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קורס הענין בתרומתם החינוכית של משחקים, ושל משחקי וידאו בפרט, נמצא בעליה מתמדת. 
ם בשימוש ירומה החינוכית האפשרית של משחקים, ובאתגרים הכרוכזה יעסוק בהבנת הת

יל בסקירת הנסיונות השונים לאפיין ולהגדיר מכוון במשחקים בתוך מסגרות לימודיות. נתח
מתן דגש לשני תוך סוגיות תיאורטיות הנוגעות למשחקים משחקים. לאחר מכן נעבור לעסוק ב

בשלב . ההפרדה של משחקים מחיי היומיוםנושאים עיקריים: חופש או היעדרו במשחק, ו
משחקים ולמידה: האם וכיצד ניתן לשלב בין השניים ומהם לעסוק בקשר שבין  רהשלישי נעבו

 התנסותבמקביל לקריאה העיונית נעסוק בהאתגרים וההזדמנויות הנובעים מנסיון זה. 
מקד בפיתוח של משחק נת במהלך סמסטר ב' .)דיגיטליים ופיזיים( בכתה ובביתמשחקים ב

 .שיהווה את הבסיס לעבודת הסיום, קורסידי כל אחד ממשתתפי ה-חינוכי על
 
 

 מה זה לשחק ומה הם משחקים? .1
 ים שוניםלדהגדרות, דילמות ומו

 
 גיות תיאורטיותוס –משחקים  .2
 של תפקיד המשחק. תפיסות התפתחותיותודמיון משחק  -
 "זרימה, גבולות ו"משחקים -
 ספורט והמיתוס של בנית אופי  –ים כסימולציה חקמש -
 שונותמשחק למטרות משחוק והשימוש במאפייני ה -

 
 ם ולמידהמשחקי .3
 וב בין משחק ולמידהשיל -
 שילוב משחקים בכתהמים פיגו -
 העיצוב משחקים ולמיד -
 אלמנטים בסיסיים בעיצוב משחקים -

 

יש לפרסם הסילבוס לפני הרישום לקורסים לפי חוק זכויות 

 הסטודנט



  הקורסוהרכב ציון דרישות 

   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 רשימה ביבליוגרפית:
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
         

 

 
 
 
 

 

 
 .טרסאין לשנות את מרכיבי הציון הסופי במהלך הסמ **

 אש על סוג הבחנים ומועדם.ה להודיע מרעל המור ***

 )יש למחוק את המיותר( משקל בציון הסופי **

 חירהב __       חובה X       10 %  -  נוכחות 

   % ______  - בחנים ***

 %90   -  עבודות

 _% _____  -  מבחנים

 %   -  סיורים

 100% -  סה"כ
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