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Abstract 

Recently, digital games have become popular in many fields, especially in education. Many 
studies show that digital game-based learning (DGBL) increases learners' motivation, and 
that motivation increases even further when learners are involved in creating game content, 
as part of the learning process. This study examined the effects of creating a personal station 
game on learners' motivation and performances in a digital-learning game. To do this, we 
compared game performances of players who created a game station ('Content Creators') with 
those who did not create ('Players Only'). The study was based on data from the 'Experiencity' 
platform collected between 2018 and 2020. This data included game details of 2,555 small 
groups of players who played 'Around Musa' – a digital game offered to visitors of the Eretz 
Israel Museum in Tel Aviv. The results of the study show that the 'Content Creators' 
completed a significantly larger number of stations compared to the 'Players Only'. The 
results also show that most 'Content Creators' completed the station they created at the 
beginning of the game and that their motivation did not diminish after completion. Even after 
completing their personal station, the 'Content Creators' played more stations on average than 
the 'Players Only' in the entire game. Finally, we found that the 'Content Creators' were 
almost twice as interested in the stations created by other participants as they were in the 
experts' stations written by museum staff. We believe that the results of this study will help 
clarify the benefits of player participation in content creation and encourage developers and 
educators to incorporate content creation into games to deepen the experience and create 
activities that lead to engagement, fun, and learning. 
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ביצועיהם  שווינו אתהלצורך כך,  .לימודי-במשחק דיגיטלי המשתתפים והביצועים של
ששיחקו ללא יצירת תוכן לאלו  משחק ('יוצרי תוכן') תחנתהמשחקיים של שחקנים שיצרו 

', שנאספו בין Experiencityפלטפורמת 'התבסס על כריית נתונים מ המחקר. ('שחקנים בלבד')
שהשתתפו  שחקנים חוליות 2,555של  את פרטי המשחק. נתונים אלו כללו 2020-2018השנים 

 .תל אביב ,ישראל-שהוצע למבקרי מוזיאון ארץלימודי -משחק דיגיטלי – 'סובב מוז"א'ב
מספר רב יותר של תחנות באופן ניכר  השלימוש'יוצרי התוכן'  תוצאות המחקר מצביעות על כך

רוב 'יוצרי התוכן' השלימו את בהשוואה ל'שחקנים בלבד'. עוד עולה מהממצאים ש ,ומובהק
רמת ואחרי השלמתה, נראה כי לא חוו פגיעה בכבר בתחילתו, התחנה שיצרו במשחק 

מספר רב יותר של  'יוצרי התוכן' השלימו. גם לאחר סיום התחנה האישית המוטיבציה שלהם
מידת העניין ש . לסיום, נמצאבמשחק כולו ה'שחקנים בלבד'אלו שהשלימו תחנות בממוצע מ

מזו  שתייםים הייתה גבוהה כמעט פי שהפגינו 'יוצרי התוכן' בתחנות שיצרו משתתפים אחר
לחדד תוצאות מחקר זה יסייעו להערכתנו, צוות המוזיאון. , שכתב המומחיםשהפגינו בתחנות 

 יצירת תכניםמפתחים ואנשי חינוך לשלב  ויעודדויתרונות שיתוף שחקנים ביצירת תוכן,  את
 הנאה ולמידה. ,מעורבותפעילויות שיניבו  וליצור, כדי להעמיק את החוויה במשחקים

 
 ., כריית נתוניםשחקניםמשחק לימודי, מוטיבציה, ביצועי  מילות מפתח:

 

 מבוא וסקירת ספרות
 שילובםמטרת  ובכללם בתחום החינוך. משחקים דיגיטליים הפכו לחלק בלתי נפרד מחיינו מזה שני עשורים

המוטיבציה של התלמידים והפיכת מערכת הלימודים  הגברתבמערכות חינוכיות הינה שיפור התהליך הלימודי, 
  .)Simões et al., 2013; Lee and Hammer, 2011לאטרקטיבית יותר (

 ,משחקים עבור יוצרי, שכן מוטיבציה במשחקים דיגיטלייםהדגש מיוחד מושם בעולם הפיתוח והמחקר על 
 וומעורבות ושתתפותההגברת , )Gee ,2007( בהארכת זמן פעילותו של השחקן במשחק לסייע יכול הפיצוח

 ;Van Roy and Zaman, 2018; Hanus and Fox, 2015; Domínguez et al., 2013( יותר גבוהותתוצאות  השגתו
Barata et al., 2013( .ללמידה טובה אחראית גם מוטיבציה גבוהה  נטען כי במשחקים דיגיטליים חינוכיים

