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משחקים לשילוב בתהליכי הוראה-למידה והערכה 
מהו משחק לימודי?
משחק לימודי הוא פעילות מובנית המשלבת הנאה עם למידה, שבה ילדים רוכשים ידע, מיומנויות וחשיבה באמצעות התנסות, חקר ופתרון בעיות בתוך מסגרת משחקית.
מה הופך פעילות לימודית למשחק 
פעילות לימודית הופכת למשחק כאשר היא כוללת אלמנטים של בחירה, אתגר, חוקים ברורים, מטרה להשיג, והנאה מהתהליך כך שהלמידה מתרחשת תוך חוויה פעילה ולא רק קבלת מידע.
שימו לב: ההנחיות למשחקים נכתבו בלשון זכר אך המסמך מיועד לשני המגדרים.
שם המשחק: מושג במשבצת 
סוג המשחק: לוטו
מטרה לימודית: התאמת מושג להגדרה
מטרת המשחק: לסיים ראשון את השלמת לוח הלוטו.
	עזרים:

1. לוחות לוטו. בכל משבצת רשום מושג אחד.
2. למורה: כרטיסיות הגדרות למושגים לכל לוח.
3. כלי כתיבה 
	 דוגמה ללוח
מוצק
התאדות
התכה
 טל
ברד
גז
התעבות
נוזל
שלג



משתתפים: קבוצות
הוראות המשחק 
1. מתחלקים לקבוצות.
2. כל קבוצה מקבלת כרטיס לוטו מושגים.
3. המורה מקריא הגדרה של מושג אחד.
4. התלמידים מאתרים בלוח הלוטו הקבוצתי את המושג שמתאים להגדרה 
ומסמנים.
5. קבוצה שהתאימה נכון את המושגים להגדרות זוכה בנקודה.
6.  עורכים כמה סבבים למשחק, בכל פעם משחקים בלוח לוטו שבו מושגים אחרים.
שם המשחק: בעקבות בעלי החיים 
סוג המשחק: מסלול
מטרות לימודיות: 
1.  הכרת עולם בעלי החיים על פי מיונם לקבוצות או מחלקות, המתבסס על
מאפיינים דומים.

2.  הכרת מאפיינים של בעלי חיים ששייכים למחלקות (דגים, זוחלים, דו-חיים, 
 יונקים, עופות). 
מטרת המשחק: להגיע ראשון לסוף המסלול.

מספר משתתפים: 5 - 7
עזרים: לוח משחק, 25 קלפים של שאלות, תשובון, קובייה, "חיילים" כמספר המשתתפים. 
הנחיות להכנת לוח המשחק
מציירים מסלול מפותל מחולק ל-50 תחנות ממוספרות. מסמנים באופן אקראי לפי רצף המספרים 25 תחנות שבהן מופיע סימן שאלה. מסמנים את נקודת ההתחלה ואת נקודת הסיום במסלול. בתחנות הלא ממוספרות מוסיפים תחנות כמו: סכנה טורף - יש להישאר שני תורות, קנגורו - קפוץ חמש תחנות קדימה, עוף נודד - חזור לנקודת ההתחלה, הפתעה - שחק תור נוסף וכדומה.
הוראותהמשחק 
1. ממנים משתתף שתפקידו להקריא את השאלות.
2. ממנים משתתף שתפקידו לבדוק האם התשובות לשאלות נכונות.
3. מערבבים את הקלפים ומניחים אותם זה על גבי זה (כמגדל) כאשר השאלות 
מופנות כלפי מטה.
4. מניחים את "החיילים" במשבצת "מתחילים".
5. כל משתתף זורק לפי התור את הקובייה ומתקדם לפי הכללים הבאים:
· המספר שמופיע על הפאה העליונה של הקובייה שנזרקה מגדיר את מספרה תחנות שעל המשתתף לעבור.
· אם המשתתף הגיע לתחנה של "שאלה" - הוא לוקח את הקלף העליון ומשיב על השאלה. אם הוא שגה - הוא עומד בתחנה שני תורות. אם הוא ענה נכון - הוא מקבל תור נוסף. הקלף הזה יוצא מהמשחק.
·  אם המשתתף הגיע לתחנה שבה יש הנחיה מסוימת. יש לבצע את ההנחיה. 
שם המשחק: מלך/ת המדע 
סוג המשחק: חברתי תחרותי
מטרה לימודית: חזרה, תרגול והעמקת הידע בנושא נלמד, תוך עידוד השתתפות 
פעילה, שאילת שאלות

