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	היקף הלימודים  


היקף הי"ס לקורס : 2
ECTS 4 = 1 י"ס –  ECTS (European Credit Transfer and Accumulation System), ערך הניקוד של הקורס במוסדות להשכלה גבוהה בעולם שהינם חלק מ"תהליך בולוניה".  
	תיאור הקורס 


העלייה העצומה בפופולריות של משחקי מחשב מקוונים וההתפתחויות בטכנולוגיות המידע, המאפשרות דפוסי תקשורת חדשים ואיסוף עקבות דיגיטליים, הגבירו את העניין של המגזר העסקי בתופעה. המשחק חודר למקומות עבודה, לא רק לצורכי הפגת מתחים בעבודה היומיומית, אלא גם בתהליכי ההכשרה וההדרכה, ככלי מחקר, ללמידה, לביצוע משימות חישוביות, כמו גם עידוד ושינוי התנהגות. המשחק, ככלי בידי הארגון, משמש בכמה מישורים: בתוך הארגון, מול לקוחות וספקים, לרווחת הפרט ולמיקור המונים. 

הקורס יתמקד בשימוש במשחקים (Serious Games), במנגנוני משחק, ובמתודולוגיות וטכניקות מעולם המשחקים  (Gamification) בתחומים 'רציניים' לטובת קידום מטרות עסקיות, חברתיות ואחרות. דגש ינתן על יישומים במגוון הקשרים וניתוח דוגמאות מהעולם. בנוסף, ניחשף לכמה מהשאלות ואי ההסכמות, מגבלות וסוגיות אתיות בתחום מתפתח זה. 

הקורס מבוסס על רקע תיאורטי, מודלים ומתודולוגיות רלוונטיים, ומשלב מימד יישומי- עיצוב פתרון משחקי לבעיה ארגונית. הסטודנטים ירכשו בסיס ידע על אינטראקציה משחקית וילמדו כיצד ליישם יידע זה בעולם הארגוני. 

בין נושאי הקורס

1. מהי חשיבה משחקית? 
2. משחקים בעולם העסקי והארגוני: ככלי שיווקי, לשכנוע, ללמידה, להכשרה ולהערכה, כחלק מתהליך התכנון האסטרטגי ותהליכי קבלת-החלטות, לשינוי התנהגות, לטובת קידום מטרות חברתיות.

3. אתגרים והזדמנויות: מגבלות, ביקורת ואתיקה
4. מסגרת לעיצוב משחוק
	תפוקות למידה


עם סיום הקורס בהצלחה יוכל הסטודנט:
1. להשתמש במושגים ובמונחים המקצועיים
2. להמשיך להתפתח בתחום באופן עצמאי
3. לזהות שימוש בשפה משחקית במצבי יום יום, לשיווק ושכנוע כמו גם ללמידה ולהערכה

4. להשתמש במסגרות החשיבה שנלמדו בקורס למגוון יישומים, ובפרט לחשיבה חדשה על האסטרטגיה הדיגיטלית בארגון 
5. לתכנן וליישם פתרון משחקי בתחום הארגוני/ עסקי/ חברתי
6. במהלך הקורס נכיר, נסווג ונבנה "בנק משחקים"  שיתופי
	הערכת הסטודנט בקורס והרכב הציון


	אחוז
	מטלה
	
	תאריך
	הערות 

	65%
	פרויקט קבוצתי
	20%
	
	הצגה במפגש קבוצתי עם המרצה, וכן הצגה מסכמת  בפני כל הכיתה. נוכחות מלאה של הקבוצה בהצגות. 

	
	
	45%
	
	הגשת מסמך מסכם של הפרויקט.

	35%
	עבודה אישית
	20% 
	
	התנסות ביקורתית במשחק ממוחשב 

	
	
	10%
	
	ביקורת עמיתים 

	
	
	5%
	
	השתתפות, יוזמה ותרומה אישית משמעותית לקורס


הקורס משלב הרצאות שבועיות עם למידה עצמית וקבוצתית. בקורס ישולבו כלים אינטראקטיביים (במסגרת השיעור ומחוצה לו), וכן התנסויות במשחקים, פיזיים ודיגיטליים, הממחישים את היבטי הקורס. בנוסף נבנה מאגר משחקים שיתופי. ההשתתפות במשחקים ובמשימות השונות הינה חלק בלתי נפרד מדרישות הקורס.  
* עפ"י תקנון האוניברסיטה תלמיד חייב להיות נוכח בכל השיעורים (סעיף 5).
* תלמיד, הנעדר משיעור המחייב השתתפות פעילה או שלא השתתף באורח פעיל, רשאי המורה להודיע למזכירות כי יש למחוק את שמו מרשימת המשתתפים. (התלמיד יחויב בתשלום בגין קורס זה)
	פירוט המטלות בקורס


פרויקט בקבוצות: 

מטרת הפרויקט הינה ליישם את הידע הנלמד ע"י התנסות בתכנון ועיצוב מענה משחקי לבעיה אמיתית בארגון/ בחברה.
הסטודנטים יעבדו בקבוצות של 4-5 סטודנטים. ראשית הפרויקט בהגדרת הבעיה ואיסוף מידע, והמשכו בהצעת פתרון משחקי והצגת אב טיפוס ומצגת מנהלים. הפתרון המשחקי ייבנה וינותח על פי המודלים והתיאוריות שילמדו בקורס. הפרויקט יוצג ברמת אב טיפוס (לא נדרש ידע בתכנות). 