 ;Quellmalz et al., 2011; Hung et al., 2015; Brom et al., 2014; Barzilai and Blau, 2014ומעמיקה יותר (
Hamari et al., 2016; Liu et al., 2011; Sabourin and Lester 2014; Akkerman et al., 2009; McLaren et al., 

2017.(  
. תוכן המשחק ופם ביצירתבאמצעות שית מוטיבציה בקרב שחקניםה את לשפר, הציע ) ,2005Kiiliקילי (

כאשר שחקנים מעצבים, מפיקים או יוצרים מראים כי ואכן, מחקרים וניסויים שונים שנערכו לאורך השנים 
 ;Stern et al, 2003הופכת מעמיקה יותר (הבנתם את החומר  המוטיבציה שלהם מתעצמת,, םחומרים בעצמ

Mitchell and Savill-Smith, 2004;Kiili, 2005;Gee, 2007; Prensky, 2008( משתפרת יכולתם לפתרון בעיות  ואף
)Hwang et al., 2014; Robertson and Howells, 2008 .( 

 מטרות ושאלות המחקר
משחק שחקנים בל יא בחינת השפעותיה של יצירת תוכן על המוטיבציה והביצועים שהמחקר זה מטרת 
ישראל -שהוצע למבקרי מוזיאון ארץ, 'סובב מוז"א' הדיגיטלי משחקהנתוני ישמשו  ם כך,לימודי. לש-דיגיטלי

  שתי קבוצות: 'שחקנים יוצרי תוכן' ו'שחקנים בלבד'.ביצועיהם של וייבחנו , בתל אביב
 :הבאותהשאלות ייבחנו במחקר 

 באיזו מידה השפיעה יצירת תחנה על מספר התחנות שהושלמו במשחק? .1
 האישית? תחנתםמוטיבציה לאחר השלמת  'יוצרי התוכן'האם איבדו השחקנים  .2
 ? המומחים תחנותלעומת  חבריהםבתחנות  'יוצרי התוכן'מה מידת העניין שהפגינו השחקנים  .3

 שדה המחקר
 בשאיפה ליצור ,2015-ב פותח על ידי צוות אגף החינוך במוזיאון ארץ ישראל 'סובב מוז"א' הדיגיטלי המשחק

צוות שנכתבו ע"י  'מומחים תחנות' 100על מהכיל . המשחק םמבוססת מקוו למידת חקר עצמאיתבמוזיאון 
 ). 1-4 ' איורים(רהמוזיאון  מוקמו ברחביו ,האגף
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 מידעמסך שאלה, צילום, סקר ותחנות דוגמאות למסכי  .4 איור

 אוכלוסיית המחקר ואיסוף נתונים
 חוליות 2,555, וכולל נתוני משחק של 2020לפברואר  2018שנאספו בין ינואר המחקר מתבסס על כריית נתונים 

החוליות ניתן להעריך את מספר  . על בסיס מספרבמשחק 'סובב מוז"א' )משתתפים בממוצעשלושה כ חוליה =(
  .7,665-השחקנים המינימלי בכ

קבוצת 'שחקנים יוצרי תוכן'  בלבד'.השחקנים חולקו לשתי קבוצות מחקר: 'שחקנים יוצרי תוכן' ו'שחקנים 
 חוליות).  1,814מהנחקרים ( 71%חוליות), וקבוצת 'שחקנים בלבד' כללה  741מהנחקרים ( 29%כללה 

 

 
 נתוני המשחק שנשלפו מהמערכת, על פי חלוקה לשתי קבוצות המחקר .5 איור
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, תחנה משחקית עבור 'סובב מוז"א' שפיתחו, נכללו משתתפי התוכנית 'אדם וסביבה' יוצרי תוכן''בקבוצת 
הגיעו ש, אביב-מבתי ספר בעיר תל ו'-. בתוכנית השתתפו תלמידים בכיתות ה'בושיחקו  –מאוחר יותר ו

) 2020-2018בתקופה הנחקרת (ללמידה בנושאי ארכיאולוגיה ותרבות.  ,סמסטר במשך פעם בשבוע למוזיאון
תלמידים בארבעה סמסטרים  560-בחישוב כולל כ תלמידים בכל סמסטר, שהם 140-בתוכנית כ השתתפו
 עוקבים.

