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משחק המונופול

?מהו מונופול

 גבי-על ,בלעדי באופן או ,בעיקר המתנהל ,יותר או אחד לשחקן המיועד לוח משחק הוא מונופול

 וקוביות משחק חיילי כגון ,שונים משחק בכלי שימוש תוך כלל בדרך ,זה לצורך מראש שסומן לוח

 נכסי של ומכירה קנייה מהלכי מבצעים בו האמיתי העסקים עולם על מבוסס המשחק .משחק

 ומוכרים קונים כשהשחקנים ,אמיתיים עסקיים מהלכים של סימולציה כדי תוך מבוצע והוא ן"נדל

.ובתים מלונות בונים ,נכסים

רקע תיאורטי

(:הערכה-למידה-הוראה) ה"ההלהצגת צורך / רציונאל

המבוססת על עקרונות הלמידה על פי  , הוראה המכוונת להשגת יעדי עידן הידע

:הקונסטרוקטיביזם

  הלמידה מושפעת ממוטיבציה

 לא לכל הלומדים אותו ידע קודם

 הלמידה הינה בנייה של משמעויות על ידי הלומד

 הלמידה תלוית תרבות

 הלמידה הינה תהליך מורכב וארוך טווח

                                        

?ה"הלמהו כלי 

(  לא רק)המעניק הזדמנויות למידה ומקדם הישגים של תלמידים תוך מתן דגש על הלומד וכלי 

.על תחומי הדעת

:בפיתוח משחק ה"ההלמטרות 

תוך חזרה ורענון של החומר הנלמד בקורסים , (2004, יועד)טיפוח מכוונות עצמית בלמידה 

.מ"השונים במסגרת התואר טל

,  גיבשנו מספר קריטריונים, כיוון שמטרת המשחק אמורה להיות לימודית

:  אשר הימצאותם במשחק נראית בעיננו כהכרחית

 הצלחה תחושת לייצר מהניסיון כחלק ,ושגויות נכונות תשובות על חיווי  - וברור מיידי משוב

 רמת והעלאת עניין יצירת ידי לע  – במשחק השימוש במהלך פנימית מוטיבציה יצירת   

.בהדרגה הסקרנות     

 שונים קוגניטיביים היבטים לשלב במטרה -המשחק של הקושי ברמת שינוי

 ממחושב משחק של הטכנולוגי מהיתרון חלקכ  – המדיום וניצול אינטראקטיביות.

 הנאה - Fun

סיכום
  בתהליך לשלב היתה מטרתנו .המשתמש חוויית על דגש שמנו ,והפיתוח האפיון ,הרעיון בגיבוש

.הפתעה גורמי והוספת תחרותיות ,גיוון ,אתגר ,הנאה והלמידה התרגול

 הקורסים תכני לתרגול מחולל יכולות בעל מונופול למשחק כאבטיפוס משמש המוצג התוצר

 ,אחרים ידע לתחומי בכלי להשתמש ניתן אולם ,למידה למערכות טכנולוגיות בתואר הנלמדים

  .הפלטפורמה של החילול ויכולות המשחק תכונות את להרחיב ואף

חנן גזית, גיא זקין, איילת גדליה, שירלי זיו

המחלקה לטכנולוגיות למערכות למידה,  ח"תשס, קורס למידה באמצעות משחקים

מקורות עיקריים
  אוחזר .קיוונים  .למידה קהילת לטיפוח מתוקשבת סביבה ,(הערכה-למידה-הוראה) ה"הל-ה עיר אתר .(2005) 'א ,גזית 'מ ,בירנבוים

ת"מופ מכון-קיוונים אתר מתוך 2008 ינואר ,16 בתאריך

  אינטרנט-אוח אתר מתוך 2008 ינואר ,15 בתאריך אוחזר .סדנה - מופת מכון .ואזרחות חברה במולדת הלימודים תכנית .(2004) 'צ ,יועד

  .החינוך משרד ,חינוכי ומידע

  מתוך 2008 ינואר ,15 בתאריך אוחזר .וטכנולוגיה עתידנות מדור - הבלוגיה .מחשב משחקי של והחסרונות היתרונות .(2006) .א ,כרמל
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פיתוח משחק מונופול מקוון ככלי בהוראה אקדמית

מ"מונופול טלמשחק 

:  אוכלוסיית יעד

המעוניינים להעלות את , ומעלה' של שנה א' סטודנטים במחלקת טכנולוגיות למערכות למידה מסמסטר ב

"...ללמוד בכיף"להתכונן למבחן או סתם , רמת הידע באחד הקורסים שנלמדו במהלך הסמסטר

:רציונאל המשחק

ירוכזו כל הנושאים הנלמדים בתואר בצורת שאלות אשר תופענה על פי מהלכי , מ"במשחק מונופול טל

.השחקנים

צליל, גרפיקה

ופיזיקה

יצירת תוכן

י שחקנים"ע

משחק רשת 

נגד

כל העולם

אינטליגנציה

מלאכותית

חופש פעולה

עצום

עלילה מורכבת

ומשתנה

משחקי מחשב

בהווה

הערכה

הוראה

למידה

(2004, יועד)

פרשנות 

-פדגוגית

,  תכנון ההוראה

מהלכי הלמידה  

ומהלכי ההערכה  

ותכנון והסביבה  

הלימודית

(2006, כרמל)

 את מייצגות המשחק משבצות

  מעולם לשאלות ומקושרות ,הקורסים

  .ספציפי תוכן

  לחזרה עזר כלי לשמש נועד המשחק

 במסגרת הנלמדים התכנים של ורענון

התואר

  מתחום שאלה של להופעתה דוגמא

"המידע בעידן סוציולוגיה" התוכן

הפתעה משבצת על עמידה


