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תוכנית גני הילדים 
זרעים של חשיבה
שפת החשיבה החווייתית
רציונל:
מנחי מכון מטנויה הנם בעלי ניסיון רב בהנחיית תהליכים של טיפוח חשיבה לילדי גן חובה.
זכות גדולה הגיעה לידנו להנחות במספר מרכזים המובילים תוכניות לילדי גן מצטיינים: בית ספר אופק למחוננים בירושלים, מרכז רמה למחוננים ברמת השרון ובי"ס אשכולות לתלמידים מצטיינים במודיעין.
בסה"כ הנחנו בשנים האחרונות עשרות רבות של קבוצות בנושא של טיפוח יכולות החשיבה באמצעים רב- תחומיים.
הידע וההבנה שלנו הם מעבר לוותק של הדרכת הקבוצות.  הניסיון הרב שלנו מושג מניתוח התהליכים שהעברנו בקבוצות, מהיותנו ארגון לומד, מנתח, שואף להשגת תהליכים מהותיים, מזהה את נקודות המוצא של המשתתפים ואת השבילים השונים המקדמים אותם להבנה של שפת החשיבה. יש לנו אמונה רבה לגבי הצורה השוטפת בה המשתתפים הצעירים יכולים לדבר בשפת החשיבה.
חוברת המערכים וההפעלות מגיעה מתוך הניסיון וההתנסות שלנו בשטח. אנו נוקטים בשיטה דרוויניסטית מובהקת- מה שעובד ומקדם את חשיבת התלמידים נשאר ומה שפחות, נכחד באופן טבעי עם הזמן. המערכים שקובצו באוסף זה הנם מערכים המקדמים את יכולת החשיבה ומטפחים את מיומנויות החשיבה של קבוצת המשתתפים החדשים.
אנו תופסים את החשיבה כשפה ומאמינים שניתן להגיע לשליטה זורמת מתוך התנסות ואימון.  מיומנויות החשיבה השונות הופכות להיות דבר שוטף וטבעי.  את האמונה שלנו הזאת, בדבר הקניית שפת החשיבה, אנו מוכיחים לעצמנו שוב ושוב, זה שנים רבות.
  ככול שפה, כדאי מאד להתחיל את ההתנסות והחשיפה מגיל צעיר. 
הלימוד של שפת החשיבה הנו לימוד חווייתי ביותר הכולל מגוון של משחקים, חידות, אתגרים והפעלות שונות.  הלמידה ממקום של משחק מאפשרת למידה ב"ערוצים פתוחים", מאפשרת לרכוש הרגלים של "לחשוב אייך לחשוב" ממקום של הנאה רבה, חוויה וגילוי.  אנו מאמינים שהרגלים של חשיבה מיטיבה ילוו את הילדים הצעירים בהמשך דרכם וזאת בתנאי שנוכל הטמיע אותם לאורך זמן ממשי- כך שיהפכו אכן להרגלים מושרשים הבאים לידי ביטוי בהתנהגות הטבעית של כל משתתף ומשתתף.
 אריסטו כבר אמר שהצטיינות היא עניין של הרגל.  אנו מאמינים שחשיבה מסדר גבוה, הנה הרגל, שרצוי מאד לרכוש בגיל צעיר.  זאת אחת מההשקעות הטובות יותר שאנו יכולים להעניק למשתתפים הצעירים.  אנו יודעים, כמבוגרים, ששפה שרוכשים בגיל צעיר מלווה את האדם לאורך חייו.
הנחיית הקבוצות מכוונת ללמידה שיתופית, ללמידה של קהילה צעירה חוקרת מתוך מדרשם של הוגי הדעות המובילים בחקר חינוך החשיבה.
רשימת נושאים בליווי פרוט תמציתי:
1. הכרות וגיבוש- לפני שאנו צוללים לאתגרים חשיבתיים, אנו מקדישים זמן וחשיבה להכרות בין חברי הקבוצה ולהכרות שלנו עמם. בתהליך ההכרות והגיבוש אנו רוצים להשיג מספר דברים:  א.  להכיר את שמות המשתתפים.  ב.  לגלות דברים מעניינים אודות המשתפים הצעירים שלנו- משחקים אהובים, תוכניות טלויזיה....מספר אחים/אחיות.... ישנן דרכים מרובות לעשות זאת, כיוון שאנו מאמינים באמצעי של המשחק- זה זמן טוב להתחיל ולהשתמש בו-  להלן מספר אפשרויות:  א. אנו נעזרים בכדור רך וקטן לצורך משחק הכרות.  כל משתתף אומר את שמו, תוכנית טלוויזיה אחת האהובה עליו במיוחד ומוסר את הכדור למשתתף אחר.  המשתתף השני חוזר על השם של המשתתף הראשון, תוכנית הטלוויזיה שאמר ומוסיף את שמו ותוכנית האהובה עליו ביותר.  כך זה ממשיך, כל אחד חוזר על שמות הילדים ותוכניות הטלוויזיה אשר נאמרו לפני שהגיע תורו ומוסיף את שמו.  כך אנו גם מתרגלים מיומנויות של זיכרון, גם לומדים את שמות חברי הקבוצה- (חוזרים עליהם הרבה פעמים מה שמסייע לנו לזכור, כולל לאלה שיש להם קושי משמעותי עם זיכרון של שמות) וגם מתחילים להכיר אותם מעט.  ב. אנו נעזרים בכדור צמר.  התרגיל הנו תרגיל זהה- ניתן לומר חוג שאוהבים במיוחד, משחק שמעדיפים לשחק, מקום בארץ שאהבו מאד להיות בו....כדור הצמר מייצר הבדל משמעותי- אנו יכולים לראות את הקשרים הנוצרים בקבוצה ומתוך זה לדבר על הגיבוש, הכוח של קבוצה, התחלת ההכרות במעברים הראשונים האלה.  ניתן להשתמש באפשרויות א ו ב ולשנות את נושא המשימה.
