מירי צללזון
איך לתכנן ולעצב משחק-מסלול לימודי
אפשר להכין משחקי מסלול בנושאים שונים:

טבע:
"מסע כדוריות הדם בגופנו", "מזרע לזרע", "גלגוליו של פרפר", "מחזור המים"

טכנולוגיה:
"המסע בתוך נורת החשמל", תהליך ייצור השוקולד / הלחם / קופסת צבע" 

מולדת:
"טיול בגליל", או: "טיול בבאר-שבע שלנו"
גיאוגרפיה: "שיט מסביב לים התיכון", "המסע לאפריקה", "הטיסה לירח"

הסטוריה:
"מסעות אלכסנדר מוקדון" "נצחון המכבים"

תנ"ך:
"נדודי בני ישראל במדבר", "כיבושי יהושוע"

ספרות:
"מסעות בעקבות עלילה של ספר, כמו: "האסופית","מסביב לעולם בשמונים יום"

תבנית משחקי המסלול

מס' משתתפים: 
2 - 4

לוח המשחק:
רקע מתאים לנושא, שעליו מאורגן החומר הלימודי בצורת מסלול, (רצף של יחידות, הנקראות: "צעדים".) ברוב המשחקים יש מסלול אחד, אבל אפשריים גם כמה מסלולים שונים, בתנאי שהם שווים באורכם, (כדי לא לקפח אף אחד מן השחקנים!) 



על גבי מסלול ה"צעדים", במקומות מסומנים ובולטים - מופיעות ה"תחנות".


ההוראות לכל "תחנה" מופיעות על גבי לוח המשחק, או על גבי כרטיסיות. 
ההתקדמות:
השחקנים מתקדמים לאורך המסלול בעזרת הקובייה. 

כל שחקן שמגיע ל"תחנה" – חייב לעצור, לקרוא בקול רם את ההוראות הקשורות ל"תחנה" שלו ולבצע אותן. 

פרס ועונש:

ה"פרָסים" ןה"עונשים" נמצאים ב"תחנות" – 


"פרָס" הוא הוראה להתקדם מהר יותר, (רצוי לא יותר משלושה "צעדים" קדימה!)


"עונש" קל הוא הפסד תור אחד, עונש" כבד יותר הוא חזרה לאחור, (רצוי לא יותר משלושה "צעדים" אחורנית!)

סיום המשחק:

כשאחד השחקנים מגיע בהצלחה לסוף המסלול.

עיצוב ותכנון המשחק

א. מַפַּת הַמִשְׂחָק

התכנון הראשוני של כל משחק מסלול הוא המפה שלו –  השטח שעליו ישתרע המסלול מנקודת הזינוק ועד נקודת הסיום. (למשל: "מסע כדוריות הדם מתרחש על רקע ציור מוגדל של גוף האדם, והמסלול יהיה על גבי מערכת כלי הדם. לעומת זאת, "כיבושי יהושע" יהיה על גבי מפת ארץ ישראל. במשחקים שבהם אין מפה מוכנה מראש, (כמו, למשל, "מחזור המים" או: "מן השיבולת אל הלחם"), יש ליצור מפה מצוירת, עם תמונות מתאימות, שיציגו את השלבים השונים בתהליך, או בעלילה.

לא כל יום מכינים משחק מסלול, על כן, כדאי להשקיע בהכנתו זמן, מחשבה ואמצעים:

1. המפה צריכה להיות על גבי בריסטול צבעוני, (רצוי דופלקס), בצבע רקע מתאים ובולט. 

2. המפה צריכה להיות לא גדולה מדי, כך שניתן יהיה לשים אותה על גבי שולחן תלמיד רגיל. 

הגודל הרצוי הוא בערך – 65 ס"מ אורך  ו- 45 ס"מ רוחב.

3. רצוי שהמפה תהיה צבעונית ואסתטית, עם תמונות מתאימות לנושא.

