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 :פרשיות לימודים
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

יעסוק בהבנת התרומה החינוכית האפשרית של משחקים, ובאתגרים הכרוכים בשימוש מכוון קורס זה 

סקירת הנסיונות השונים לאפיין ולהגדיר משחקים. לאחר מכן בבמשחקים בתוך מסגרות לימודיות. נתחיל 

 בחלקו האחרון של הקורס נעסוק ומשחוק. נעבור לעסוק בגישות שונות לתפקידם החינוכי של משחקים

 , ונתנסה בעיצוב של משחקים חינוכיים.ענין הגובר במשחקים עקב הפופולריות הגואה של משחקי וידאוב

בבית ובכתה שכוללת שיתוף רשמים מחוויות קבוצתית ל עבודה עויבוסס  הקורס יהיה סדנאי באופיו

 משחקיות, משחוק פעילות לימודיות ועיצוב משחק חינוכי. 

 

 מה זה לשחק ומה הם משחקים? .1

 ודילמות הגדרות

 

 ?מה משחקים עושים –בין חופש לעיצוב  .2

 תפיסות התפתחותיות.ודמיון משחק  -

 משחקים, משחוק ולמידה אופטימלית. -

 

 מה בין משחק למציאות .3

 ספורט והמיתוס של בנית אופי  -

 האם יש קשר? –משחקי וידאו ואלימות  -

 

 משחקי וידאו ולמידה .4

 היסטוריה מקוצרת של משחקי המחשב -

 כ"מכונות למידה"משחקי מחשב  -

 ילדים מעצבים משחקים –לא רק שחקנים  -

 

יש לפרסם הסילבוס לפני הרישום לקורסים לפי חוק זכויות 

 הסטודנט



  הקורסוהרכב ציון דרישות 

   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 רשימה ביבליוגרפית:
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 הציון הסופי במהלך הסמסטר. אין לשנות את מרכיבי **

 על המורה להודיע מראש על סוג הבחנים ומועדם. ***

 )יש למחוק את המיותר( משקל בציון הסופי **

 בחירה __       חובה X       %10   -  נוכחות 

   % ______  - בחנים ***

 במהלך הסמסטר( 40%עבודה סופית,  50%) %90   -  עבודות

 % ______  -  מבחנים

 % ______  -  סיורים

 100% -  סה"כ
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