2. חשיבה- מהי חשיבה?  מי חושב? האם ישנם דברים שאנו עושים ללא חשיבה?  הכרות קצרה עם משחק החתחתול וטיפוח מיומנות הזיכרון.  מה עוזר לנו לזכור טוב יותר?  האם ניתן לטפח ולשפר את מיומנויות הזיכרון שלנו?
3. חוקים וכללים. למה נועדו החוקים והכללים?  את מי הם משרתים?  האם ניתן לחיות בעולם ללא כללים מוסכמים?  מדוע לכל משחק ישנם חוקים משלו?  האם ניתן לשחק במשחק מסוים ללא חוקים?  הכרות עם משחק ה- 4 בשורה.  שיחה קצרה על חוקי המשחק- חוקים בסיסיים ופשוטים-  הבנה שמשחק שיש לו חוקי משחק די בסיסיים, יכול להתפתח למשחק שצריך להפעיל בו יכולת חשיבה גבוהה.  משחק ה- 4 בשורה הוא משחק כזה.
4. משחק- מה אנו לומדים באמצעות משחקים?  משחקים מלווים את תוכנית זרעים של חשיבה בכל מפגש ומפגש. מה ניתן ללמוד באמצעות משחקים? האם בני האדם הם היחידים שמשחקים? כמה זמן קיימים משחקים בעולם? האם משחק זה דבר רציני? בואו ונכין רשימה משותפת מהדברים שאנו לומדים באמצעות משחקים: ריכוז, קבלת החלטה, פתרון בעיות, תכנון, ניצחון בכבוד והפסד מכובד, לשחק בקבוצה, לכבד חוקים וכללים, להפעיל את הדמיון, להנות, להתמודד עם קושי, להרגיל את עצמנו לאתגרים, לאמן את המוח, להכיר הרבה דברים חדשים............................
5. גמישות וגמישות חשיבתית.  הקבוצה יושבת במעגל ומבצעים מתיחות עם רגליים ישרות.  מדוע אנו מבצעים מתיחות ועובדים על הגמישות שלנו בקורס של חשיבה?  האם התבלבלנו?  האם ישנו איזה קשר? כאשר אנו עובדים על יכולת הגמישות שלנו לאורך זמן, הגוף שלנו מצליח להגיע למקומות  שקודם לכן זה נראה לנו ממש בלתי אפשרי.  האם הגמישות החשיבתית לא עובדת בדיוק באותה צורה?  המשך משחק ה-4 בשורה תוך מתן דגש על תכנון קדימה.  ככול שאני משפר את היכולת שלי לתכנן קדימה, כך אני מגמיש את יכולת החשיבה שלי.
6. חשיבה במעגל-  מחלקים את הקבוצה לארבעה-חמישה משתתפים בכל תת-קבוצה.  המשימה: לעמוד במעגל בקבוצות הקטנות, לתת ידיים כך שכולם מביטים אל פנים המעגל.  מנקודת מוצא זאת הקבוצה חושבת כיצד ניתן להסתובב ולעמוד עם הפנים אל חוץ המעגל- ללא עזיבת הידיים!! וכך שהידיים יהיו ישרות. ( כמו שהילדים עומדים עם פנים פנימה, כך שיעמדו עם הפנים החוצה- ללא עזיבת הידיים).
7. תקשורת ותקשורת של חשיבה.   הקבוצה יושבת במעגל, משחקים במשחק "טלפון שבור".  משחק מצחיק, מגבש ומקרב.  מה קרה במהלך המשחק?  מה קרה לתקשורת בין המשתתפים?  היכן התבלבלנו?  אילו סוגי קשר ישנם בזמן משחקים של חשיבה?  האם "נאמרים" דברים גם ללא מילים? האם עובר אלי מידע בעקבות מהלכים שמבוצעים על לוח המשחק? לומדים את משחק הריוורסי ומשחקים.
8. תשע נקודות למחשבה.  אנו מלמדים את האתגר הקלאסי של חיבור 9 נקודות ב4 קווים ישרים ורצופים.  מאפשרים לילדים להתנסות, באמצעות הניסיונות אנו מטמיעים את כללי החידה ואת הקושי שיש בה.  חידות מלמדות אותנו להתמודד עם קושי. אנו מכוונים את המשתתפים לחפש את הפתרון מחוץ למסגרת הנקודות.  הגדרה בסיסית של חשיבה יצירתית- לחשוב מעל, מעבר, לפרוץ מסגרות קיימות.
9. חשיבה, חשבון ובורות- אנו מלמדים את משחק המנקלה.  זהו אחד המשחקים הטובים המשלבים בין ספירה לבין חשיבה טקטית. שילוב של תכנון, מושג שהזכרנו, למושגים של זיהוי אפשרויות, קבלת החלטות ובחירה.  מושגים אשר נבחן שוב ושוב באמצעות משחקים שונים.  מלמדים את חוקי המשחק, לאחר מספר התנסויות, כאשר מבינים יותר את מהות המשחק, נותנים דגש על סדר המהלכים הנכון שיש לבצע את הדברים. כיצד מצליחים לבצע מצב של הכנסה סדרתית של הכדורים/גולות/גרגירים.