(כשלושה  וכללה חלוקה לחוליות, המדריך/ בהדרכה וסיוע שלנערכה , בניית התוכן שנבחנת במחקר זה
, כתיבת מידע קצר )DO( , כתיבת שאלה)GOאליו ( , כתיבת הכוונהפריט המוצג במוזיאוןבחירת , ילדים)
הוזמנו  –במפגש סיום התוכנית  .Experiencity''התוכן לתחנה בפלטפורמת כל נת הז – ולסיום ),INFOיו (אודות

המשתתפים שיחקו . תחנות הילדיםלצד מומחים התחנות  כלל אתש ,'סובב מוז"א'בוהוריהם לשחק  הילדים
 . באופן חופשי אילו תחנות לשחק ולהשלים בפורמט תחרותי, לרוב בחוליות של הורה וילד, ובחרו

 36-חוליות, שהן כ 12תוכן' (היוצרי ' התלמידיםתחנות של  12-כתחנות מומחים ו 100מעל כל משחק כלל 
תחנות מקצתו מ, ומומחיםהתחנות הורכב מרובו ך שכ. מחולקים לשלשות)ה באותו יום פעילות, תלמידים

), בעוד 8(ר' איור  מיוחד בסמל 'יוצרי התוכן', סומנו תחנות שניתן יהיה להבדיל בין הסוגיםכדי . הילדים
 ). 9בהתאם לסוג הפעילות בתחנה (ר' איור  סמליםשתחנות המומחים סומנו ב

 

  
 אייקונים של תחנות 'המומחים' .9 איור אייקון תחנה שיצרו 'שחקנים יוצרי תוכן' .8 איור

ומשחקיהם כללו תחנות , 'סובב מוז"א' ללא יצירת תוכןבשיחקו ששחקנים  נכללו 'שחקנים בלבד' בקבוצת
  קבוצות:-תי תתיכוללת ש. קבוצה זו )9(וסומנו באייקונים המופיעים באיור  מומחים בלבד

, ושיחקו בחוליות ק מפעילות מאורגנתשהשתתפו במשחק כחלכללו משתתפים , ש'קבוצות מודרכות' .1
. אלו כללו לרוב תלמידים במסגרת לימודית מדריך/הובליווי  של שלשות או רביעיות, בפורמט תחרותי

 מכיתה ה' עד י"ב. 
. על פי תצפיות ומשובים, יך/הללא קבוצה וללא מדרששיחקו , עצמאייםכללו מבקרים , ש'משפחות' .2

 בני משפחה בגילאים מגוונים.  4-5 שלחוליות קבוצה זו כללה -תת
 . חופשית הייתה באיזה סדרו הבחירה אילו התחנות להשלים –לכל קבוצות המחקר 

 ממצאים

 ?במשחק מספר התחנות שהושלמו על תחנה צירתהשפיעה י מידה באיזו. 1

למדגמים בלתי  Tנערך מבחן  'שחקנים בלבד'ל 'יוצרי התוכן'על מנת לבחון האם קיים הבדל בין ביצועיהם של 
יוצרי התוכן' השלימו מספר '. השחקנים t(2555)=-10.2, p<0.05תלויים. הניתוח העלה כי קיים הבדל מובהק 

ניכרת במידה  ,)8.55, ס"ת= 8.79) מה'שחקנים בלבד' (ממוצע= 6.19, ס"ת 12.42רב יותר של תחנות (ממוצע= 
 משמעותית.ו

 

 
 ממוצעי השלמת התחנות לפי קבוצות מחקר .6 איור
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 ?תחנתם השלמת לאחר מוטיבציהיוצרי התוכן' 'השחקנים  איבדו מידה באיזו. 2

בתחילת המשחק (ממוצע מיקום התחנה האישית  תםחנהשלימו את ת 'יוצרי התוכןרבים מ'מהנתונים עולה כי 
בממוצע. לעומת זאת,  נוספות תחנות 10-בשיחקו , ואחריה, )2.84, ס"ת 2.42בסדר התחנות שהושלמו = 

להסיק כי השלמת התחנה ) תחנות בכל משחק. מכך ניתן 8.55(ס"ת  8.79שחקנים בלבד' השלימו בממוצע 'ה
יוצרי 'לאחר שהשלימו את תחנתם האישית המשיכו : להיפך. האישית לא פגעה במוטיבציה של השחקנים

 'שחקנים בלבד'. שיחקולשחק במספר רב יותר של תחנות מאלו ש 'התוכן
 

 
בהשוואה ממוצעי השלמת התחנות ל'שחקנים יוצרי תוכן' לפני ואחרי השלמת התחנה האישית,  .7איור 

