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Abstract 

The aim of this study is to examine the integration of digital games in elementary schools, 
from the perspective of the principals and in relation to their role as those responsible for 
establishing policy in the field in their school. The research was carried out using a 
qualitative-narrative research method, in which 18 elementary school principals were 
interviewed in semi-structured in-depth interviews. The findings of the study show that 
principals have positive perceptions regarding the integration of digital games in the school. 
The principles described the actions and strategies they are taking to lead to the integration 
of digital games in teaching, including directing resources and budgets to support teachers 
who lead the integration of digital games in their schools. The school principals also noted 
the importance of the participation of the leading teachers in the decision-making processes 
at school, to allow the 'islands of innovation' gradually permeate the entire school. The 
analysis of the findings shows that digital games are not used as a means of creating a large-
scale change in the school culture. The school principals have limited knowledge related to 
digital games. Therefore, professional development of the school principals in the use of 
digital games is necessary allowing them to specialize and experience the use of digital games 
for learning. These research findings can help policymakers at the Ministry of Education in 
delineating a regulated policy for integrating digital games in schools. This will enable the 
creation of a second-order change in the school culture to maintain the changes achieved 
during the Covid-19, in this context, under the leadership of the school principals, who will 
serve as agents of change. 
 
Keywords: Digital games, principals’ perceptions, elementary schools, Covid-19 pandemic, 
island of innovation. 

      תקציר

שילוב משחק דיגיטלי תפיסותיהם של מהלי בתי ספר יסודיים ביחס לאת  בחן מחקר זה
בכדי להוביל לשילוב של משחק דיגיטלי  ,קטוהם הפעולות והאסטרטגיות בהן  אתו הוראהב
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מהלי בתי  18רטיבית, ובמסגרתו רואייו -מחקר בוצע בשיטת מחקר איכותיתה. בבתי הספר
 כי מעלים ממצאי המחקר. ראיוות עומק מובים למחצה ספר יסודיים מכל רחבי הארץ

פעולות תיארו את ההמהלים . בהוראהלמהלים תפיסות חיוביות ביחס לשילוב משחק דיגיטלי 
 ובהן, הוראהתהליכי הדיגיטלי בהמשחק הבכדי להוביל לשילוב  בהן הם וקטים תאסטרטגיוהו

ובילים את ותמיכה במורים 'המשוגעים לדבר', המ התחוםמשאבים ותקציבים לטובת הפיית 
בבתי ספרם. כמו כן המהלים צייו את חשיבות שיתופם של המורים דיגיטלי המשחק שילוב ה

, מתוך רצון לאפשר ל'איי החדשות' לחלחל בהדרגה החלטותבתהליכי קבלת ההמשוגעים לדבר 
בוסף עלה כי היכרותם של המהלים עם עולם המשחק הדיגיטלי היא  .לבית הספר כולו

מצומצמת למדי. לכן פיתוח מקצועי של מהלי בתי הספר בתחום חוץ כדי לאפשר להם 
עוד עולה מיתוח  ה.להתמחות ולהתסות בכל הקשור לשילוב של משחק דיגיטלי בהורא

המשחק הדיגיטלי איו משמש כאמצעי שיוצר שיוי רחב היקף בתרבות הבית הממצאים כי 
ממצאי המחקר יוכלו לסייע לקובעי מדייות במשרד החיוך בהתוויית מדייות מוסדרת . ספרית

ה בתרבות הבית ייצירת שיוי ממעלה שי, שתאפשר של שילוב משחק דיגיטלי בבתי הספר
בהובלת מהלי בתי  בהקשר זה. זאת השיויים שהושגו בימי מגפת הקורוהספרית ושמירה על 

  .שישמשו כסוכי השיוי ,הספר
  

  .איי חדשות, מגפת הקורוה, , בתי ספר יסודייםתפיסות מהליםמשחק דיגיטלי,  מילות מפתח:

  סקירת ספרות

  חודי בהוראהמשחק דיגיטלי ככלי טכולוגי חדשי ויי

הלומדים בי זמו גדלים בסביבה השופעת בטכולוגיות דיגיטליות מתקדמות, ובהן משחקים דיגיטליים. בשל 
 םהמרכזי בחייהם של ילדים ובי וער, הואצה כיסת םומקומ יםהדיגיטלי יםהרבים של המשחק הםיתרוותי

