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רקע תיאורטי  
,  קוגניטיביים אינם תכונה ב ס יסית של התבונה בל ב ד תהליכים•

אלא גם תוצאה של פעולת גומלין בין מבנים קוגניטיביים  
מניפולציות שמאפשרות ביצוע , קוגניטיביותוטכנולוגיות 

 שאינן ניתנים לביצוע מרחב-בז מן בייצוגים ושינוי סדרי גודל
(Chen, 1998; diSessa, 2002; Furness et al., 1997; Mioduser, 1995; Winn, 1993).בעולם הממשי

הראיה היא תהליך אקטיבי של הבניית משמעות ולא צילום  •
;Arenhim, 1968; Farah, 2000; Mayer, 2001). פסי בי של המציאות Miller, 1987; Palmer, 1999)

תלמידים ב גילאים שונים מחזיקים בתפיסות שגויות לגבי  •
). מופעי ירח,  עונות ש נה, יממה(ת ב סיסי ו אסטרונומיות תופעות

(Bar, 2000; Baxter, 1989; Nussbaum, 1985; Sharp, 1996; Vosniadou & Brewer, 1994)
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VSS -מאפייניה הייחודיים של  סביבת ה  
(Yair, Mintz & Litvak, 2000)
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ת ופעת   הי ום  וה ל י לה 
מ ש ות פ ת  לכל  הגופ ים

במערכת הש מ ש

היכ ן ה ש מ ש  
קביעה ? בת מ ונה 

על פ י ה צל ש ל  
טבעות  שבתאי 

ש ינ ו י,   ני ו וט–"  האונ יברס ל יהשל ט  "
Zoom-in/out, נקוד ת  מ בט

?האם תמונה אחת שווה אלף מילים בכל הקשור ללמידת חקר

)2006,  יאיר(
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הגיאומטריה של ליקוי חמה מלא מודג מת ומשוחזרת באמצעות 
הטית מישור התצפית ושליטה על ק צ ב ההקפה  של הירח סביב 

הארץ  מאפשרת טיפול בתפיסות שגויות רבות על ידי -כ דור 
). 2006, יאיר(התנסות ישירה 

ממדי -י יצו ג  ח ז ו תי תלת•
  )NASAמ בוס ס   תמונות אמיתיות   (
 ינ מיד י יצו ג  •
) מצב י מבט מ מוחשב, קפלרפ  חוקי ” אוטונומית עועהנת(

 נ טרא קטי ביאיי יצו ג  •
)שליטה בקצב,  נקודות מבט, מצ בי מבט ממוחש ב, אובייקטים(

י יצו ג  מול טימד יה •
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שאלות  המחקר
? VSS  -מהם   מאפי י ני א ינ טראקציות  של ת למידי  תי כ ון   ב   1.
. ב משימ ת חקר חופשית ) א(
. ב משימ ות ח קר מובנות )  ב(
  תופ עות ה  לגב י  המו שגית   ה בנה כ י צד מתפתחת ה .  2

  מתוכ ננות חקר  משימות  במ הלך  בס י סי ות   ה אס טרונומיות ה
 ? VSSב   

בא יז ה  א ופני ם  מתפ תחת הה בנ ה  המ ושג י ת לגב י  ה תופע ו ת  .  3
? VSSהאס טרונומיות   ה בס י סי ות   בעק ב ות  ה אינטראקציה   ב   
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שימו ש בכל ים ממוחשב ים לניתו ח  אי נטר א קצ י ות
(Gazit & Chen, 2003)בעולמות ו י רטוא ל י י ם 

”Snap shot“

שאלונ י ידע  •

 מבחנ י ם קוג נ י טיביי ם •

חקר תהליכים

• ת צפ י ו ת 
• קיד וד ו נ י ת ו ח וי דאו ממו חשב 
• פ ת ו חי ם -ראיו נ ו ת ח צי 

:משת ת פ י ם
 במחקר 10,  בפי י ל ו ט6

 מפגש י ם במהלך5

 שב וע ות 3-4  

/ משי מ ות חו פשית
מתוכננות  2007ר חנן גזית " כל הזכ ו יות שמורו ת לד©
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VSSב  א י נטראקצ י ו ת   נ י ת ו חש ימ ו ש  בכל י ם  ממו ח שבי ם  ל 
נית ו ח פרוטוק ול רב ממדי . 2רמה  

Cognitive; Affective; Navigation; Interface; Support

ני ת ו ח  פעולו ת אינט ראקצי ה בסיסיו ת נ צ פ ו ת : 1רמה   
Coding scheme - transforming video into meaningful data (0.1 sec)
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אקצי ה של המשת ת פ י ם במשימ ת החקר האינטר פע ולו ת כ "שכ י ח ו ת  סה
 (N= 2572)החו פשי ת בחתך הקטגוריות השונ ו ת 
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MeanObj Duration= 4.8sec 