10.  אתגר קבוצתי-  אתגר זה לקוח ממשחק צפרדעים קופצות ידוע במחשב.  מעמידים שלושה ילדים מול שלושה וביניהם מקום אחד פנוי.  המטרה: להחליף מקומות בין שתי השלשות, כאשר לכל משתתף מותר לנוע קדימה למקום הפנוי, או לדלג מעל משתתף אחר למקום הפנוי. אין כל תנועה אחורה. אתגר זה משלב עבודת צוות, חשיבה קבוצתית, חשיבה יצירתית והתמודדות עם אתגר בעל דרגת קושי משמעותית.
11. צפרדעים קופצות- הכנת משחק.  חוזרים כל חוקי המשימה.  כל משתתף מכין מפלסטלינה מלבן צר, ועושה בתוכו שבעה עיגולים- בורות קטנים להכלת החיילים.  כל משתתף מקבל שישה חיילים- שלושה מכל צבע ומניח אותם בעיגולים, שלושה מול שלושה בהתאם לצבעים. העיגול-בור המרכזי נשאר פנוי.  לאחר שמסיימים את הכנת אתגר הצפרדעים הקופצות, כל משתתף מתרגל את הפתרון שהשגנו במפגש הקודם. על ציר תנועה אחד להעביר את הקבוצות מצד לצד. 
12. אבודים בחלל- ומשכללים את מיומנות פתרון הבעיות.  משחק האבודים בחלל הנו משחק קלאסי, בו איש החלל מנסה לחזור לחללית שלו ונעזר ברובוטים בתמרוניו השונים.  כל תנועה על לוח המשחק, של האסטרונאוט או של הרובוטים, אפשרית במידה ונבלמים ע"י כלי משחק אחר.  יש לתכנן את התמרונים כך שהאסטרונאוט יגיע למרכז הלוח ויחזור בשלום לחללית שלו.  משחק זה מלמד אותנו לשאול את השאלות הנכונות: מאיזה כיוון אני רוצה להיכנס?  מה צריך לקרות כדי שיהיה מותר לי לעצור שם? במידה וכיוון זה חסום, מאיזה כיוון נוסף אני יכול להכנס? המשחק מגיע עם אוסף כרטיסים, כל כרטיס מהווה בעיה בפני עצמה- אותה יש לפתור.  משחק זה הנו משחק קל להכנה, ובזה יעסקו במפגש הבא.
13. הכנת משחק- אבודים בחלל- אנו חוזרים על חוקי המשחק ופותרים יחדיו שתי בעיות.  במהלך הפתרון אנו מזהים את השאלות המנחות- מהו כיוון התנועה שננסה תחילה? מה צריך לקרות כדי שאוכל לעצור במקום זה? במידה וזה לא מסתדר, מאיזה כיוון נוסף ניתן להיכנס?  משחק זה, מלבד רכישת מיומנות בסיסית בפתרון בעיות, עוסק בתפיסת המרחב ובשליטה במרחב.  כחלק מהשליטה במרחב המשחק אנו מכינים יחדיו את המשחקים לילדים.  משרטטים לוח 5*5, צובעים את המשבצת האמצעית ומניחים את חיילי המשחק על הלוח. הנה לנו משחק מוכן לפעילות והילדים הצעירים יוכלו לאתגר את הוריהם ואחיהם בבית.
14. ילדים אבודים בחלל- לאחר שקבוצת הילדים שולטת היטב במשחק, בעקבות שתי הפעילויות הקודמות, אנו מבצעים הפעלה בה הילדים עצמם הם "חיילי המשחק".  אנו מציירים על לוח מחיק מצב התחלתי- בעיה ראשונית אותה יש לפתור.  הילדים נעמדים במצב ההתחלתי- במקום חיילי המשחק- ומתמרנים יחדיו לפתור את הבעיה.  ההפעלה משלבת שיתוף פעולה, עבודת צוות, מימונות בפתרון בעיות ומנהיגות מצבית.
15. פותרים את בעיית הנהגת במכונית האדומה-  האגדה מספרת על אישה חשובה ביותר, מנהלת של חברה גדולה, שנתקעה בפקק גדול במגרש החניה ולא הצליחה לצאת.  פגישה חשובה עמדה בפתח והזמן לוחץ.    צוות ילדי הגן, שרכש מיומנות בפתרון בעיות, מגיע לעזרתה.  הילדים מתנסים בפתרון בעיות בעלות קושי מדורג, תוך זיהוי המכשול העיקרי בכל בעיה-  חלוקה של בעיה לגורמים, בחינה של שאלות מנחות, ניסוי וטעייה, הסקת מסקנות, תהליך למידה וביצוע מחודש.
16. הרגלי חשיבה-  מהם הרגלים?  אילו הרגלים אנו מכירים? –צחצוח שיניים, רחצה יומיומית, שעת שינה קבועה, סיפור לפני השינה,ארוחות בזמנים קבועים....מדוע אנו זקוקים להרגלים אלו?  מתוך ההנחה שהרגלים מיטיבים משרתים אותנו במגוון של דרכים- בריאות, חינוך, רכישת שפה, קירבה משפחתית...האם ישנם הרגלים שיעזרו לנו לחשוב טוב יותר? בהיר יותר? רחוק יותר? אנו מאמינים שישנם. אנו מכנים אותם- הרגלים מטפחי חשיבה. מהם הרגלי החשיבה הבסיסיים שלנו?  1. לא ממהרים לפעול/לשחק.  2. בוחנים אפשרויות שונות.   3.  שואלים שאלות מנחות.  4. מפרקים בעיה/מצב מורכב לחלקים קטנים ו/או פשוטים יותר.  5. מתכננים יותר ממהלך אחד קדימה- מה יקרה אח"כ? 6. מאמינים שיש לנו אפשרות אמיתית לשפר ולטפח את יכולות החשיבה שלנו- למתוח, להגמיש ולחזק את השריר החשיבתי.