הפרויקט כולל מספר שלבי ביניים, משימות בכתב, שיאספו ויהוו את תיק הפרויקט, וכן מפגשי קבוצות עם המרצה. ציון הפרויקט כולל גם מרכיב קבוצתי וגם  מרכיב אישי. לעבודה בצוות חשיבות בפני עצמה בהיותה מרכיב חשוב בעבודה ניהולית בארגונים. 
הפרויקטים יוצגו בפורום הכיתה בסוף הקורס. סדר הקבוצות וזמני הצגת הפרויקטים יקבע בהמשך. איכות הפתרון המשחקי המוצע יישפט על ידי תלמידי הכיתה בשבתם כמשקיעים פוטנציאליים, והציונים יינתנו בתחרות עם הקבוצות האחרות. המסמך הסופי המאגד, תיק פרויקט, יוגש עד 3 שבועות מתום הסמסטר.

עבודה אישית: 2 הגשות קצרות בכתב: 
1. התנסות במשחק ממוחשב והגשת "יומן משחק" הכולל התייחסות ביקורתית בהסתמך על מודלים ונושאים שנדונו בקורס.  

2. הערכה ביקורתית של פרויקטים עמיתים.  הסטודנטים ידרשו לרשום תגובה בכתב על שני פרויקטים עמיתים. התגובה צריכה להעיד על הבנה טובה של נושאי הקורס, לכלול טיעונים מנומקים בנוגע למשחקיות, להנאה, לזרימה, למודלים ולנושאים נוספים שילמדו בקורס. ההערות תועברנה בצורה מרוכזת ובעילום שם לקבוצות לצורך שיפור הפרויקט לקראת ההגשה הסופית.  משימה זו תתבצע בכיתה במפגשי הצגת הפרויקטים. 

	מדיניות שמירה על טווח ציונים


החל משנה"ל תשס"ט מונהגת בפקולטה מדיניות שמירה על טווח ציונים בקורסי התואר השני.
עקרונות השיטה חלים על כל קורסי התואר השני, ומדיניות השמירה על טווח הציונים תיושם לגבי הציון הסופי בקורס זה. 
מידע נוסף בנושא זה מתפרסם בהרחבה באתר הפקולטה.
https://coller.tau.ac.il/MBA-students/programs/2019-20/MBA/regulations/exams
	הערכת הקורס ע"י הסטודנטים


בסיומו של הקורס הסטודנטים ישתתפו בסקר הוראה על מנת להסיק מסקנות לטובת צרכי הסטודנטים והאוניברסיטה.
	אתר הקורס


אתר הקורס יהווה המקום המרכזי בו ימסרו הודעות לסטודנטים, לפיכך מומלץ להתעדכן בו מדי שבוע, לפני השיעור, ובכלל – גם בתום הסמסטר. (לצורך תיאום ענייני הבחינה למשל).

שקפי הקורס יהיו באתר הקורס באתר. 
לתשומת לבכם - בכיתה ידונו גם נושאים (ובפרט דוגמאות) שאינם מופיעים בשקפים או מופיעים בכותרת בלבד. כל אלו הינם חלק בלתי נפרד מחומר הקורס.
	תכנית הקורס *


	שבוע
	תאריך
	נושאים
	הערות 

	1

	
	מבוא, משחק היכרות עם נושא הקורס, הצגת משימות הקורס והרציונל
	התארגנות בקבוצות. יש לקבל את אישור המרצה לנושא הפרויקט עד שיעור 3.

	2-3
	
	מה בין משחק למשחוק? עקרונות, דוגמאות ומגמות
	תחילת העבודה על "בנק משחקים" שיתופי.

	4-6
	
	מהי חשיבה משחקית? תיאוריות, עקרונות, מודלים ותהליכים בחשיבה משחקית 
	· המפגשים יכללו התנסויות (משחקים) סביב היבטי הלימוד.  נדרש מחשב אישי לשימוש בכיתה. 

· הסטודנטים יישמו את המודלים הנלמדים בכיתה בפרויקט שלהם.  

	7-8
	
	מפגשי קבוצות
	מפגש קבוצתי עם צוות הקורס. 

	9

	
	· תרגיל ניתוח משחוק   From5To4  עבודה עם משתמשים
	עבודת כיתה על הפרויקט

	10

	
	עיצוב בדרך מעוררת מוטיבציה, מערכות תגמולים ותמריצים
	

	11

	
	אתגרים והזדמנויות: מגבלות, ביקורת ואתיקה
	

	12-13
	
	הצגת פרויקטים
	הגשת ביקורת עמיתים -משימה אישית 

	14
	
	סיכום הקורס. משחק מסכם. 
	


*התכנית הינה בסיס לשינויים.
	קריאת חובה
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	קריאת רשות
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כל אי עמידה במי ממטלות הקורס מחייבת הודעה מראש (במייל) למרצה








