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 היקף הלימודים  
 2היקף הי"ס לקורס : 

ECTS 4  =1  י"ס–  ECTS )European Credit Transfer and Accumulation System של ), ערך הניקוד
   ."תהליך בולוניה"מ קהינם חלשבעולם במוסדות להשכלה גבוהה הקורס 

 
 

 תיאור הקורס 
דפוסי מאפשרות ה, התפתחויות בטכנולוגיות המידעהו ה בפופולריות של משחקי מחשב מקווניםומצעהעליה ה

למקומות ק חודר המשח. הגבירו את העניין של המגזר העסקי בתופעה ,עקבות דיגיטליייםאיסוף תקשורת חדשים ו

רכה, ככלי מחקר, ללמידה, כשרה וההדדה היומיומית, אלא גם בתהליכי ההגת מתחים בעבופלא רק לצורכי העבודה, 

רים: בתוך ה מישוממשמש בכ, הארגוןבידי ככלי  ,קהמשח שינוי התנהגות.ושוביות, כמו גם עידוד לביצוע משימות חי

 . וחות וספקים, לרווחת הפרט ולמיקור המוניםהארגון, מול לק

מעולם  מתודולוגיות וטכניקות, ), מנגנוני משחקSerious Gamesמשחקים (ל ובמעשה ש תיאוריההקורס יעסוק ב

) בתחומים 'רציניים', לטובת קידום מטרות עסקיות, חברתיות ואחרות. דגש ינתן על Gamificationהמשחקים  (

ה מהשאלות ואי מ.  בנוסף, ניחשף לכבעולם הארגוני הקניית בסיס ידע על אינטראקציה משחקית ויישום יידע זה

 ות, מגבלות וסוגיות אתיות בתחום המתפתח. ההסכמ

  - בשיעורים נוכחות
 . שיעורים 2להחסיר לכל היותר ניתן ס על מנת לעבור את הקור. בשיעורים נוכחות חובת

 .הרצאות אורחשיעורים עם . אין להחסיר שיעורים הכוללים הגשותאין להחסיר 
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  . למידה עצמית וקבוצתיתהרצאות אורח וכן  ררס ישולבו מספ. בקוזום-השיעורים יתקיימו במתכונת סינכרונית ב

 תופתתשהה המימד התיאורטי והמימד המעשי של הקורס נועדו להשלים זה את זה ולסייע להבנת הנושא כמכלול.
 חלק בלתי נפרד מדרישות הקורס.    הימות השונות הינשמבו םיקחשמב

 
 

 תפוקות למידה
 ם הקורס בהצלחה יוכל הסטודנט:עם סיו
 .להשתמש במושגים ובמונחים המקצועיים .1
 . להמשיך להתפתח בתחום באופן עצמאי .2
 .כמו גם ללמידה ולהערכה ,שכנועלשימוש בשפה משחקית במצבי יום יום, לשיווק ו לנתח .3
 .אסטרטגיה הדיגיטלית בארגוןהשל שיבה של הקורס לניהול נכון יותר ת החולהשתמש במסגר .4
  לייעץ ולהמליץ על מודלים עסקיים מבוססי משתמשים העשויים ליצור ערך לארגון.  .5
, עסקיות תרון שאלות ניהוליותלפו, לצורך השגת מטרות הארגוןמשחקיות ומערכות עקרונות תכנן וליישם ל .6

   .יותוחברת
בניית , צורך תמיכה בקבלת החלטותלבת ומערבדרך חדשנית ם וחיצוניים מיינילאסוף נתונים ומידע פ .7

 בארגון.  ותהליכים שוניםאופטימיזציה , אגרונים
 וחברתיים של מערכות מידע בארגון. ישום אספקטים אתייםילתכנן ולתמוך ב, מודעות לעורר .8

 
 

 בקורס והרכב הציוןהערכת הסטודנט 
 
 

 הערות גודל  קבוצה/  תאריך מטלה זאחו
  אישי  משמעותית  תפותהשת 5%
  אישי  שימות קצרות מ 35%
שלוש פעמים יידגם  .לגלמתגפרויקט  60%

חרון/ שיעור א הסמסטר/ במהלך(
 .לאחר הסמסטר)

 קבוצתי ועם מרכיב אישי 

 

ורה להודיע למזכירות כי יל, רשאי המשתתף באורח פעב השתתפות פעילה או שלא התלמיד, הנעדר משיעור המחיי* 
 מת המשתתפים. (התלמיד יחויב בתשלום בגין קורס זה)יש למחוק את שמו מרשי

 
 

 פירוט המטלות בקורס
 :כללי

  יות במשחקים. וכמובן, התנסו ,, תרגוליםסרטונים, וכן ודיוניםת , פעילויות עיוניוהרצאות ●
 . בנוכחות חובההרצאות אורח  ●

  לקורס. משמעותית אישיתיוזמה ותרומה בסס על ל השתתפות בקורס יתיון עהצ – השתתפות 5% ●
 

  :רכיב אישי 35%
 .וכו') , כוחות, תפקידאווטארדמות, ( .שתלווה אותנו לאורך כל הקורס דמותעיצוב  -שחקןכרטיס  5% •

תוך על החוויה, בכתב  רצהגשת מסמך ק. במשחק ממוחשבביקורתית התנסות  -יומן משחק  20% •
 .אלמנטים ומכניקת משחקוח נית
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ומשחק בו ), וכן כתב(תגובה מנומקת ב הערכת עמיתים  -האחרון )משחק משקיעים (בשיעור  10% •
 .נשקיע בפרויקטים של חברי הכיתה