17.  ניהול ועיבוד הנתונים- משחק הבול פגיעה.   משחק הבול פגיעה הנו משחק טבעי וקלאסי המלמד שימוש בנתונים העומדים לרשותנו.  מלמדים את חוקי המשחק את הילדים. מדגישים את נושא הקוד, ההצפנה ופיצוח הקוד.  אנו משחקים את המשחק בוורסיה הקלה שלו. מזהים לילד מה פגיעה ומה בול ומנחים אותו בניתוח הנתונים העומדים לפניו ומכאן- את המהלך הנדרש הבא.
18. פירמידת הקיסמים-  מסדרים על השטיח פירמידה הבנויה מ-10 קיסמים.  
                                                         !
                                                 !           !
                                           !           !        ! 
                                         !         !         !          !
חוקי המשחק- כל משתתף בתורו יכול לקחת קיסם אחד או שניים צמודים.  מנצח מי שלוקח את הקיסם האחרון.  בכל סיבוב של משחק מוסיפים עוד שורה לפירמידת הקיסמים.  מה משחק זה מלמד אותנו? כיצד נתכנן את מהלכינו? כמה מהלכים קדימה נצליח לתכנן?
19. משחק ה- איקס עיגול.  זהו אחד ממשחקי החשיבה הבסיסיים ביותר הקיימים, תשע משבצות הממתינות לשחקן האיקס ולשחקן העיגול להצליח ולסגור שלישיה מהסימן שלהם.  גם במשחק בסיסי זה ישנם מספר תכסיסים שכדאי ללמוד.  זהו גם משחק בסיסי המאפשר למידה התחלתית של תפיסת המרחב.  אנו מלמדים את המשחק, מתעכבים על יכולת התכנון הנדרשת, מראים תרגילים ותכסיסים טקטיים ולבסוף יוצרים משחק באמצעות בריסטולים.
20. תופסים מרחב בספידי.  עשרים כדורים נמצאים בתוך קופסא אטומה. חמישה צבעים שונים, ארבעה כדורים מכל צבע.  מערבבים את הקופסא עד שהכדורים מוצאים את מקומם. כל משתתף צריך לסדר על לוח המשחק שלו את המצב המופיע בקופסא, באמצעות החלקים הצבעוניים העומדים לרשותו.  הראשון שעושה זאת מנצח.  משחק זה עובד על תפיסת מרחב, על סדר, ארגון ושיטתיות, ותפקוד בתנאי לחץ ומהירות.  ניתן ורצוי בהתחלה להפחית את העניין התחרותי. לראות זאת כמשימה שיש לבצע בזמן קצר . לחשוב מה יעזור לנו לעשות זאת מהר יותר- האם לסדר צבע אחר צבע? האם לסדר אזור אחר איזור?  האם שמנו ליבנו לכך שבכל מצב מספר הכדורים זהה ולכן זה מאפשר לנו לעבוד מהר יותר?
21. תופסים מהירות בספרינט-  ספרינט הנו  משחק קלפים המיועד לשני משתתפים.  הקלפים הנם בצבעים שונים, בצורות שונות ובכמות צורות שונה על כל קלף.  מטרת המשחק היא להיפטר מהקלפים תוך הנחה מהירה ומיומנת של הקלפים במקומם הראוי ע"פ חוקי המשחק.  המשתתפים בוחנים בראיה מהירה את מרחב הקלפים שלפניהם, מעבדים נתונים ומקבלים החלטה מהירה על הפעולות הנדרשות.
22. מהירות של זוללנים- מערך שלשי התורם את חלקו בטיפוח חשיבה מהירה.  משחק חווייתי, קבוצתי- עד שישה משתתפים, ומהנה מאד.  מומלץ להעביר אותו לפני האוכל כיוון שהוא מעורר תאבון!  במשחק זה המטרה היא להצליח ולהרוויח את כל הקלפים! לזהות ראשון את קלפי הגנבים! לזהות את מצבי הסנדוויץ והקומותיים ולהנות ממיטב הזוללנים שיש במשחק.  משחק זה עובד על זיהוי-תגובה-אמירה-מהירות.
23. חשיבה על ניצחון וגם חשיבה על הפסד-  כולנו רוצים לנצח, כולנו אוהבים לנצח, כך שזה די מובן שאנו משקיעים מאמצים כדי להשיג את הניצחון וחושבים על ניצחון., אך מדוע לחשוב על הפסד?  מה זה עוזר ומשרת להשקיע בחשיבה על ההפסדים שלנו? רובנו היינו רוצים להדחיק את זה במקום העמוק ביותר ולצאת לדרך אל עבר הניצחון הבא.   מערך שיעור זה הנו חשוב כיוון שהוא מעבד את כל תהליך התחרותיות הקיים במשחק המשלב בתוכו את השאיפה להישגיות לצד הלמידה מכישלון, חוסר הצלחה – הפסדים במשחקים.  במשחק שהפסדנו וזיהינו בתוכו את ה"שיעור" שלנו, את הלמידה וההכוונה לגבי כיוון השיפור- האם באמת הפסדנו או הרווחנו? כאשר אנו משחקים במשחקים השונים חשוב שנזכור את זה, זה יעזור לנו להגיע למקומות מעניינים.
24. בלונים תלויים על חוט-  משחק משעשע שאנו מיישמים באמצעות לוח מחיק, למרות שלמתעקשים מותר להשתמש אכן בבלונים.  מציירים על הלוח חוט ועליו קשורים 20 בלונים.  משחקים שני שחקנים. כל שחקן בתורו יכול לפוצץ בלון אחד או שניים צמודים ( בדומה למשחק פירמידת הקיסמים), מנצח השחקן שמפוצץ את הבלון האחרון.  האם משחק זה טוב, או שישנה איזו בעיה קטנה???     משחקים את המשחק שוב. הפעם מציירים על הלוח 19 בלונים בלבד. החוקים נשארים כשהיו.  האם התוצאה תשתנה? האם ישנה כאן אסטרטגיה המנצחת את המשחק?
