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(? האם סקונד לייף ייתן לנו הזדמנות שנייה ללמידה? ככל שההזדמנויות Lara Croftמה ניתן ללמוד מלארה קרופט )

למשחקים דיגיטלים )גיימינג( מתרבות, כך גובר הפולמוס סביבם. יש הרואים בהם סם ממכר חסר תכלית, ויש 

ן את מטרות החינוך, את מהות הלמידה, ואת הרואים בהם הזדמנות ללמידה המונעת מעניין והנאה. בקורס זה נבח

סגולותיהן של סביבות גיימינג, כדי לדון ביתרונות ובחסרונות של סביבות אלה לקידום למידה אקדמית והתפתחות 

 העצמי.

 מטרות החינוך

 פרשנויותיה והאופן שבו היא מתפתחת –למידה 

 ולמידה מכוונתגיימינג 

 גיימינג ולמידה אקראית

 מכרותוהתגיימינג 

 גיימינג ואלימות

 גיימינג ומגדר
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What can we learn from Lara Croft? If we aren't keen on education in this life, do we stand a 

better chance in Second Life? As digital gaming becomes more prevalent, so does the public 

debate over its relative merits: is it an addictive mindless drug, or a panacea that will bring 

inherent motivation to the process of learning. In this course, we will examine the goals of 

education, definitions of learning, and the characteristics of gaming environments, in order to 

discuss the advantages and disadvantages of gaming environments for academic learning and 

self development. 

 

 

 

 

 

Goals of education 

Learning: definitions and processes 

Gaming and intentional learning 

Gaming and incidental learning 

Gaming and Addiction 

Gaming and Violence 

Gaming and Gender 
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