 
 ): רכיב קבוצתי (פרויקט 60%

חשיבות  לעבודה בצוות . ליישם את הידע הנלמד ע"י התנסות בתכנון ועיצוב מענה משחקי לבעיה בארגון/בחברה
 . עצמה בהיותה מרכיב חשוב בעבודה ניהולית בארגונים בפני

•  Pitch Fest 10%  של הבעיה וקווים כלליים של פתרון משחקיהצגה קצרה  -מפגש ביניים. 
• Game Fest 20% -שפיתחתם. המשחק  אחרון בקורס יוקדש לפסטיבל בו נכיר את המשחקיםור ההשיע

 .נתנו בתחרות עם הקבוצות האחרותכמשקיעים פוטנציאליים. הציונים יייישפט על ידי תלמידי הכיתה בשבתם 
קבוצתי עיצוב והלמידה (סכם את תהליך החשיבה המשחקית, העבודה בכתב שת -הגשת תיק פרויקט 30% •

 ). אישימרכיב  עם
 :פרויקטכללים ל

 סטודנטים.  4-5הפרויקט יתבצע בקבוצות של  •

 שיילמדו בקורס.מודלים עפ"י בעזרת כלים משחקיים  ןופתרו במצ/בעיהתהיה מבוססת על ניתוח העבודה  •

 בע"פ ובכתב. , לאסוף מידע רלונטי, להציע פתרון משחקי, לעצבו, ולהציגו צבאת המהסטודנטים ידרשו לנתח  •

 והצגת הפרויקטים.   Game Festובמפגש  Pitch Festנוכחות מלאה במפגש  •

 שיוגש באופן אישי.חלק ה, חלק שיוגש כקבוצכלול בנוסף לתבכתב העבודה  •

 .יפורטו במהלך הקורסבודה וההיקף הנדרש מבנה הע •

 כפי שיפורט באתר הקורס.העבודות תוגשנה אלקטרונית  •
 . 
 
 
 
 

 מדיניות שמירה על טווח ציונים
 וח ציונים בקורסי התואר השני.החל משנה"ל תשס"ט מונהגת בפקולטה מדיניות שמירה על טו

הציונים תיושם לגבי הציון הסופי בקורס  רסי התואר השני, ומדיניות השמירה על טווחל כל קועקרונות השיטה חלים ע
 זה. 

 מידע נוסף בנושא זה מתפרסם בהרחבה באתר הפקולטה.
ms21/MBA/regulations/exa-students/programs/2020-/coller.tau.ac.il/MBAhttps:/ 

 
 

 הערכת הקורס ע"י הסטודנטים
בסיומו של הקורס הסטודנטים ישתתפו בסקר הוראה על מנת להסיק מסקנות לטובת צרכי הסטודנטים 

 והאוניברסיטה.
 

 אתר הקורס
דכן בו מדי שבוע, לפני השיעור, ץ להתעהמקום המרכזי בו ימסרו הודעות לסטודנטים, לפיכך מומלאתר הקורס יהווה 

 נייני הבחינה למשל).(לצורך תיאום ע .גם בתום הסמסטר –ובכלל 
  .שקפי הקורס יהיו באתר הקורס באתר

פיעים בכותרת בלבד. כל בכיתה ידונו גם נושאים (ובפרט דוגמאות) שאינם מופיעים בשקפים או מו -לתשומת לבכם 
 הקורס. אלו הינם חלק בלתי נפרד מחומר

  

 רצהיבת הודעה מראש (במייל) למיכל אי עמידה במי ממטלות הקורס מח

https://coller.tau.ac.il/MBA-students/programs/2020-21/MBA/regulations/exams
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 תכנית הקורס *
 

 נושאי הקורס: 
 .מבוא, משחק היכרות עם נושא הקורס, הצגת משימות הקורס והרציונל .1
 .עקרונות ודוגמאותמהו משחק?  .2
 .)Gamificationמגמות בתחומי משחוק  (מה בין משחק למשחוק?  .3
מתהליך התכנון  והארגוני, ככלי ללמידה, להכשרה, כחלקי אפקטיביות ויישום משחקים בעולם העסק .4

  .החלטות, לשינוי התנהגות, לטובת קידום מטרות עסקיות, חברתיות ואחרות-תהאסטרטגי ותהליכי קבל
 .איפה הכסף? מבט מבחוץ ומבפנים .5
 .מהי חשיבה משחקית? תיאוריות, עקרונות ותהליכים בחשיבה משחקית .6
 ומכניקת משחק. ים: אלמנטמסגרת לעיצוב משחוק .7
 ., מערכות תגמולים ותמריציםה ומוטיבציהפרסונליזצימה מניע אותנו?  .8
 .עבודה עם משתמשים.  From5To4 תרגיל ניתוח משחוק   .9

 .אתגרים והזדמנויות: מגבלות, ביקורת ואתיקה .10
 העתיד כבר כאן!  .11
 .פגש סופימוב מפגש בינייםב הצגת פרויקטים קבוצתיים .12
 .משחק משקיעים .13
 ראש. מ. הודעה תמסר חיםהמרצים האור תזמינובמהלך הקורס בהתאם לאורח ישולבו  הרצאות .14

 *התכנית הינה בסיס לשינויים.
 
 
 

 נושאים הקשורים לאתיקה בעסקים
 ת גבוהה בשילוב נושאים הקשורים לאתיקה בעסקים כחלק אינטגרלי מקורסי החובה.הפקולטה לניהול רואה חשיבו

 בקורס זה נדון בנושאים הבאים הקשורים באתיקה:
 פרטיות •
 ה על עובדים, מניפולציבודהחוקי ע •
 זכויות יוצרים •
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