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 באהסביבות למידה מעורבות של הדור של  היציר

 או וסימולציותימשחקי ויד - מציאות מעורבתהמשתמשות ב

 

יבת למידה בלמידה מרושתת מרחיבה את האפשרויות של עיצוב סבהתקדמות בטכנולוגיות המחשב ו

 מעלה את המעורבות ואתהעבור הדור הבא ומאפשרת ליצור סביבת למידה מציאותית, אותנטית, 

אינטראקטיבית, משמעותית וממוקדת וניתן ליצור סביבת למידה מעורבת  ,. כיוםההנאה של התלמידים

בפני  יםהעומד יםהאתגרהבסיס התיאורטי של עיצוב סביבות למידה ואת בלומד. המאמר מתאר את 

 הדור הבא. עבורי סביבות למידה מעצב

רכי ופיתוח למידה העונה לצל יתהתפיסה הקונסטרוקטיביסטמחקרים מצביעים על החשיבות של 

סביבת למידה והכללת  עיצוב עבורגם  מיטביי רטמהווה בסיס תיאוהחברה המודרנית. קונסטרוקטיביזם 

תהליך של כינון משמעות  אטכנולוגיות חדשות בחינוך. מנקודת מבט קונסטרוקטיביסטית למידה הי

יסות עצמי ולמידה מתאפיין בוהך . תהליתסביב משמעועם אחרים במהלך הכרת העולם ומשא ומתן 

הבנה  פוסיר לבנות דששמאפ , מהתובנות חדשותבין הדגמים האישיים הקיימים ל בקונפליקט ביןוכרוך 

הסביבה החברתית מציעה מגוון  אמצעות אינטראקציה חברתית, כאשרחדשים. הבנה מתפתחת ב

 תיו הקודמות ולהתאימןיסוללומד לבחון מחדש את תפ יםמאפשרהתפיסות אלטרנטיביות ומידע 

 לתובנות החדשות. 

 

סביבת של  מיטביעיצוב להנחיות עיקריות מספר לנסח  התפיסה הקונסטרוקטיביסטית מאפשרת

 למידה:ה

 .לקשר בין פעילויות הלמידה לבעיה משמעותיתא. 

 .לעצב משימה אותנטיתב. 

 .בה הלומד יתפקד עם סיום הלמידהשלשקף את המורכבות של הסביבה ג. 

 .ותפתרון בעיתהליך הלמידה ועל יכולת הלומד לפתח בעלות על  לקדם את. ד

 .קטואלילספק אתגר אינטחשיבה ולמיומנויות  לפתחה. 

 .ה אלטרנטיביות והקשרים אלטרנטיבייםיניסוי רעיונות חדשים באמצעות זוויות ראילקדם ו. 

 ותהליך הלמידה. התוכן הלמיד עללספק אפשרות של רפלקציה ז. 

 

הלומד עם  תאינטראקציובתמיכה  לשם למידה במהלך עיצוב סביבת למידה חשובוש בטכנולוגיות שימ

משחקים עשויים לסייע ו סימולציות תוכן בעל משמעות.ו הקשר קוגניטיבי אותנטי יצירתלהסביבה, 

. טכנולוגיות עשויות גם , הנדרשים לסביבת הלמידהלומדים לחוש אוטנטיות וריאליזם גבוהים יותרל

משקפת את הקשרים המורכבים הקיימים בסביבת הואוטנטית  לאפשר בניית סביבת למידה מורכבת

מה שעשוי  ,לבצע מעקב אחר פעילויות ובחירות הלומדים כדיניתן להשתמש בטכנולוגיה הלומדים. 

 קוגניטיביות.-ומנויות מטהיוך בפיתוח רפלקציה וממלת

 

ישיר, אך יש לו חשיבות רבה במסגרת התיאוריה "עקרון ההנאה" בדרך כלל אינו מנוסח באופן 

 . הנאהבין ל לעומק בין למידהש הדוקמחקרים מצביעים על הקשר הואכן,  .הקונסטרוקטיביסטית
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תחושת הנאה היא הכוח המניע העיקרי העומד מאחורי הדחף לחקור. למידה עשויה להביא להנאה 

, אך גם אינו פשטני מדי. הנאה מלמידה וממשחק מקדמת את בתנאי שהתוכן מאתגר ואינו מורכב מדי

מנסה ללמוד את כללי המשחק ולהשיג שליטה  ,שחקן מעורב בלמידההמשחק הבמהלך תהליכי הלמידה. 