4. על המפה יש לציין בכותרת נאה ומושכת עין את שם המשחק.
5. הוראות המשחק חייבות להיות צמודות למפה, או מאחוריה אחרת הן הולכות לאיבוד.
ב. הַמַסְלוּל

 המסלול הוא עיקר המשחק. הוא בנוי כאמור מרצף שך יחדות קטנות, שכל אחת מהן היא "צעד" במשחק. בדרך כלל רצוי לסמן את הצעדים במסלול במדבקות עגולות, זו ליד זו:

א.
הרצף חייב להיות ברור ולכן המדבקות צריכות להיות קרובות זו לזו, ובצבע בולט מאוד המנוגד לצבע של המפה

ב.
המסלול חייב להיות במרכז של המפה

3. לכל "תחנה" יהיו ארבעה עיגולים שהכניסה אליהם תחייב את המשחק להתייחס להוראות.  את העיגולים של ה"תחנה" יש להבליט במדבקה גדולה יותר ובצבע אחר משאר המדבקות במסלול. (לפעמים יש צורך גם לרשום עליהם את מספר ה"תחנה".
4. יש להבליט בצבע ובגודל את נקודת הזינוק ואת נקודת הסיום


  




ג. הַ"תַחֲנוֹת" וְהַהַפְתָעוֹת

בתחנות משוקע רוב המידע (החומר הלימודי, או הספרותי) שבו אנחנו מעוניינים!

ולכן בכל תכנון משחק, לאחר שהחלטנו על הנושא, יש לגשת קודם כול לקביעת התחנות.

במשחקים שמתארים תהליך כמו למשל: "מזרע לזרע", "מחזור המים", "מאין בא הלחם שלנו?", "גלגוליו של פרפר" וכיו"ב, התחנות יהיו על פי השלבים של התהליך

לדוגמה: במשחק "גלגוליו של פרפר" התחנות יהיו: א. בתוך הביצה  ב. הזחל בוקע מן הביצה

ג. הזחל הקטן מתחיל לאכול  ד. הזחל גדל ומשמין  ה. הזחל הופך לגולם… וכך הלאה.

במשחקים על פי סיפור עלילה מקראי, הסטורי או ספרותי, התחנות יהיו על פי השלבים בעלילה. לדוגמה: במשחק המבוסס על הסיפור המקראי - סיפורי יוסף, יהיו התחנות:

א.  יוסף לובש את כתונת הפסים  ב. יוסף מספר על חלומותיו  ג. יוסף יוצא לחפש את אחיו הרועים בדותן… וכך הלאה.

ההנחיה בהוראות למשחק היא שהכניסה לכל תחנה היא רק פעם אחת! אין טעם לחזור על אותן "הפתעות", לכן - מי שנכנס כבר לתחנה מסוימת, והגיע שוב אליה, לא יעצור בה שוב, אלא ימשיך בדרכו כאילו אין שם תחנה.

· כל תחנה מסומנת, כאמור, על-ידי ארבעה עיגולים-צעדים גדולים, צבעוניים ובולטים, ולא אחד! הסיבה לכך היא הרצון שלנו להבטיח הסתברות יותר גדולה של כניסה לתחנות!

· לכל תחנה יש שם משלה, המציין את עיקר מהותה. לדוגמה: "הביצה", "הזחל", "הגולם"… השם מצוין על מפת המשחק וגם על כרטיס ההפתעה, (במקרה שהוא נפרד ממפת המשחק!)

· ברוב המקרים רצוי שה"הפתעה" - הטקסט של התחנה - תהיה מודבקת על גבי מפת המשחק בסמוך לתחנה, (כי כרטיסי הפתעה נוטים ללכת לאיבוד..! )

· כאמור, יכולות להיות שלוש אפשרויות להוראות בתחנה: או "פרס" של שלושה צעדים קדימה, או "עונש" של המתנה עד לתור הבא, או "עונש" של חזרה לאחרו שלושה צעדים.

