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Abstract 
This paper describes a part of the findings in an action research that was 
conducted in 2016's school year. The purpose was to examine the 
contribution of creating digital educational games using the online platform  
called "Arrange the Paperwork" in improving thinking skills by employing 
MLE (Mediated Learning Experience) approach in fourth grade students with 
varied learning difficulties. The researcher's action research diary, that 
documented the learning activity of ten students from two small groups, 
showed improvement in four main aspects:  cognitive functions,   thinking 
process, performance level, and motivational-emotional aspects. Findings 
suggest that design and usage of online games for MLE approach, was a 
helpful tool for students with learning difficulties in order to expose /improve 
their learning abilities. 

Keywords: design of online games, categorization strategy, MLE approach, 
cognitive functions, "order the paperwork" design platform. 

 תקציר
תשע"ו, ולה, אשר בוצע במהלך שנה"ל ממצאי מחקר פעמאמר זה מתאר חלק 

יים במחולל לים דיגיטבניית משחקשל פעילות  תרומתהברר את ל במטרה
שיפור מיומנויות חשיבה בגישת הלמידה המשחקים "סדר ת'ניירת" כאמצעי ל

 .  ) בקרב תלמידים בעלי קשיים לימודייםMLEמתווכת (

בגישת  הבהורא לחשיבה" המתמקד"חדר כושר פרויקט  במסגרתנערך מחקר ה
לשיפור אסטרטגיות חשיבה בקרב תלמידים בעלי קשיים לימודיים  MLE-ה

כיתה ד', להם קשיי למידה  תלמידי השתתפו עשרה פעילות. בד'-בכיתות ג'
פעמים בשבוע. חלק קבוצות מגוונים בדרגות שונות. התלמידים למדו בשתי 

ם במחולל המשחקים "סדר יצירה והתנסות עם משחקימפגשים כללו מה
חולון ונגיש דרך האתר פורטל"מ. העיקרון בת'ניירת", שפותח במכון טכנולוגי 

של כי שילוב  הנחנו  הוא מיון וקטגוריזציה. קיםהפדגוגי המנחה של המשח
עשוי לסייע לאוכלוסיית  MLE-הוראה בגישת הבניית  משחק דיגיטאלי כאמצעי 

הנחוצה ללמידה של תכנים  קטגוריזציה תאסטרטגיהיעד לרכוש ולתרגל 
 .מופשטים בכיתות גבוהות יותר

 הכרחי תווךממד  דים כל אחהתבצעה בארבעה שלבים, המדגישההתערבות 
: כוונה והדדיות, משמעות, תחושת מסוגלות MLE-ללמידה בגישת ה

 וטרנסנדנטיות. 
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את לות, מהלך הפעיהמתעד את . יומן  חוקרת 1לצורך איסוף הנתונים שימשו: 
. תוצרי התלמידים 2 ;תגובות התלמידים והסביבה לתהליך אתו המשחקים שנבנו

מובנה.  חציפי דגם -. ראיונות עם מחנכות כיתות האם  על3שנאגרו בשרת המחולל. 
 נותחו בשיטת מחקר איכותנית  המכוונת לזיהוי תמות וקטגוריות.  שנאספו הנתונים

באופן  MLE-גישת התורמים ליישום  תהדיגיטאלי התברר כי מאפייני הסביבה
. עית עבור "ילידים דיגיטאליים"הבא: המשחק הדיגיטאלי הינו סביבה טב

 תורמים . מאפיינים אלוחולל המשחקים מאפשר מיקוד בתוכן ספציפימ בנוסף 
ווך של יאפשר תמהפתוח של המחולל המבנה . כוונה והדדיותל התווך וםלייש

ות נלהבות קלה ומעוררת תגוב –החצנת הידע לכדי משחק במחולל . משמעות
ווך לתחושת מסוגלות. המחולל ממוקם במרחב יתל סיעתמבכך מהסביבה ו

 קיימת . כמו כן במחולל עצמו עזר זמיניםכלי ובדיגיטאלי העשיר ביישומים 
. וים בשפות שונותוובת אפשרות להשתמש במודאליות מילולית או מספרית

 ווך לטרנסנדנטיות.יעל ת יםמקל אלו מאפיינים

שיפור בתפקוד של פונקציות . 1במהלך הפעילות נצפו תמורות הבאות: 
עליה ברמות . 2קוגניטיביות, בעיקר באלו הקשורות ביכולת וויסות, תכנון ובקרה. 

החשיבה: חל שיפור ביכולת קטגוריזציה, ביכולת לבנות משחק בעל מרכיבים 
תהליך בניית המשחק שינה אצל  בנוסףרפלקטיבית.  ביכולת חשיבהו מאתגרים

התלמידים את תפיסת המשחק מאמצעי בידור והנאה לאמצעי למידה וסייע מרבית 
ברמה הביצועית נצפתה עצמאות, יכולת העברה . 3יצירתיות. יכולת להביא לביטוי 

חל שיפור  . 4. שיתופית(טרנספר) של אסטרטגיות בתחום תכנון ובקרה ועבודה 
והחלו  עצמהה נצפתה עליה בתחושת מסוגלות. התלמידים חוו :הנעתי-חום רגשיבת

 אם וכיתות נמוכות יותר.הליזום באופן עצמאי בניית משחקים עבור כיתות 

היווה מרכיב עוצמתי,  MLE-הוראה בגישת הלבניית משחק דיגיטאלי כאמצעי 
 עם קשיים לימודיים להביא לביטוי יכולות הקשורות ללמידה. לתלמידיםהמסייע 

 יצירת משחקים מקוונים, אסטרטגיית קטגוריזציה, גישת מילות מפתח:
 ות, מחולל המחשקים "סדר ת'ניירת"., פונקציות קוגניטיביMLE-ה
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