25. דמקה סינית- חשיבה על מהירות התנועה.  משחק דמקה סינית  הנו משחק וותיק וטוב.  השימוש במשחק זה חשוב במיוחד כיוון שכדי לנצח במשחק, לא צריך לקחת ליריב, "לאכול" לו,  אף חלק.  כדי לנצח צריך להגיע בזמן.  להגיע בזמן זה אומר להגיע לפני השחקן היריב.  לכל שחקן 10 חיילים העומדים לרשותו. המטרה היא להגיע ראשון למתחם חיילי היריב- באמצעות הליכה רגילה או דילוגים ( מותר לדלג מעל חיילים שלך וגם מעל חיילי היריב). מי שמגיע ראשון מנצח.  אסטרטגיית בניית הכוח וההתקדמות חשובה, שילוב נכון והרמוני עם מהלכי היריב הנו הכרחי.    אתגר קלאסי של ניהול זמן, ארגון וסדר ותכנון ארוך טווח. 
26. משחק הצפרדעים- צא מהבוץ.  מטרה- להשאיר צפרדע אחת על לוח המשחק.   משחק זה לוקח את רעיון משחק המחשבת ( ראה מערכים הבאים) ומפשט אותו.  במשחק מופיעות 40 חידות המסייעות לנו בטיפוח מיומנות פתרון הבעיות שלנו.  החידות הן בעלות דרגת קושי עולה.  כאשר אנו באים לטפח ולשכלל את ההבנה שלנו במציאת תוכנית משחק נכונה, זה נכון להתאמן בכך במשחק יחיד.  בואו ונמצא את התוכנית הנכונה במצב הנתון, מבלי שנצטרך כעת להתמודד אל מול המציאות המשתנה שהשחקן היריב מציב בפנינו.  משחק זה מופיע בשתי גרסאות:  4.  יש להשאיר בסוף צפרדע אחת מסוימת, את הצפרדע האדומה.   ב.  יש להשאיר בסוף צפרדע אחת, מבחר הצפרדעים בכרטיס החידה.
27. משחק היתדות-מבוא נוסף למשחק המחשבת-  משחק אשר מטרתו זהה למשחק הצפרדעים במערך הקודם.  במשחק זה ישנן יתדות כחולות רבות ויתד אחת כתומה.  המטרה- להשאיר את היתד הכתומה בודדה על הלוח. תנועת הלקיחה היא קפיצה ( זהה למשחק הדמקה ) לכיוונים שונים.  גם במשחק זה ישנם 40 כרטיסי חידות הבנויים לפי דרגות קושי.  מערך זה מסייע לנו להטמיע את חשיבות התנועה ממקום של תוכנית, של זיהוי מספר מהלכים קדימה המסייעים לנו להשיג את המטרה.
28. תוכנית המשחק של המחשבת- לא כל שחקן אשר משחק באחד המשחקים, משחק מתוך זיהוי והפעלה של תוכנית, למעשה- מעטים עושים זאת.  לעבור את השלב בו אנו עושים מהלך כיוון שהוא "נראה טוב", בגלל שאנו "לא מפסידים כלום", " זה המהלך שמצאנו" וכדומה, אל עבר מציאת כיוון אליו אנו רוצים לקדם את המשחק ונעשה זאת באמצעות רצף מהלכים- זאת משמעותה של תוכנית..    כדי לרכוש את הבסיס אנו מתחילים במשחק אישי. אמנם בכל משחקי הזוגות שהכרנו ושיחקנו עד כה היינו צריכים לחשוב על "מהלכים טובים", אך כעת הגיעה הזמן לעבור לחשיבה שיטתית על בניה של תוכנית משחק.  המשחק שאנו בוחרים בו הוא משחק המחשבת הוותיק.  משחק יתדות זה ששחקן מתמודד אל מול עצמו ( התמודדות משמעותית ביותר ולא קלה כלל וכלל...) אשר מטרתו להשאיר כמה שפחות חיילים על לוח המשחק ואם ניתן- אז להגיע לתוצאה הטובה ביותר שהיא השארת חייל בודד במרכז הלוח.  אכן ניתן. עניין של ניסיון, אימון, הפעלת תוכנית נכונה .  אנו מלמדים את חוקי המשחק  ומנסים לזהות יחדיו תוכנית נכונה שתאפשר לנו להישאר עם מעט חיילים בסוף המשחק.  אנו מעלים יחדיו מספר אפשרויות ומגיעים להבחנה שאנו צריכים להימנע  מלהשאיר חיילים בודדים בקצה לוח המשחק ומכאן התנועה צריכה להיות פנימה והחוצה לסירוגין, תנועה ש"לא משאירה בודדים בשטח".  את מרכיבי המשחק ממקום של תוכנית אנו נזהה בכל משחק ואתגר שנחווה בקורס, האם אנו יודעים לאן אנו שואפים להגיע? האם אנו מזהים כיצד ניתן לשפר את מצבנו? ובמשחקים מול יריב אחד או יותר, אנו עוברים לרמה מתקדמת של יכולת לפעול ממקום של תוכנית- התאמה ושינוי מתמיד של דרך המשחק שלנו ובניית התוכנית שלנו בהתאמה למהלכי היריב/ים.