מטרת המשחק: להחזיק בגביע למשך הזמן הארוך ביותר.
עזרים: פתקים של שאלות בתוך סלסלה, תשובון, "כיסא מלכות", כתר
משתתפים: כל הכיתה

הוראות המשחק 
1. מבקשים ממתנדב אחד לשבת על כיסא המלכות (אפשר גם בזוגות). 
מכריזים עליו כמלך (או מלכת המדע). אפשר להכין כתר. 
2. תלמידים ניגשים אל מלך/מלכת המדע לפי התור. שולפים מתוך הסלסלה פתק 
באופן אקראי, ומקריאים לו/לה את השאלה.
3. אם "המלך/מלכה", השיב נכון על השאלה, הוא נשאר לשבת על 
הכיסא, השואל חוזר למקום, והשואל הבא בתור ניגש אל 
המלך/מלכה ומבצעים את סעיף 2.
4. אם "המלך/מלכה", אינו יודע את התשובה, מקיימים שיח בכיתה על אודות 
התשובה הנכונה. השואל מקבל את תפקיד המלוכה, והמלך/מלכת המדע 
חוזר למקומו והשואל הבא בתור ניגש אל המלך/מלכה ומבצע את 
סעיף 2.

5. מנצח המשתתף שישב בעל כס המלכות למשך הזמן הארוך ביותר.
שם המשחק: כיסאות מוזיקליים 
סוג משחק: חברתי תחרותי
מטרת המשחק: להשיג את מירב הנקודות
מטרה לימודית: להשיב נכון על השאלות. 
עזרים: כיסאות (כיסא אחד פחות ממספר המשתתפים), פתקים צבעוניים. בכל פתק שאלה. תשובון, סלסלה או קופסה

הוראות משחק 
מסדרים את הכיסאות במעגל.
1. מניחים את פתקי השאלות המקופלים בתוך סלסלה או קופסה במרכז.

2. המורה משמיע/ה סימן התחלה (מחיאת כף/ משרוקית / מוסיקה) ומיד 
מורידים כיסא אחד.

3. המשתתפים קמים ומתחילים להסתובב סביב הכיסאות.
4. עם הפסקת הסימן כל משתתף מתיישב במהירות.
5. המשתתף שנשאר ללא כיסא ניגש למרכז המעגל, שולף מתוך הסלסלה פתק ומשיב על השאלה.
6. אם התשובה שניתנה נכונה, מקבלים נקודה וחוזרים למעגל הכיסאות. 
7. אם התשובה שניתנה שגוייה, עורכים שיח עם המשתתפים על אודות התשובה הנכונה, והמשתתף חוזר לקבוצה ללא ניקוד.
8. חוזרים על סעיפים 9-3 עד לסיום התשובות לכל השאלות. 
9. סיום המשחק: המשתתף שצבר את מספר הנקודות על תשובות נכונות - הוא המנצח.
15 מי יודע/ת
 מטרת המשחק: לגלות את שם האובייקט תוך שימוש ב-15 שאלות בלבד.
דוגמאות לאובייקטים: בעלי חיים, צמחים, מערכות בגוף האדם, גופים במערכת השמש, סוגים של משאבי טבע, סוגי אנרגייה, סוגי חומרים.
 מטרה לימודית: להסיק מתוך תשובות לשאלות את שם האובייקט. 
 עזרים:
· פתקים ובהם שמות של אובייקטים. אובייקט אחד על פתק אחד. השם צריך להיות בגופן גדול ומודגש.
· סלסלה / קופסה לפתקאות
משתתפים: כל הכיתה

מהלך המשחק
1. בוחרים מתנדבו מדביקים על מצחו את הפתק עם שם האוביקט.
2. על המתנדב לשאול את הכיתה שאלות על אודות האובייקט שהתשובה להן היא כן או לא. חשוב להנחות את המתנדבים להימנע מניחוש ולשאול שאלות הנוגעות לזיהוי האובייקט על פי מאפייניו. 
3. אם זיהוי האובייקט היה נכון, המתנדב מקבל נקודה וחוזר/ת למקום הישיבה. 