 DGBL – Digital Game Based( למידהמבוסס ). משחק דיגיטלי All et al., 2017לזירה החיוכית (
Learningה בידור טהור, אלא משחק שמטרתו  ) הואיטיביות איויות קוגקידום למידה ופיתוח ידע ומיומ

)Avidov-Ungar & Hayak, 2021; Amran et al., 2021 .(את המוטיבציה  המשחק הדיגיטלי מסייע להגביר
למידה שיתופית  סביבת לייצרמאפשר , )Amran et al., 2021של התלמידים בתהליך הלמידה (והמעורבות 

   ).Avidov-Ungar & Hayak, 2021(בקרב התלמידים  21-מיומויות המאה ה מאפשר הקייתו
לאחר פרוץ בייחוד  לשלב משחק דיגיטלי בהוראה בכיתה,בבתי הספר עשו מאמצים  בשים האחרוות

בתהליכי ההוראה  ל ומשחק דיגיטלי בפרטלכבלשילוב טכולוגיות גורם מאיץ  שהייתה ,הקורוה מגפת
)Nikdel-Teymori & Fardin, 2020.( וך בישראל מקדם שילובם של משחקים דיגיטליבבתי ספר  יםמשרד החי

השילוב מגוון רחב של משחקים בתחומי דעת שוים. למרות מאמצים אלו יכר כי  ותמציעהבסביבות  יםיסודי
 ,Hayak & Avidov-Ungar( ובהיקפים רחבים כמצופהגיטלי בהוראה איו מתרחש של המשחק הדי

2020.(  

  מהל בית הספר כמוביל מדייות של שילוב משחק דיגיטלי בהוראה

מהלי בתי הספר, כמהיגי המוסדות החיוכיים, מובילים את תהליכי השיוי המתרחשים בבתי הספר. לכן, 
יות להפוך אותם לבעלי סגון מהיגות התומך בקידום מדייות של שילוב תפיסות חיוביות של מהלים עשו

מכאן שמהלי בתי ספר  ).Arokiasamy et al., 2014; Kocasarac et al., 2019( בכיתה משחק דיגיטלי בהוראה
 Arokiasamyולהעיק מהיגות עקבית וחיובית בהקשר זה ( השילובצריכים להבין את תפקידם כמקדמי 

et al., 2014.(  המקצועית של המורים הקשורה האישית ובהתפתחותם  התמיכמתן דוגמה אישית, זאת על ידי
  ;Kocasarac et al., 2019( בכל הקשור לשילובם ימשיתוף פעולה עועבודה ב המשחק הדיגיטלי בהוראהלשילוב 

Kruszewska et al., 2022; Mutongoza et al., 2021; Petersen, 2014; Winter et al., 2021 .(,וסףחשיבות  יש ב
  ).Raman et al., 2019; Waxman et al., 2013להכשרתם של המהלים בתחום זה (
להוביל את תהליך  ,(ה'משוגעים לדבר') טכולוגייםשחקי המפתח השהם חשוב שמהלים יאפשרו למורים 

להטמעתו של המשחק  לסייע היכולבהם תמיכה של מהל בית הספר  המשחק הדיגיטלי בהוראה.השילוב של 
  וה שאיי החדשות יהפכו מודל ובמעין 'איים' קטים בתוך הארגון, זאת מתוך תק הדיגיטלי

  Avidov-Ungarיובילו להיווצרות חדשות כוללת ולתרבות ארגוית חדשה (לחיקוי, יחלחלו לכלל הארגון, 
& Eshet-Alkalay, 2014(.  
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מטרת המחקר היא לבחון  בהובלת תהליכי שיוי בבתי ספרם, מהליםבשל תפקידם החשוב של הלסיכום, 
שאלות המחקר  כיצד מתבצע שילוב של משחק דיגיטלי בבתי ספר יסודיים, מקודת המבט של המהלים.

  הספציפיות הן:
  כיצד מהלי בתי ספר יסודיים תופסים את שילוב המשחק הדיגיטלי בתהליכי ההוראה בבתי ספרם?  .1
פעולות ואסטרטגיות וקטים מהלי בתי ספר יסודיים בכדי להוביל לשילוב של משחק דיגיטלי אילו ב  .2

  בתהליכי ההוראה בבתי הספר?