29. הכנת משחק המחשבת-  אנו חוזרים על חוקי המשחק.  ומביאים חומרים מתאימים להכנת המשחק- בריסטולים ללוח ודסקיות קטנות לטובת החיילים. אנו מדברים על יכולת התכנון שלנו כאשר אנו באים לבנות את המשחק.  בניית המשחק תאפשר לילדים לשחק בבית ולאתגר את הוריהם.
30. משחק החלומות- הדמיון והיצירתיות שבחשיבה בתוספת חשיבה מתמטית בסיסית.  משחק החלומות הומצא, כך מסופר על אריזתו, ע?י ילדה בת שש.  האין זה אך טבעי שילדים בגיל צעיר ישחקו במשחק שילדה צעירה מאד המציאה, לאחר שחלמה אודותיו, שוב ע"פ המסופר באריזתו.  המשחק כשלעצמו הוא משחק מהנה- מלכות, מלכים, אבירים, דרקונים, ליצנים, שרביטים ואפילו תרגילי חשבון בסיסיים.  מעבר להנאה וללמידה באמצעות משחק זה יש כאן מסר נוסף, חשוב ומשמעותי: היכולת היצירתית, היכולת להמציא, נמצאת בכל אחד מאיתנו- הנה משחק שהמציאה ילדה בת שש מוצא את דרכו למקומות מעניינים ברחבי העולם.
31. משחק זיכרון- לוקחים את אחד ממשחקי הזיכרון שברשותנו.  ניתן להשתמש במשחקים הקשורים לספרים מפורסמים- מעשה בחמישה בלונים זה אחד מהם.  משחקים במשחק.  האם אנו מפעילים חשיבה או שמשחק זה קשור רק בניסוי ותעייה.?  אם נשחק במשחק בצורה שריבועי הקלפים נמצאים בערבוביה, או שהם מסודרים היטב בריבועים ושורות- האם יהיה הבדל? באיזו צורה יהיה לנו קל יותר לזהות את הזוגות במשחק הזיכרון?
32. משחק זיכרון- הכנה עם הילדים.  כל ילד וילדה מקבלים ריבועי כרטיסיות וצבעים.  המטרה- הכנת זוגות תואמים למען משחק הזיכרון שלהם.  לאחר הכנת משחק הזיכרון- משחקים במשחקי הילדים.
33. זיכרון בתנועה באמצעות משחק הפרוגי-  משחק זה מאפשר לנו להשתפר כאשר אנו משחקים בקבוצה.  מסתבר שזה לא קל לשחק בקבוצה ביחד, ללא מריבות, חוסר הסכמות.  משחק זה הנו משחק זיכרון אך נוסף לו משהו נוסף, תנועת הצפרדעים.  
34. זיכרון בתנועה ותפיסת הנוצה-  משחק תפוס את הנוצה הוא משחק צבעוני ומאפשר לנו בדרך נוספת לאמן את יכולות הזיכרון שלנו. התרנגולות רודפות זאת אחר זו, כאשר ההתקדמות מתאפשרת רק כאשר אנו מתאימים בין הקלפים- כמו במשחק זיכרון רגיל.   גם במשחק זה ניתן דגש על משחק בקבוצה- עד 4 שחקנים- בשילוב זיכרון בתנועה.
35. איפוק במלך הפלאפל-  משחק קליל שאחת ממטרותיו היא ללמד אותנו לדחות סיפוקים.  זהו לא משחק חשיבה עמוק עם רעיונות של טקטיקה נשגבת ואסטרטגיה עמוקה,  אלא משחק קליל שבו אנו רוצים להשיג את מנת הפלאפל שלנו על כל מרכיביה.  מה שמיוחד במשחק זה הוא שאנו לוקחים קלף בתורנו...ואז יכולים לקחת עוד אחד ובהמשך עוד אחד....האם נדע מתי לעצור?  האם נבחין מתי כדאי  להמשיך ומתי כדאי לעצור? האם נזהה נכון את הסיכונים.   בשפת המבוגרים משחק זה יכול להוות מבוא לניהול סיכונים בתנאי אי-ודאות.  משחק קבוצתי, מהנה שמלמד אותנו שלעיתים ליכולת האיפוק ישנם יתרונות.
36. מיומנות הדיוק באמצעות 4 בשורה-  אנו חוזרים למשחק פשוט ויעיל זה.  הפעם הנושא שלנו הוא הדיוק ומתן תשומת הלב לפרטים הקטנים.  האפשרויות העומדות בפני השחקן במשחק זה הן "אחד משבע". במשחק ישנם שבעה טורים על שש שורות,  מכאן שהאפשרויות הן לא רבות- בעיקר כיוון שאנו משחקים במשחק האנכי.  משחק זה מלמד אותנו להיות מדויקים.  מהו המקום המרכזי ביותר שכדאי להפיל את הדיסקית אליו? מה ההבדל בין מרכז הלוח לשולי הלוח? היכן אני פותח לעצמי יותר אפשרויות? היכן אני מגביל יותר את מהלכי היריב?  כמובן ששאלות מסוג זה מתאימות למשחקים נוספים, אך במשחק בסיסי זה מתחיל האימון המשמעותי בהן.  שאלות נוספות לדיון:  מהו דיוק?  מדוע חשוב, לעיתים, להיות מדויקים? כיצד מגיע לידי ביטוי הדיוק שבחשיבה? מה תורמת השאיפה לדיוק ליכולות החשיבה שלנו?  תשומת לב...שאלת שאלות נכונות...דחיית סיפוק מיידי.....זיהוי אפשרויות.....הבחנה בין מרכז לשוליים.....דיוק שמוביל למהלכים טקטיים ( ראה מערך הבא).