4. אם התשובה שניתנה שגוייה, עורכים שיח עם המשתתפים על אודות התשובה הנכונה, והמשתתף חוזר לקבוצה ללא ניקוד.

5. חוזרים על סעיפים 9-3 עד לסיום התשובות לכל השאלות.

6. סיום המשחק: מי שזיהו את שם האובייקט באמצעות המספר הקטן ביותר של שאלות.
מרוץ שליחים

מטרת המשחק: לכתוב את המספר הגדול ביותר של מושגים פרטיים השייכים 

למושג כולל במשך 3 דקות.

מטרה לימודית: לשייך מושגים פרטיים למושג כולל.
משתתפים: כל הכיתה

מהלך המשחק

1. מחלקים את הכיתה לארבע קבוצות.
2. הקבוצות מסודרות בטור כאשר הפנים מופנים אל הלוח.
3. על הלוח מציירים טורים כמספר המושגים הכוללים ובראש כל טור כותרת של המושג כולל. שימו לב: בכל טור אותו מושג כולל.
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4. מי שעומדים בראש הטור אוחזים בטוש מחיק.
5. בהינתן אות לזינוק, הראשונים רצים אל הלוח וכותבים בטור של הקבוצה שם של מושג פרטי ששייך למושג הכולל. אחר כך, רצים לכיוון הטור ומוסרים לבאים בתור את הטוש ואלה רצים לכיוון הלוח לכתיבת המושג השני וחוזר חלילה.
6. מנצח הטור שרשם את המספר הגדול ביותר של מושגים פרטיים נכונים בפרק זמן של 3 דקות. 
דוגמה מתוך הספר "נפלאות המדע והטכנולוגיה", כיתה ה
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חבילה עוברת

סוג משחק: חברתי
מטרת המשחק: ליצור חוויה מהנה, מפתיעה ואינטראקטיבית, שבה המשתתפים מעבירים את החבילה, מגלים שאלות ומגיבים אליהן באופן שמייצר עניין, צחוק ומעורבות של כל הקבוצה..

מטרות לימודיות: לעודד חשיבה מדעית, לחזק סקרנות ויכולת ניסוח של הסברים, לאפשר לתלמידים ליישם ידע מדעי בהקשרים שונים, ולהעמיק הבנה של מושגים מדעיים דרך שיח, דיון ופתרון שאלות.

משתתפים: כל הכיתה

בחירת התוכן
· מכינים שאלות מדעיות המתאימות לגיל התלמידים ולנושא הנלמד (לדוגמה: חומרים, אנרגיה, בעלי חיים, גוף האדם, אקולוגיה).

· מוודאים שהשאלות מגוונות: שאלות ידע, שאלות חשיבה, שאלות יישום ושאלות סקרנות.
הכנת הפתקים
· כותבים כל שאלה על פתק נפרד.

· מומלץ לנסח שאלות קצרות וברורות.

· אפשר להוסיף רמז קטן או איור קטן כדי לעודד חשיבה.

 עטיפת החבילה
· מכינים פרס קטן או חפץ סמלי במרכז (לא חובה).

· עוטפים את החבילה במספר שכבות של נייר.

· בין כל שכבה מכניסים פתק עם שאלה מדעית.

· רצוי להכין 15-8 שכבות, בהתאם לאורך השיעור וגודל הקבוצה.
הכנת מוזיקה / סימן עצירה
· בוחרים מוזיקה קצרה, או כל סימן אחר (מחיאת כף, צלצול).

· המורה שולט/ת בהפעלה והעצירה.
מהלך המשחק
· התלמידים יושבים במעגל.

· כשהמוזיקה פועלת, החבילה עוברת מיד ליד.

· כשהמוזיקה נעצרת, התלמיד  שמחזיק  בחבילה פותח  שכבה ומוציא  את השאלה.

· התלמיד קורא  בקול ועונה על השאלה.
· אפשר לאפשר לכיתה להוסיף תשובות או להרחיב. [image: image2.png]
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