Outer planets

Inner planets

N = 69Tot Duration% PacePoV=4.0 
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ח ופ שית  חק ר במשימ ת אי נטר א ק צי ותה דפו סי 

לוקלי   ( מסגרת ייחו ס   מו עדפת )   3(,   קצב  ה אינטראקציה )  2(,  מצ ב   מבט  מ מו חשב   מו ע דף)   1(
).     תדירות,  מ ש ך ,  שכי חות( נטייה  קריאת  מידע  סי מ בולי   )  4(,   ) גלוב ל י/  

דפו סי ה תנהג ות משו תפים 
.י חזרה לאובייקטים" עהדינמיתבסביבה " נ קודות עגינה"יצירת (1)

.   מצב סטטי ומצב דינמי:  מעברים בין שני מצבים(2)

). ' שני50עד ( ו ממושך  ) 'שנ2( קצר –ביצוע שני סוגי שינוי נקודת מבט (3)
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א י נטראקצ י ו ת   נ י ת ו חש ימ ו ש  בכל י ם  ממו ח שבי ם  ל 
נית ו ח פרוטוק ול רב ממדי . 2רמה  

Cognitive; Affective; Navigation; Interface; Support

ני ת ו ח  פעולו ת אינט ראקצי ה בסיסיו ת נ צ פ ו ת : 1רמה   
Coding scheme - transforming video into meaningful data (0.1 sec)
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ממד י א ינט ר א קצ י ות הלמי דה  :  ר ובד נ י תוח  שני
(n= 1423 ) 

.תוכנה שקנ מהפעלת ותמיומנ1.

.הוירטואליהתמצאות במרחב   וניווט2.

  .)מ ערכתי –גלובלי / ממוקד אובייקט -לוקלי( קוגנטיבי3.

.רגשי4.

.בקשות סיוע5.
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)N=1236(בחתך ארבעת הממדים השונים 
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Cognitive-Emotional interplay

Lower performance attractors

Highest  performance cluster

   VSSדפו סי ל מיד ה במשי מת ח ק ר  ח ופשית ב 
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דפו סי ל מיד ה במשי מת ח ק ר  ח ופשית

 2007ר חנן גזית " כל הזכ ו יות שמורו ת לד©



20

0

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

Q1 Q2 Q3 Q4
Task time (quarter)

su
m

 o
f a

ffe
ct

iv
e 

ex
pe

rs
io

ns
 (f

)

Aesthetic joy
Joy of discovery
Frustration
Immersion
Existential experience
Boredom
Motivation & Interest

התפלגות שכיחויות הגדי המשתתפים בממד הרגשי על ציר הזמן
(n=67) 

 2007ר חנן גזית " כל הזכ ו יות שמורו ת לד©



21

23

19
18

14

26

10

4

9

21

11

2

6

9
8

3
4

0

5

10

15

20

25

30

Q1 Q2 Q3 Q4time quarter

ve
rb

al
 e

xp
er

si
on

s 
(f) VSS's info

Instant feedback

Interface help

Astronomy info

 התפלגות שכיחויות הגדי המשתתפים בממד בקשה  לסיוע על ציר הזמן
(n=187)

 2007ר חנן גזית " כל הזכ ו יות שמורו ת לד©



22

סיכ ו ם עקרי הממצאים
רבה   אישית בין שונותמאופיינות ב VSS – ה ס בי ב תהלמידה ב •

).והנשרהד בורה , הפרפר (האינטראקציה ב דפוסישמתבטאת 
, "גינהע' נק":  התנהגות ב סיס יים משותפיםדפוסילושה  שנמצאו•

.(Gazit & Chen, 2003)משני סוגים מ בט' נקושינוי " עצירות"ביצוע 

 דינמיליניארי -לא תהליך היא VSS - הבס בי ב ת משמעות הבנית•
  במרח ב נע הלומד. ממדים חמישה לפחות שכולל, מורכב

 השונים הממדים בין מעברבא מצעות  יוצר שהוא הלמידה
. (Gazit, Yair & Chen, 2006a)ובתוכם

 בהכרח מובילה איננה דינמית קונסטרקטיביסטית למידה ס בי ב ת•
.(Gazit, Yair & Chen, 2006b) משמעותיתללמידה 
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 מערכת השמשבהד מיתבמחק ר אמפירי זה נבח נה הלמידה  
.(Gazit & Chen, 2003)ב אמצעות שיטה לניתוח אינטראקציות ממוחשב 

-חוו י תי,  ל ינ יארי  פרשני -לא , רב מ מד י (  VSSמאפייני הלמידה ב ס בי בת ה 1.
 הקונסטרקטיביסטית עולים בק נה אחד עם הגישה )חזות י, רגשי

תורת , הלמידה ב דרך הגילוי, ההתנסותיתותיאוריות הלמידה 
.דינמיותהמערכות 

ממצאי המחקר עולים בקנ ה אחד עם ממצאי מדעי המוח 2.
עם תחום הגיאוגרפיה הקוגניטיבית וחקר התנהגות , והראיה

.בעלי חיים
חזותית שבה ניתן לנוע -דינמית היא  VSSמאחר שסב יבת ה 3.