37. מהלכים טקטיים מתקדמים באמצעות 4 בשורה-  בשלב זה אנו מבינים שישנו הבדל גדול  בין ההכרות עם משחק ברמת החוקים והכללים והידיעה איך משחקים בו ( מכיר את המשחק הזה!! צועק הילד בקול גדול...) לבין ההבנה העמוקה יותר-  זיהוי האפשרויות השונות, הבנייה של תוכנית המורכבת משליטה במרכז, מהגבלת תנועת היריב, מיצירת איומים ואיומים כפולים מכריעים.   כאשר אני מצליח לייצר מצב של איום ניצחון עוקב- אחד אחר השני- ייצרתי מצב  של ניצחון וודאי.  זהו מהלך טקטי- תכסיסני, תחבולני- מאד נפוץ במשחק זה.  אנו שואפים להבנה בכל משחק, הרבה מעבר לידע של חוקי המשחק וכלליו.  כאשר המשתתף מבין את המשחק, זה ניכר במהלכו. לזה אנו קוראים- ביצועי הבנה, כלומר: לא עשיתי מהלך כיוון שמותר לעשות אותו לפי חוקי המשחק, אלא ביצעתי מהלך בהתאמה מלאה להבנת המצב, העמדה, לגיבוש התוכנית, לזיהוי סכנות ולאיתור אפשרויות.  במצב זה המשחק הופך להיות מהנה הרבה יותר, אני חש אותו לעומקו, יותר מחובר.  ממש האסטרטג הצעיר.
38.  התבוננות-  בתהליך טיפוח החשיבה אנחנו עוברים ממצב של הסתכלות על מצבים למצב של התבוננות.  התבוננות מעלה את ההסתכלות מספר דרגות למעלה. זאת הסתכלות ממוקדת, מרוכזת, חוקרת, שואלת וסקרנית.  בתהליכי טיפוח החשיבה שאנו עוברים ועברנו לאורך השנה, אנו עוברים לשלבי ההתבוננות העמוקה. כאשר ילד נשאל חידה, הוא מתבונן בחלקיה ומנסה לזהות אפשרויות ראויות לפתרון- מתוך יכולת התבוננות זאת.  ככול שהתבוננותו בהירה יותר, מיומנת יותר, כך יעלו בדעתו רעיונות מעניינים ואיכותיים יותר. כל חידה, אתגר ומשחק בתיווך מקצועי- ישפרו את יכולת ההתבוננות שהיא למעשה השביל היחידי המוביל להבנה.  מי שרק מסתכל- לא יבין זאת.  
להלן שני תרגילים, מתוך מבחר רב, העוסקים בהתבוננות-  א.  מציירים ריבוע. בתוך הריבוע מעבירים שני קווים באלכסון.  כמה משולשים נמצאים לפנינו?   ב.  מציירים ריבוע. מעבירים שני קווים אנכיים ושני קווים לרוחב.  יוצרים תשע משבצות. כמה ריבועים נמצאים בצורה זאת?  
39. התבוננות  בתעתועי ראייה-   מגוון רב ומעניין של תעתועי ראייה נמצא כדי לשעשע, ללמד אותנו מעט  אייך המוח שלנו מזהה פרטים ומציג לנו תמונה מסוימת, וכיצד לעיתים, ניתן לזהות תמונה שונה לחלוטין- באמצעות אותן נקודות, ציורים ונתונים.  ההתבוננות העמוקה, החיפוש אחר ה"סיפור הנוסף" האפשרות הנוספת- נמצאים באופן טבעי בתעתועי הראייה.
40. תפיסת מרחב- המספרים השכנים.  מציירים מלבו עומד וחוצים אותו בפס אורכי.  מציירים עליו מלבן שוכב- רוחבי- והנה קיבלנו שמונה משבצות המחכות לשמונה מספרים.  המטרה- להצליח ולרשום את המספרים מ-1 עד 8 במשבצות, כאשר מספר לא יהיה צמוד למספר שכן שלו ( המספר 3 לא יהיה צמוד- בקו ישר או אלכסוני, למספרים 2 ו 4, לדוגמא).   תרגיל זה קשור לתפיסת המרחב, כיוון  שהמספרים שנציב בתוך המרכז- יובילו אותנו אל הפתרון.  מספרים אלה חייבים להיות מספרים שיש להם רק שכן אחד!
41. סדר מהלכים נכון-    א.  דרישת שלום מהשועל, הכבשה והחסה. ילדים רבים עסקו במעלליהם.  עומדת לרשותנו סירה קטנה. המטרה- להצליח להעביר את השועל, הכבשה החסה לצד השני של הנהר.  נשמע פשוט?  שימו לב- לסירה ניתן להכניס כל פעם, מלבד השייט, רק אחד מהדברים.  אייך נעשה זאת מבלי שהשועל ינגוס בכבשה ומבלי שהכבשה תנגוס בחסה?  ב. הכדור הפורח של שמוליק- התרנגולת, שק הגרגירים, וכן גם כאן הופיע שועל.  חשוב לזכור ששמוליק היה מנהל בנק בכיר שבחר לחיות חיים אחרים ולטייל בשלווה בעולם.....גם כאן שמוליק מעביר בכל פעם רק דבר אחד בכדור הפורח שלו, כיצד יעשה זאת מבלי שהשועל ינגוס בתרנגולת ומבלי שהתרנגולת תוכל לשוב הרבה גרגירים? 