  שיטת המחקר

  מערך המחקר

  רטיבית. -לצורך ביצוע מחקר זה בחרה שיטת המחקר האיכותית

  משתתפים

משחק דיגיטלי של ספרם שילוב  יהמקדמים בבת ,מהלי בתי ספר יסודיים מכל רחבי הארץ 18 במחקר השתתפו
לצורך המלצה על המהלים עשה באמצעות פייה לבעלי תפקידים בכירים במשרד החיוך  איתורבהוראה. 

  .ספרם ימשחק דיגיטלי בבתשל מקדמים שילוב שמהלים 

  כלי המחקר והליך המחקר

הספר שהביעו את הסכמתם להשתתף מהלי בתי למחצה.  יםמובעומק  ותראיובמחקר עשה שימוש ב
הראיוות הוקלטו ותומללו מיד לאחר ביצועם. יתוח התוים ערך בהתבסס על יתוח  במחקר רואייו כשעה.

  ).Lincoln & Guba, 1985תוכן קטגוריאלי (

  ממצאים

  בהוראהדיגיטלי המשחק השילוב את  המהליםתפיסת 

, וטעו כי שילובו בזירה מסייע לשיפור הלמידהמשחק הדיגיטלי ההדגישו כי המהלים שרואייו למחקר  18כל 
 המשחק הדיגיטלי מאפשרהקורוה. לדבריהם, מגפת  פרוץ לאחרובייחוד  21-החיוכית הפך להכרחי במאה ה

) 12/18( המהליםחלק מ .בלמידהמוטיבציה של התלמידים המעורבות ואת המגביר ו משמעותית למידהלקיים 
יכול לשפר את המיומויות הקוגיטיביות והחברתיות של התלמידים ולפתח הוסיפו, כי המשחק הדיגיטלי 

: "כיתה המשלבת משחק דיגיטלי תפתח יותר 17מיומויות למידה וחשיבה מתקדמות, כך לדברי מהל 
  כמו חקר, איסוף תוים, פיתוח ידע חדש ולמידה אקטיבית". 21מיומויות של המאה ה־

קירוב בין התלמידים למורים, למהווה מעין גשר הדיגיטלי ) צייו, כי השילוב של המשחק 11/18הלים (המ
), 6/18המהלים (בוסף לדברי  המסייע בשיתוף הפעולה בייהם ותורם לחיזוק מערכת היחסים שלהם בשיעור.

אחד  .שלהםאת ההוראה  ם לדייקמוריהדיגיטלי מאפשר גיוון בדרכי ההוראה, ובאופן זה מאפשר ל המשחק
: 'עשר אצבעות', כגוןסביבות למידה בבמשחקים דיגיטליים  משתמשיםספרם  ישיתפו, כי בבת מהליםעשר 

  .בשיעור לרוב עשית בשיטות מסורתיותאלו לדעתם ההקיה של משחקים , וכי 'גלים' ו'אופק'

  ספרם יבבתפעולות ואסטרטגיות בהן וקטים מהלים בכדי להוביל לשילוב של משחק דיגיטלי 

סיפרו, כי בכדי לקדם מדייות של שילוב משחק דיגיטלי בהוראה, הם מפים משאבים  מהליםתשעה 
ית לדברי מרואי .קצה, אפליקציות ותוכות ייעודיות ציוד, משקיעים בתשתיות ורוכשים לושאותקציבים 

הם , כי חשוב לאמרו) 14/18(מהלים ההשקעתי בתשתיות".  – : "את כל הכסף שהיה לי, והיה לי מעט מאוד12
  .להכשירם בתחוםובמורים לתמוך 
מתסים בעצמם בשילוב של משחק דיגיטלי בהוראה, ומהווים דוגמה  כי הם ,הוסיפו) 6/18(מהלים ה

 הטכולוגיים 'שחקי המפתח'המורים שהם מאתרים את  יתפו, כי הםש שבעה מהלים למורים בהקשר זה.
, הם מערבים אותם בתהליכי קבלת בוסף. ) 6הלמ( "על מת שידביקו את האחרים בחיידק"ומעצימים אותם 