שילוב בין למידה ג היא להשיהמטרה המרכזית בעיצוב סביבת למידה . לומד את עולם המשחקו בהם

  ר הלומדים.ועבהתוכן בין הצורך לספק אתגר לנגישות שמתאפיין באיזון ה ,להנאה

 

למידה על בסיס אינטראקציות מורכבות  לקדםת המתקדמות של הדור הבא מאפשרות הטכנולוגיו

של טכנולוגיות  מלוא הפוטנציאלעל המחנכים לדעת ליישם את  .הלומד לסביבת המתייחסותואוטנטיות 

 העתידיותלמידה הת וות. הכיוון המסתמן של עיצוב סביבפיתוח פרקטיקות פדגוגיות חדש לשםהלמידה 

באמצעות כלים העברת תהליך הלמידה לעולם הממשי, תמיכה בלמידה בהקשר החברתי והקהילתי  ואה

 שימוש בבעיות ובפתרונות האמיתיים כמשאבים אוטנטיים. וטכנולוגיים מתפתחים 

 

לם וות מגוון דרכים של אינטגרציה בין העטכנולוגיות של מציאות וירטואלית ומציאות מעורבת מציע

יקטים יבהם משתלבים אובשהן מאפשרות מגוון רחב של יישומים  י לעולם הווירטואלי.הממש

ת לסביבת הממשיסביבת הלמידה בין שדיגיטליים וממשיים. עיצוב סביבת הלמידה מתרחש ברצף 

כמו מציאות ממשית אות מעורבת, של מצישונות  על הרצף נמצאות צורות , כאשרוירטואליתוהלמידה ה

ירטואליים מתמזגים עם הסביבה האמיתית. ושבהן המרכיבים הו ,רבודה ומציאות וירטואלית רבודה

שנים האחרונות. מחקרים מעטים שבוצעו בתחום מצביעים בהשימוש בסביבת למידה מעורבת מתרחב 

 העשרת הלמידה.בעל הפוטנציאל הגדול שיש לטכנולוגיות הללו 

 

מאפשר למידת הקשרים בעולם הממשי. הכוח של הא כי סימולציות מסוגלות להעניק הקשר אותנטי נמצ

, נים בתוך המערכת המורכבתתהלומדים לפקח ולשחק עם מגוון רחב של מש תסימולציות טמון ביכול

ה , סימולציות יוצרות סביבת למידה בטוחלכך בנוסף. שונותלהבין טוב את ההשלכות של פעילויות  כדי

עוברים החלטות אלטרנטיביות; הן מבוססות על הקשרים האמיתיים בין המשתנים שהיישום של ניסוי ל

שמאפשר ללומדים לקבל על עצמם  המ משקפים תהליכים סיבתיים אוטנטיים,במהלך הזמן ו שינוי

חלטות של הלומדים מה שעשוי לקדם השרות לבצע מעקב אחר המאפגם ות אוטנטית. סימולציות אחרי

 טיביות. יקוגנ-יתוח רפלקציה ומיומנויות מטהפערכה המעצבת של ביצוע ולתרום להת הא

 

 עיצוב סביבת למידה באמצעות סימולציות צריך להתגבר על מספר אתגרים: ,עם זאתיחד 

 .תוצאות לקשרים סיבתיים ניבויל שמציאת איזון נכון בין האותנטיות א. 

 .עיצוב מנגנון הערכה מובנהב. 

 .עולם הממשיב יישוםות במיומנויות הניתנות להתמקדג. 

פתרון ל  מיומנויותו מסוימיםלהבנת מונחים  אשרסימולציות רבות מציגות דרישות סף גבוהות בד. 

הצורך נובע . מכאן כאלההתקדמות תלמידים שטרם התנסו בסביבות למידה  קשה עלבעיות, מה שמ

 קוגניטיביות.-וגניטיביות ומטההתומכים בפיתוח מיומנויות ק עזריםבבניית מערכת 

 

סביבות למידה המבוססות על המסגרת עצבות כי הטכנולוגיות המתקדמות מ ,לסיכום, ניתן לומר

מעשירות את הלמידה, הופכות אותה לממשית ואותנטית ומאפשרות להעביר את  ,טיביסטיתוקהקונסטר

 פר.מחוץ לכותלי בית הס תייםברהידע והמיומנויות הנרכשות להקשרים ח

 