 לממוצע 'שחקנים בלבד'

 מה מידת העניין שהפגינו השחקנים 'יוצרי התוכן' בתחנות חבריהם לעומת תחנות המומחים? . 3

, מומחיםה תחנותלעומת  לתכניתבתחנות חבריהם  'יוצרי התוכן'על מנת לבחון את מידת העניין שהפגינו 
(ס"ת  7.95יוצרי התוכן' השלימו בממוצע 'כי  עלהמחישובים אלו . לפי יוצריהםתחנות ההשלמת חושבו ממוצעי 

 .מומחים) תחנות 4.91(ס"ת  3.52) תחנות של חבריהם לעומת 4.38

 
 ממוצעי השלמת התחנות של 'שחקנים יוצרי תוכן' .10איור 

 ומסקנות דיון
ביצועיהם ו של השחקנים מוטיבציהרמת העל תוכן השפעתו של פיתוח מטרת מחקר זה הייתה לבחון את 

בנתוני עתק ממשחק 'סובב מוז"א', שנאספו במשך כשנתיים  שימוש נעשה כך לצורךבמשחק דיגיטלי לימודי. 
 ישראל.-) במוזיאון ארץ2018-2020(בין השנים 

במחקר נערכה השוואה בין קבוצת שחקנים 'יוצרי תוכן' וקבוצת 'שחקנים בלבד', וממצאיו מציירים תמונה 
 מרתקת:

של  ותוצאות ההולכות יד ביד עם מחקר –'יוצרי תוכן' שיחקו מספר רב יותר של תחנות באופן ניכר ומובהק 
 באשר לכוחה של יצירת תוכן בהעלאת מוטיבציה בקרב השחקנים.  ),2005Kiili(קילי 



גילה קורץעינבל לויכטר, ליאת נהון,  171ע  

, אך למרבה ההפתעה, בתחילת המשחקרוב 'יוצרי התוכן' השלימו את התחנה שיצרו כבר כמו כן, 
'יוצרי התוכן' מספר רב יותר של השלימו  ,םתחנת השלמתגם לאחר  נפגעה.לא  –כך המוטיבציה שהפגינו אחר 

יחסם של . להערכתנו, יצירת התוכן השפיעה על 'שחקנים בלבד'בכל המשחק מאלו ששיחקו תחנות בממוצע 
פסיכולוגיות תיאוריות . הערכה זו נרקמה על רקע למשחק, והובילה לרמת מעורבות גבוהה יותר 'יוצרי התוכן'

 התוצר,הערכה גבוהה יותר של מובילה לכי השקעת מאמץ  שהוכיחה), Norton et al., 2011, ('אפקט איקאה'כמו 
, שקשרה בין רגשות אדם כלפי סיטואציה לרמת ההשתתפות והמאמץ שיפגין 'תיאוריית ההשקעה העצמית'ו

 ). Granzin and Mason, 1999; Schilling and Hayashi, 2001בה (
לעומת  ,חבריהםלהשלמת תחנות  'יוצרי התוכן' שהפגינוברורה על העדפה ממצאי המחקר בנוסף, מצביעים 

היה עשיר, מגוון  המומחים. העדפה זו מפתיעה בהתחשב בכך שתוכן , שכתב צוות המוזיאוןמומחיםהתחנות 
על רקע או שיקולים חברתיים  "יממצאים אלו עניתן להסביר ייתכן ש. של 'יוצרי התוכן'ואיכותי יותר מאלו 

 .)Kruger et al., 2004( השפעת חוויתם האישיתב, חבריהם תחנות כלפי 'יוצרי התוכן'שפיתחו  'הערכת מאמץ'
יסייעו אלו , בתקווהבהלימה עם ממצאי מחקרים קודמים בתחום.  ותמחקר זה נמצא לסיכום, תוצאות

כדי להעמיק יצירת תכנים לשלב אנשי חינוך מפתחים ו דוויעודיתרונות שיתוף שחקנים ביצירת תוכן,  לחדד את
 מחקר מתבססהעם זאת, יש לזכור ש , הנאה ולמידה.מעורבותפעילויות שיניבו  ליצורו, את החוויה המשחקית

משחקים  ,חבה יותריצירת תוכן ר כשתיבחן ישתנותוצאות ה, וייתכן שיחיד ופיתוח תחנה אחתעל משחק 
 .אחרותנוספים וקבוצות לומדים 
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