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פעילות: יעל שדה
1. כרטיס חיה
הילדים בספר נעזרים בתכונות של בעלי חיים. הם עושים האנשה לבעלי החיים, כלומר, מתייחסים אל בעלי החיים כאילו  הם אנשים ומפרשים התנהגויות של חיות הבר כאילו החיה עצמה מודעת להתנהגותה, יודעת מה היא רוצה ובוחרת כיצד להתנהג. כך מגלים הילדים הרבה תכונותודרכי התנהגות– חלקן ידועות להן וחלקן, אולי, חדשות. כשיש הרבה אפשרויות אנחנו יכולים לבחור מה שמתאים לנו ומה שמסייע בהזדמנות כלשהי. למשל, בספר מוזכר הקוף – שיש לו תכונות: גמישות, זריזות, קופצנות. תכונות אלה נותנות לו יתרון במקרים מסוימים- כמו שמתואר בספר.
נכין כרטיס לחיות שונות, אלה שמוזכרות בספר וגם אחרות שאתם מכירים.
נוכל להשתמש בהם בהמשך.

שם בעל החיים:
ציור:
תכונות:
2. קוביות
ניקח 3 קוביות משחק. על כל פאה נכתוב שם של בעל חיים או נצייר אותו.
לפי התור נזרוק את הקוביות.
אפשר להתחיל עם קוביה אחת, אחר כך שתיים ולהוסיף קוביות בהדרגה.
1. ננסה לתאר את האדם שהוא שילוב של שלוש החיות (בניית פרופיל). למשל:
קוף, נמלה, ג'ירפה = אדם זריז וחרוץ, מכוון להשגת מטרותיו, שחושב קדימה ורואה את הנולד.
2. ננסה לקשר בין בעלי החיים שמופיעים לבנינו. למשל: אני אוהבת לעבוד, מתאימה את עצמי לכל מיני מצבים ואוהבת לדעת מה יהיה בעתיד.
3. לכל גבעה מוביל שביל
· נכין שתי סדרות של קלפים:
1. קלפי אתגרים (קשיים, בעיות)
למשל:
· אין לי חברים
· אני פוחד מהים
· אני מתביישת בגוף שלי
· אני לא חכמה
· אני לא יודעת לרקוד
2. קלפי דרך (פתרון, סיוע, תשובות, עצות)
· אנשים אוהבים אנשים שמחים
· לא כולם אוהבים אותם דברים
· חכמה היא ידיעה של כל מיני דברים
· כל אחד טוב במשהו
· המוח לא מפסיק ללמוד דברים חדשים מהלידה ועד המוות
· לפי התור, כל משתתף יחשוף קלף מכל ערמה וינסה לקשר בינם. כל קשר שימצא- טוב. אם לא מוצאים קשר אפשר לחשוף קלף נוסף מאיזו ערמה שבוחרים. את הקלפים מחזירים לתחתית הערמות.
4. מי אני?
מכינים קלפי חיות. מחלקים לכל אחד 5 קלפים. כל פעם סופרים עד 3 וכל אחד "זורק" לקופה קלף אחד ולוקח מהקופה או מהקלפים שאחרים "זרקו" קלף אחר. 
המטרה: לבנות סדרה של 5 קלפים של בעלי חיים המייצגים אותי באופן חיובי. מי שמחליט שהשיג את המטרה צריך לחשוף את הסדרה ולהסביר אותה. כלומר, להסביר איך בעלי החיים מייצגים 5 תכונות טובות שלו.
5. אריה, נמלה ועכבר (על משקל אבן ניר ומספרים)
כל אחד מקבל ערמת קלפים- אותם קלפים שהשתמשנו בהם קודם.
מחלקים את כל הקלפים לכל המשתתפים (מלבד אחד) במספר שווה.
כל תור סופרים עד 3 וכל אחד שם במרכז קלף לבחירתו.
כל אחד אומר תכונה אחת של בעל החיים ומנסה לשכנע כיצד התוכנה הזאת גוברת על תכונות שאחרים הציגו.
למשל,
אריה = מפחיד
נמלה = מסתתרת בחריצים
עכבר = זריז
אחד המשתתפים הוא השופט. הוא מכריע למי היה נימוק טוב יותר. אותו משתתף מקבל נקודה. השופט מתחלף בכל פעם שמחלקים קלפים.
6. קח- תן
בדומה למשחק הקודם, הפעם כל אחד "מוכר" לאחרים אחד הקלפים. אסור להישאר עם יותר מחמישה קלפים ביד. בכל 5 תורות מציגים את חמשת הקלפים שיש לכל אחד ביד. כל אחד אומר מה התכונה שהוא הכי רוצה ומה התכונה שהוא הכי לא מרוצה ממנה. 
זכרו שלכל בעל חיים יש כמה וכמה תכונות!
7.  תחרות
מוציאים מתוך הערמה קלף של בעל חיים אחד. כל אחד צריך לומר או לכתוב הכי הרבה תכונות של בעל החיים. אפשר לשים שעון ולמדוד בכל פעם דקה.
תהנו ותספרו לנו אם יש לכם רעיונות למשחקים נוספים.         זוהר ויעל
