّن المتعلم من توظيف موارده المعرفية والمهارية في وضعيات مركّبة ذات معنى، بما يحقق الكفاءة المستهدفة ويقيس مدى تحققها.

