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 הסטודנט

תפקידם החינוכי של משחקים מעוררים ויכוחים עזים מיוון העתיקה ועד ימינו. בעוד שפעמים 
ו רבות משחקים נתפסים כבזבוז זמן יקר שיכול להיות מוקדש ללמידה, הוגים רבים טענ

שלמשחקים יש יתרונות חינוכיים ייחודיים. עם זאת, קשה למצוא הסכמה לא רק לגבי מהי 
קורס זה יתחיל   תרומתם החינוכית של משחקים, אלא גם לגבי ההגדרה של מהו משחק.

בסקירת הנסיונות השונים לאפיין ולהגדיר משחקים. לאחר מכן נעבור לעסוק בגישות שונות 
קים, תוך מתן דגש מיוחד לענין הגובר במשחקים עקב הפופולריות לתפקידם החינוכי של משח

 הגואה של משחקי וידאו. 
 

 מה זה לשחק ומה הם משחקים? .1
 הגדרות, דילמות ומודלים שונים

 
 סוגיות תיאורטיות –משחקים  .2
 משחק דמיון ותפיסות התפתחותיות של תפקיד המשחק. -
 משחקים, גבולות ו"זרימה" -
 ורט והמיתוס של בנית אופי ספ –משחקים כסימולציה  -
 משחוק והשימוש במאפייני המשחק למטרות שונות -

 
 משחקים ולמידה .3
 שילוב בין משחק ולמידה -
 פיגומים שילוב משחקים בכתה -
 עיצוב משחקים ולמידה -
 אלמנטים בסיסיים בעיצוב משחקים -

 



  הקורסוהרכב ציון דרישות 

   

 בליוגרפית:רשימה בי

 
 אין לשנות את מרכיבי הציון הסופי במהלך הסמסטר. **

 )יש למחוק את המיותר( משקל בציון הסופי **
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