· חייב להיות איזון בין העונשים והפרסים! לא רצוי לחלק הרבה פרסים, אחרת יתקדמו מהר מדי, אך גם לא רצוי להעניש כל הזמן בהמתנה לתור אחר…
· חייב להיות קשר הגיוני ומשכנע בין ההוראה להתקדם או לעצור, לבין ההסבר שמצורף אליה.

הנוסח יהיה תמיד: "התקדם שלושה צעדים כדי - - -   או: עד ש - - -



    " חכה תור אחד עד ש - - -    או: כדי ל - - -   וכיו"ב

לא ייתכן, למשל, שתפוז שנקטף ונארז בבית אריזה – "ייענש לחזור אחורנית ולצמוח מחדש על העץ… אם הוא נשלח אחורנית חייב להיות לכך נימוק סביר, כמו למשל שהאריזה לא נעשתה כראוי ועליו לחזור שלושה צעדים כדי להיארז מחדש.

ד. הַשַׂחְקָנִים: 

משחק מסלול טוב הוא גם מסע אל הדמיון! 

לכן כדאי שהילדים המשַׂחקים ידמיינו שהם חלק מן המתרחש במִשְׂחָק, כאילו נכנסו לתוכו באמת, כאילו ההרפתקאות קורות גם להם.

לכן, כל ילד מְשַׂחֵק הוא כדורית דם במירוץ בתוך העורקים אל הלב, או תייר המטייל בין ערי הנמל , או תפוז שנקטף ונשלח לחו"ל…

כדי לעודד אותם לדמיין זאת, הפנייה בכרטיס ההפתעה של כל תחנה היא פנייה אישית אל הילד המְשַׂחֵק, כאילו הוא עצמו הדמות הפועלת ומתקדמת על גבי המסלול:

לדוגמה: 

תפוז יקר! 

מה שלומך? אתה מרגיש בשל ועסיסי, 

אבל הקוטפים מתעכבים! 

חכה תור אחד עד שיבואו לקטוף אותך!  

או: 

פול קקאו חביב!  

כרגע גמרו לטחון אותך לאבקת קקאו ריחנית. התקדם שלושה צעדים אל חדר עיסת השוקולד, שם יוסיפו לך סוכר וחמאת קקאו… איזה כיף לך!

ובמשחק תנ"כי: 

שלום עליך, גיבור החיל!

יהושע מנהיגנו עומד עתה לכבוש את יריחו, אבל חומות העיר גבוהות וההכנות מרובות! חזור שלושה צעדים לאחור

כדי להתכונן היטב להקפת חומות העיר…

משחק מסלול פשוט

משחק מסלול פשוט הוא משחק שבו יש מסלול אחד לכל השחקנים והוראה אחת בכל תחנה

לדוגמה: "טיול בהודו" כסיכום נושא לימוד על הודו.

פעילות מקדימה לתלמידים בעבודה קבוצתית:

אתם מרריכים לטיול בהודו!

לעזרתכם: 

1. 
מפת הודו גדולה משוכפלת, עליה תוכלו אחר-כך לשרטט את המסלול שלכם.

1. ספר הלימוד על הודו

2. תמונות ומידע שאספתם על הודו בשיעורים הקודמים
3. חוברות של משרדי תיירות.
המשימה שלכם – לתכנן מסלול טיול לתיירים שלכם

בחרו 10 מן המקומות היפים והמעניים ביותר בהודו, שלדעתכם חייב כל תייר לבקר בהם.

1. הכינו חוברת מידע לתייר על המקומות שהוא עתיד לבקר בהם. הדביקו בחוברת  תמונות, ציורים, מידע מן האינטרנט וכיו"ב.
2. הכינו משחק מסלול לתיירים שלכם.

מפת המשחק:   המפה של הודו (למשחק מצורפת גם חוברת "מדריך לתייר" על הודו.