  מעיקים להם סמכויות ומפעילים אותם כסוכי שיוי., ההחלטות



  (מאמר קצר) שילוב של משחק דיגיטלי בבתי ספר יסודיים: קודת המבט של המהלים  ע114

 
 

  סיכום ודיון
את התרומה של שילוב המשחק הממצאים מלמדים, כי המהלים מביים בהתייחס לשאלת המחקר הראשוה 

עם זאת . םספר יהם מכווים לשילובו בבת, ולכן בייחוד בעידן שאחרי מגפת הקורוההדיגיטלי בהוראה 
המהלים עם עולם היכרותם של ו אמצעי שיוצר שיוי רחב היקף בתרבות הבית ספריתהמשחק איו מהווה 
מדבריהם עולה, כי השימוש במשחקים עשה לרוב בשיטה בוסף  .יא מצומצמת למדיהמשחק הדיגיטלי ה

פיתוח מקצועי של מהלי בתי ספר בתחום . מזמן למידה משמעותיתמסורתית ואיו מאתגר את הלומדים או 
ולהכשיר אותם לחשוף אותם להיצע הרחב של המשחקים הדיגיטליים של שילוב משחק דיגיטלי בהוראה עשוי 

  . )Raman et al., 2019; Waxman et al., 2013(הם בתהליכי ההוראה בלשימוש כון 
מפים משאבים ותקציבים המהלים , כי מחצית ממעליםבהתייחס לשאלת המחקר השייה הממצאים 

 בשילוברוב המהלים שמו להם למטרה לתמוך במורים  בוסף. בהוראה דיגיטליהמשחק הקידום שילוב ל
תמיכה מובהקת במורים בעת תהליך  לכך. , ולספק להם את הידע והמיומויות הדרשיםהמשחק הדיגיטלי

  ;Kocasarac et al., 2019בהוראה ( משחקים דיגיטלייםהשילוב הוכחה כתורמת לשילוב מיטבי של 
Kruszewska et al., 2022; Mutongoza et al., 2021; Winter et al., 2021 .(  

). Petersen, 2014התהגות בקרב המורים ( מיע לשיוידוגמה אישית של מהל בית הספר משמשת ככוח 
למרות תון זה ממצאי המחקר מעלים, כי שי שלישים מן המהלים אים מקפידים לעשות שימוש במשחק 

 המוביליםמורים עם זאת, הם מקפידים לרתום את ה. דיגיטלי ובכך הם אים מהווים דוגמה אישית למורים
 , ולהפוך אותם למודלים לחיקוי, בכל הקשור לשילוב המשחק הדיגיטלי בהוראה.('המשוגעים לדבר') בתחום

לחיוב על  ישפיעוהמוסים בשילוב משחק דיגיטלי בהוראה המובילים מורים השאיפה המובעת היא שה
-Avidov( לחלחל לכל הארגון 'חדשותאיי ה'ל ויסייעו עמדותיהם ואמוותיהם של מורים אחרים ביחס לשילוב

Ungar & Eshet-Alkalay, 2014.(  

  ייחודיות המחקר

אך פחות , משחק הדיגיטלי התמקדה בעיקר בתפיסות של תלמידים ומוריםהעוסקת בהספרות המחקרית 
, בהם שילוב של ספרםהובלת תהליכי שיוי בבתי במהלי בתי ספר, למרות תפקידם המרכזי תפיסות ב

  טכולוגיות בהוראה בכיתה, כדוגמת המשחק הדיגיטלי. 

  השלכות יישומיות

לסייע לקובעי מדייות במשרד החיוך בהתוויית מדייות מוסדרת של שילוב משחק  יוכלוממצאי המחקר 
ת כיסתו איץ אעשויה להמדייות זו . , שישמשו כסוכי השיויבהובלת מהלי בתי הספר דיגיטלי בבתי ספר

במשחקים דיגיטליים מתקדמים ומורכבים (דוגמת שימוש  לדרבן, של המשחק הדיגיטלי לזירה החיוכית
  .יה בתרבות הבית ספריתייצור שיוי ממעלה שול משחקי תכות)
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