42.  מבוך של טקטיקה-   בשלב הזה אנו כבר בשלים לטקטיקה במיטבה. משחק המבוך מספק אותה ובגדול.  מטרה ברורה- להעביר חייל מצד אחד של הלוח אל עבר הקצה השני. אמצעים ברורים- עשרה מחסומים לטובת כל שחקן ( כאשר משחקים שני שחקנים, במערך הבא נשחק ארבעה...), שימוש יעיל במחסומים- גם לעכב את השחקן היריב וגם למצוא את הזמן הנכון לפרוץ דרך ולעיתים לבצע חסימה עצמית.  בקיצור, כל מה שמשחק טקטי משובח צריך להכיל.   אנו נותנים דגש על הדברים הבאים:  א. בחינה מתי להתקדם עם החייל ומתי להניח מחסום.  ב.  זיהוי מתי הנחת המחסום יוביל בהכרח לחסימת השחקן שהניח אותו.  ג. הנחת מחסום לאחר שעברו – הנחת מחסום אחורי.   ד.  איפוק בהנחת המחסומים. זה משאב חשוב ויש להשתמש בו בהתאם.  ה. ספירה מדויקת של המרחק שנשאר לסוף- בשלבים שונים של המשחק.
43. מבוך של טקטיקה- ארבעה שחקנים- או טקטיקה לארבעה-  אותו משחק, אותם חוקים רק בפעם הזאת נחלק את קבוצת המשתתפים לרביעיות ( במידת הצורך יכולים לשחק גם שלושה).  למשחק המבוך ברביעייה ישנן שתי אפשרויות:  א.  כל שחקן מקבל חמישה מחסומים, השחקן הראשון שמצליח להעביר את החייל שלו לסוף הלוח ניצח.  אין הרבה הבדל ממשחק בשני שחקנים, אך החשיבה במשחק קבוצתי מייצרת מצבים מעניינים שתורמים, כמובן, להיבטים חברתיים חשובים- מעבר לטיפוח החשיבתי.  ב.  משחקים משחק בזוגות- זוג כנגד זוג.  מנצח הזוג הראשון שמצליח להכניס את שני חייליו לשורה הסופית.
44. תפיסת מרחב- מעמידים פירמידה על הראש.  לפנינו פירמידת כדורים- עשרה במניין.  המטרה: להצליח ולהעמיד את הפירמידה על הראש- כלומר, להפוך אותה- כאשר מותר לנו להזיז ממקומם רק שלושה כדורים!  רמז: לא כל הכדורים ינועו לאותו כיוון....ולכן זה מעניין ברמת תפיסת המרחב שלנו.
45. חשיבה בהתנהלות חברתית- כרטיסי השמות-  אנו לקוחים דף A-4 ומחלקים אותו לשמונה חלקים.  חותכים את החלקים. כך מחלקים לכל משתתף ומשתתפת שמונה כרטיסים ( אפשר ורצוי לארגן את זה מראש).  המשתתפים מציירים ציור אחיד על כל הכרטיסים ומי שרוצה יכול גם לרשום את שמו.  כל משתתף בוחר בסמל אותו הוא מעוניין לצייר.   לאחר שכולם סיימו, המנחה לוקח את הכרטיסים, מקפל אותם ומערבב את כולם.  בשלב הבא כל משתתף מקבל שמונה כרטיסים מקופלים.  המשימה: כל משתתף רוצה להשיג בחזרה את שמונת הכרטיסים שלו.  ישנן מספר אפשרויות להפעלת המשחק:  א.  כל משתתף רוצה להשיג את הכרטיסים שלו ונוצרת תחרות.  ב.  על הקבוצה להגיע למצב שלכל משתתף יש את הכרטיסים שלו, בזמן הקצר ביותר הניתן.  ג. ביצוע אפשרויות א וב'  ללא מילים.
46. טנגרם- השלם וחלקיו-  טנגרם הוא משחק עתיק המלמד אותנו לפרק צורה למרכיביה השונים ולהרכיב אותה שוב.  למעשה זה משחק המאפשר לנו להתנסות בהבנת השלם על חלקיו השונים.  להבנה ולאימון בנושא זה אנו משתמשים במשחק המכיל 60 משימות שונות, אותם אנו מרכיבים באמצעות 14 חלקים שונים.  משחק זה מסייע לנו לשפר את המיומנות שלנו בהרכבת התמונה השלמה, בשליטה במרחב נתון, בזיהוי אפשרויות במרחב.  במידת הצורך אנו יכולים להיעזר גם  ברמזים נתונים.
47. תפיסת מרחב ועוצמת הכוח המגובש- משחק האבאלון-  משחק מהנה, מלהיב ומאתגר ולכן השארנו אותו לסוף.  משחק המפתח תפיסת מרחב כיוון שכדורי האבאלון יכולים לנוע לכל כיוון אפשרי. ישנה תנועה חופשית וישנה דחיפה כאשר עוצמת הכוחות גדולה יותר ( לא ניתן להזיז יותר משלושה כדורים בו זמנית, בכל שלבי המשחק ).
משחק זה מביא לידי ביטוי אופטימאלי את המיומנויות שהמשתתפים רכשו לאורך השנה בקורס. קבלת ההחלטות מתוך זיהוי אפשרויות ובחירה מיטיבה, פתרון בעיות שנוצרו בעמדה, הערכה של העמדה, יכולת ניתוח של האפשרויות השונות, תכנון מספר מהלכים קדימה, איפוק ודחיית סיפוקים ( לא בכל מצב בו ניתן לדחוק אחורה כוחות של היריב- כדאי לעשות זאת, יש לנתח את ההשלכות ואת העמדה הנוצרת), פעולה ממקום של תוכנית הבנויה מרצף של מהלכים, תפיסת מרחב- 360 מעלות, הקרבת כדור/ים כדי להשיג שליטה דומיננטית במקום אחר, התבוננות וזיהוי של תוכניות היריב.....אכן משחק זה מאפשר לנו סיכום יעיל של תוכנית שנתית המאפשרת טיפוח חשיבה במובן האמיתי והעמוק של המילה.
