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כבזבוז זמן  ומשחקים נתפס שבעברבעוד   – ויכוחים עזים עורר  מתפקידם החינוכי של משחקים 
שלמשחקים יש יתרונות   בשנים האחרונות מתחזקת הטענהיקר שיכול להיות מוקדש ללמידה, 

ה למצוא הסכמה לא רק לגבי מהי תרומתם החינוכית של כיים ייחודיים. עם זאת, קשחינו
לגבי ההגדרה של מהו משחק. קורס זה יתחיל בסקירת הנסיונות השונים  אףמשחקים, אלא 

באתגרים והזדמנויות הנובעים משימוש  לאפיין ולהגדיר משחקים. לאחר מכן נעבור לעסוק
 .של משחק חינוכיבעיצוב  , ונעסוקודי מכוון במחשקיםלימ

 

 רקע תיאורטי  –משחקים בחינוך  .1

 משחקיםהגדרות של  -

 משחק וחופש  -

 משחק וגבולות -

 משחוק  -

 ספורט ומשחק כמרחב נפרד -

 

 מה בין משחקים ולמידה?  .2

 משלבים למידה ומשחקים?  צדכי -

 פיגומים ללמידה?  -

 סיים בעיצוב משחקאלמנטים בסי -

 

 עיצוב משחק לימודי  .3

 

 

 ברוכים הבאים למאה הממושחקת  –חוק משחקי וידאו ומיש  .4

 היסטוריה מקוצרת של משחקי המחשב -

 הדימשחקי מחשב ככלי ללמ -

 מישחוק ולמידה  -

 

יש לפרסם הסילבוס לפני הרישום לקורסים לפי חוק זכויות  

 הסטודנט 



  הקורסוהרכב ציון דרישות 

   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 דגשים בעת קורונה: 

  יתכנו שינויים באופן ההוראה בהתאם למצב הקורונה באותה העת ובכפוף להחלטות הממשלה,  -אופן ההוראה בקורס 
 האוניברסיטה ולשיקול דעת המחלקה. 

עם זאת, . עשויות להשתנות למטלות חלופיותשלא יתאפשר לקיים בחינות פרונטליות הן  ככל  -אופן הערכה בקורס  
 המחלקה תשמור על הרכב הציון בקורס, כך שהמטלה החלופית שתינתן תהיה באותו משקל של המקורית. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 )יש למחוק את המיותר(  משקל בציון הסופי **

 בחירה __         חובה  X        %10   -  נוכחות 

   % ______   - ם *** בחני

 %90   -  עבודות

 % ______   -  מבחנים

 _____ % _  -  סיורים 

 100% -  סה"כ 

 



 ת: בליוגרפירשימה בי
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
           

 

 
 
 
 

 

 
 סמסטר. אין לשנות את מרכיבי הציון הסופי במהלך ה ** 

 ג הבחנים ומועדם. ודיע מראש על סועל המורה לה  *** 
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