השחקנים:   תיירים שיצאו לטייל בהודו.

התחנות:    ערים ומקומות מפורסמים בהודו.

הוראות המשחק: 

תיירים יקרים! 

זה עתה הגעתם להודו ונחתתם בעיר בומביי!

מחכה לכם טיול נפלא!

התקדמו על פי הקובייה. כשתגיעו לאחת מתחתנות המסלול - עצרו ובצעו את ההוראה הצמודה אליו. (שימו לב! - אין לחזור אל אותה הוראה פעמיים!)

המנצח יהיה התייר שישלים ראשון את כל מסלול הטיול בהודו!

דרך צלחה!

כרטיסיות לדוגמה:


רוב משחקי המשלול הם משחקים פשוטים, בעלי מסלול אחד לכל השחקנים ובעלי הוראה אחת לכל תחנה!

מומלץ מאוד לשתף את התלמידים בתהליך הכנת המשחק!

תהליך התכנון של משחקי מסלול מהווה למידה נהדרת, שמצריכה הרבה חשיבה יצירתית ועיבוד המידע ברמה גבוהה, והוא תמיד מלווה במוטיבציה גבוהה של התלמידים!

משחק מסלול מחזורי

משחק מסלול מחזורי מתאים לנושא לימודי שמציג מחזוריות מעגלית, שאין לה התחלה ואין לה סוף, כמו לדוגמה: מחזור המים, מזרע לזרע, מחזור הדם, מחזור חודשי השנה, מחזור היממה ועוד.





על מפת המשחק יצוין המסלול המחזורי בצורת עיגול, או אליפסה, או כל צורה סגורה – ללא ציון התחלה או סוף.

כדי להדגיש את המחזוריות, יוכל כל שחקן לבחור כל נקודה שממנה יצא לזינוק ואליה יחזור בסוף הסיבוב. את הנקודה הזאת אפשר לסמן על ידי מדבקה בצבע ה"פיון" של השחקן

שימו לב! 

המסלול המחזורי הוא בדרך כלל התפתחותי-תהליכי –  אין בו אפשרות ללכת אחורנית… (זרע שצמח ונבט לא יוכל, מטבע הדברים, לחזור להיות זרע!) לכן, ההוראות האפשריות במשחקים כאלה הם רק: "המתן תור אחד עד ש - - -  "   או: " התקדם שלושה צעדים כדי ל - - -  "

משחק מסלול מתפצל

המסלול המתפצל למסלולי משנה מאפשר לשחקן חופש בחירה ומציג לפניו אפשרויות שונות – זהו ייתרון לימודי רב-ערך! משחק המסלול המתפצל ישרת מטרה לימודית המבקשת להצביע על אפשרויות שונות הנובעות מאותו תהליך, (לדוגמה: שאדי מים יכולים לרדת לאדמה לא רק בצורת גשם, אלא גם בצורת שלג, או ברד!

לדוגמה:







 









הפיצול במסלולים במשחק הזה, מאפשר לילד לקלוט את המידע שאד מים יכול להפוך לשלג, או להתעבות לטיפת גשם, ושטיפת גשם, בדרכה לאדמה יכולה גם לפגוש גל קור ולהפוך לברד…

הערה: משחק מסלול "מסע טיפות המים" הוא גם משחק מסלול מחזורי, כיוון שהוא מתאר את מחזור המים, שאין לו התחלה ואין לו סוף!

כמה דוגמאות ל"תחנות" במשחק הזה:





חשוב לזכור!