יש משקל גדול יחסית לאופנים שבהם ניתן , במ סל ולים רבים
. פירוש למידע החזותי

 היבט תיא ורטי –מסקנו ת 
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 היבט הפדגוגי יישומי –מסקנו ת 
 דינמימסע במרח ב למידה "יש להתייחס לתהליך הלמידה כאל 1.

בהתא ם להנחת יסוד זו יש להגדיר את תפקיד ". ממדי-ורב
ושיטות , מטרות הלמידה, לפתח את תכנים הלימודיים, המורה
כדוגמת מנגנון " כלים לביצוע המסע"פיתוח , לדוגמה. ההוראה

רפלקטיבי מובנה  לצורך מתן משוב  חזותי ללומדים על תהליך 
. סרגלי ניווט רב ממדיים, הלמידה שלהם

 מועצמת ובאה לידי ביטוי דינמיותמאחר שבס בי בות למידה 2.
יש לאפשר ללומדים להגדיר את מטרות , אישית-השונות הבין

. הלמידה ואת תפקידם במ סע  בצורה הברורה ביותר
-רגשיות"בעלי תכונות " ס וכנים חכמים"מומלץ לשלב ב ס ביבה 3.

שיפעלו על בס יס פעולות הלומדים ויציעו " קוגניטיביות
. הוירטואליבמרחב  " מסלולים"ו" עוגנים"

 2007ר חנן גזית " כל הזכ ו יות שמורו ת לד©
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מהם מאפייני אינטראקציות הלמידה ב ס בי בות מציאות מדומה 1.
ס בי בות משחקי (?  בקר ב  משתתפים שונים/  אחרותדינמיות
סימולציות למקב לי החלטות , משתתפים-סימולציות רב , מחשב 

).תרבויות אחרות,  בקרב אוכלוסיות אחרות\אסטרטגיות
מהם המודלים הפד גוגיים שיש להפעיל ב ס בי בת  הלמידה 2.

ב כדי לנצל את הפוטנציאל הטמון )  כיתת הלימוד (הפורמלית
? ב ס בי בות המציאות המדומה ללמידה משמעותית ויעילה 

את ס בי בות המציאות )  אם בכלל(ב איזה אופנים ניתן לשלב 3.
? המדומה ב תוכנית הלימודים 

מהם מאפייני מודל ההוראה היעיל ב ס בי בות המציאות 4.
 ).חשיבה ופיתוח תפקיד המורה(?  המדומה

שאלות  וכיו וני  מחקר נו ס פים
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DiGRA ISRAEL Chapter  יי סוד
, ארגון חוקרי משחקי המחשב הישראלי מיועד לאנ שי אקדמיה•

מפתחי משחקי מחשב עצמאים העוסקים בתחום , מפתחי הדרכה
. חקר משחקי המחשב

העולמי  DIGRAהארגון הוא סניף רשמי של ארגון •
)    Digital Games Research Association .(

קהל יעד המרכזי של הארגון הוא חוקרים ואנשי מקצוע שעוסקים •
במ שחקי מחשב  באשר  במשח קי המחשב וכל קהל המתעניינים

 .הם
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DiGRA ISRAEL Chapter מטרות
.הגבר ת ההכרה המקצועית בתחום חקר משחקי המחשב•
.יחסי הגומלין בין משחקי מחשב  לבין טכנולוגיות הידע חקר•
 וההיב טים התודעתיים והחברתיים של הגייימנגתרבות  חקר•

.משחקי המחשב
.שימוש במשחקי מחשב  להדרכה ולמידה בכל המגזרים חקר•
מפתחי משחקי מחשב  , יצירת שיתופי פעולה עם מוסדות מחקר•

.איגודים מסחריים וקובעי מדיניות, ארגונים וחברות, עצמאיים
.לפ יתוח מקור ידע ישראלי יצירת קהילת ידע ושיתוף פעולה•
 .הא רגון פועל   ע ל   בסיס   התנדבותי ונמצ א  בש ל בי  הקמה   מתקדמים*
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