· במסלול מתפצל יש לדאוג שהמסלולים יהיו שווים, אחרת יבחרו כל השחקנים במסלול הקצר יותר! אפשר גם לאזן מסלול קצר על ידי תחנות עם "עונשים" מעכבים, ומסלול ארוך עם תחנות שיש בהם "פרסים" מקדמים.
· מסלולים מתפצלים יכולים להסתיים בנקודות סיום שונות, אך הם גם יכולים להתאחד שוב ולהגיע יחד לנקודת הסיום, או בסוף המשחק –  כמו ב"גלגוליה של טיפת חלב" שם תינתן לשחקנים באמצע המסלול להחליט אם הם רוצים להיות גבינה או חמאה, וכל אחד מהם יעבור תהליכים אחרים, אבל בסוף המשחק יגיעו כולם לחנות המכולת…) או באמצע המשחק – (כמו במשחק  "מסעותיה של טיפת המים", כשהגשם, הברד והשלג מתאחדים, בסופו של דבר, במעבה הדמה בצורת מי תהום, ומשם הם ממשיכים במסעם במסלול משותף כמעיין, כנחל ואחר-כך כנהר –  אל הים.

משחק מסלול-רכש

מסלול רכש הוא משחק בעל אופי יותר מאתגר ואסטרטגי במהותו, משום שהוא מאפשר לשחקנים לבחור בעצמם את מסלול ההתקדמות שלהם, קדימה או אחורה כרצונם. המנצח במשחק הזה הוא מי שעבר ראשון בכל התחנות, (לא משנה לפי איזה סדר!) ורכש לו "כרטיס ביקור" מכל אחת מהן.

משחק כזה לא יכול להיות על נושא התפתחותי-תהליכי, כמו בדוגמאות הקודמות, מפני שבהן יש משמעות לסדר של התנועה בין התחנות, על-פי עלילה מסוימת, או על-פי תהליך מסוים. משחק רכש יכול להיות בעיקר במשחקים בנושאים טבע, מולדת וגיאוגרפיה, כמו: "טיול בארץ", "בעקבות פרחי ארצנו" (שבו אוספים בכל תחנה פרח אחר מפרחי הארץ), "ביקור בקן הנמלים" "בשכונה שלנו" וכיו"ב.

לדוגמה: במשחק "בשכונה שלנו" המסלול הוא על גבי מפת השכונה, יש בו כבישים שבמוילים למקומות שונים ואף מצטלבים ביניהם. כל מטייל יכול לבחור מאיזה כיוון להיכנס לשכונה והתחנות יכולות להיות מוסדות ומבני ציבור בשכונה. 

מי שטייל בכל השכונה, לאורך ולרוחב ואסף כרטיסי ביקור מכל מוסד או מבנה-ציבור בשכונה – הוא המנצח. (כמובן שלאורך המסלול יש גם תחנות הפתעה שבהן המטייל מקבל "עונשים" או "פרסים" בהתאם למקום. (לדוגמה: הוא מתבקש לחכות תור אחד בגן הציבורי, כדי להתנדנד בנדנדות…)

…והחשוב מכול:

תנו להם להכין בעצמם משחקי מסלול!! 

תהליך הכנת המשחק מחייב לימוד הנושא באופן מעמיק ומעורר הרבה מוטיבציה וחשיבה יצירתית!

אם על פי הערכתכם יקשה עליהם להכין את המשחק בכוחות עצמם, (וכך זה ברוב המקרים בביה"ס היסודי!) אפשר להכין חלקים מן המשחק ולתת להם להשלים אותו בכוחות עצמם. 

לדוגמה: אפשר להכין להם את מפת המשחק, להחליט באופן כיתתי על ה"תחנות" ולתת להם מדבקות בצבעים כדי שיאתרו בעצמם את התחנות שעליהם החלטנו ויתכננו וידביקו בעצמם את המסלול.

אפשר גם להכין את כרטיסי ההפתעה ריקים למחצה ולתת להם למלא את החסר… לדוגמה:


בבית האריזה


תפוז יקר!


אורזים אותך עכשיו.  התקדם שלושה צעדים לתוך הארגז.








על העץ


תפוז יקר!


אתה כבר בשל!


חכה תור אחד עד שיבואו לקטוף אותך








אגרה


תייר יקר!


לאחר נסיעה ארוכה ברכבת הגעת לאגרה! לפניך מתנוסס הבניין היפה ביותר בעולם… התדע מהו?


אם כן – ספר לחבריך עליו


ואם לא – חזור שלושה צעדים לאחור, כדי לעיין במדריך לתייר! 





גיה


תייר יקר!


עלית על ה"טרמווה" (עיין במדריך!) והגעת לעיר המקדשים היפה, המקודשת לבודהה. כאן אתה פוגש כהן הודי ישיש והוא מזמין אותך לביתו. חכה תור אחד כדי ללמוד מפיו חוכמה ודעת…





בנרס


תייר יקר!


אתה שט עכשיו בסירה על פני הגנגס. אתה מתעכב, כדי לצפות בטקס שריפת הגופות, אך הזרם סוחף אותך הלאה, לכן התקדם שלושה צעדים והמשך לשוט בסירתך לעבר כלכותא…





אד מים יקר!


עליך לבחור:


אם אתה רוצה להיות גשם –  


עליך לפנות למסלול הימני, 


ואם אתה רוצה להיות שלג –


עליך לפנות למסלול השמאלי !





טיפת גשם יקרה!


עליך לבחור:


אם את רוצה להיות גשם – עלייך לפנות למסלול הימני,ואם את רוצה להיות שלג - פני למסלול השמאלי!








פתית שלג יקר!


אתה יורד לאט…הרוח מעיפה אותך. חכה תור עד שתגיע לכיוון האדמה.  








בענן לבן


טיפת מים יקרה!  את עכשיו אד קליל בשמי התכלת. חכי תור אחד כשי להצטרף לחברותייך וליצור יחד אתן  ענן קטן, לבנבן, שבו  תוכלו לטייל יחד בשמיים.





בשמיים


טיפת מים יקרה! כמה נעים וחם לך…


השמש מחממת אותך ואת מתאיידת לך ועולה בקלילות למעלה… למעלה…


התקדמי למעלה  3 צעדים אל השמיים!


התקדמי





בענן אפור


טיפת מים יקרה!  נעשה קריר למעלה…


את מתעבה והענן שלך גדל ונעשה ממש אפור וכבד… חכי תור אחד, כדי להתעבות עוד יותר. עוד מעט תרדי לארץ!








בגשם


טיפת מים יקרה!  עכשיו ממש קר! את מתעבה ומרגישה כבדה מאוד…התקדמי שלושה צעדים לכיוון האדמה, כי עוד מעט את כבר טיפת גשם!








בברד


טיפת מים יקרה!  ירדת עם חברותייך, טיפות הגשם, אבל לפתע פגש אתכן גל של  קור מקפיא!!! חכי תור אחד, כי ברגע זה הפכת לברד..! איזה כיף לך!








במי תהום


טיפת מים יקרה!  את מחלחלת עכשיו מטה מטה, בתוך האדמה… רגע! נתקלת עכשיו בסלע קשה! חכי תור אחד עד שיצטרפו  כל חברותייך ותהפכו יחד לאגם מי תהום.








בנחל


טיפת מים יקרה!  יצאת כבר מבטל האדמה בתוך מעיין זך, התקדמי שלושה צעדים כי להצטרף אל הנחל ולזרום  בו


יחד עם כל חברותייך..!








בים


טיפת מים יקרה!  נעשה קריר למעלה…


את מתעבה והענן שלך גדל ונעשה ממש אפור וכבד… חכי תור אחד, כדי להתעבות עוד יותר. עוד מעט תרדי לארץ!








פריס


תייר יקר! הגעת לפריס עיר האורות!


אתה ___________________________


_______________________________


החלטת ל________________________


לכן, חכה תור אחד עד ש _____________


______________________________


ותבקר גם ב ______________________


וב_____________________________




















