Drage u€enke, dragi uéenci, spostovani starsi.

Z malo domisljije lahko stare igre spremenimo in jih naredimo priviacne ali pa jih celo
spremenimo v sredstvo, s pomocjo katerega se otrok lahko u€i u¢no snov. Taksne primere
nam ponujajo v NTC programu, katerega avtor je Ranko Rajovic.

UcCenje je najlazje, Ce spominja na igro.

Kako se nauciti kljuéne besede iz u¢ne snovi? Kako se nauditi razdelitev besed na
samostalnike, glagole ali neko drugo vrsto besed? Kako se nauciti formule iz fizike?

Potapljanje ladjic - klasi¢en nacin:

Igro igrata dva igralca. Vsak igralec pripravi papir, na katerem sta dve tabeli 10x10
kvadratov, ob vsaki tabeli so ¢rke (zgoraj) in Stevilke (levo). V prvo tabelo igralec nariSe
svoj razpored ladij, v drugo tabelo pa vpisuje svoje pravilne in nepravilne poskuse, s
katerimi posku$a najti pozicije ladij drugega igralca.

VrisSemo: 4 ladje z 1 kvadratom, 3 ladje z 2 kvadratoma, 2 ladji s 3 kvadrati, 1 ladjo s 4
kvadrati.

Pomembno: Ladje se med seboj ne smejo dotikati. Ladje z veC kvadrati so lahko
postavljene navpicno ali vodoravno, ne pa diagonalno.

Potek igre:

Igralca se izmenijujeta pri ciljanju nasprotnikovih ladij. Ko povemo pozicijo/polje (npr. A3)
nam mora nasprotnik povedati, ali je na tem mestu zadetek ali je polije prazno. Ce
zadenemo pravo pozicijo, nam mora nasprotnik povedati tudi, katera je zadeta ladja (z
enim kvadratom, z dvema, ...). Zadetke in zgreSena polja belezimo v tabelo. Igra se
konca, ko prvi igralec potopi vse ladje nasprotnika.
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2. nivo igre = POTOPI BESEDO!

VriSete ladje, enako kot pri klasi€énem nacinu, vendar tukaj v kvadrate vpisujete Crke.
Ladje, ki imajo 1 ali 2 kvadrata, odstranite in povecajte Stevilo ladij s tremi ali ve€ kvadrati.
Stevilo besed in &rk se prilagodi starosti otrok. Pri mlaj$ih se lahko uporabljajo samo
besede s 3 ¢rkami.

Predlog za besede je sledec:

6 Crk (1 beseda), 5 ¢&rk (1 beseda), 4 c&rke (2 besedi), 3 C¢rke (3 besede).

Drugi nacin za lazjo igro je, da uporabimo manjSo tabelo (npr. 7X7 kvadratov).
Ko izbirate besede, ki jih postavljate, lahko dolocite skupino (npr. drZzave, mesta, predmeti,
zivali, samostalniki, glagoli, pridevniki, ...).

Ko razporedite besede, se igra zaéne. Ce je 1. igralec uganil polje, kjer se nahaja &rka, mu
2. igralec pove, katera Crka je na tem polju in koliko ¢rk ima ta beseda.
1. igralec lahko ugiba besedo.

Kot pri potapljanju ladjic, se besede med seboj ne smejo dotikati. To pomeni, ko uganete
besedo, so vsa polja okoli nje prazna in jih lahko oznacite kot prazna polja.

3. nivo igre

Izkoristite lahko kljuéne besede iz neke ucne snovi. Otroci, ki bodo na ta nacin, preko igre,
predelali uéno snov, ne bodo niti slutili, kdaj so se snov pravzaprav naucili.

Npr.: 1. igralec vzame besede iz ucne snovi voda (kaplje, rosa, ivje, potok, para, reka,
mlaka, morje, oblak, dez, led, izvir, itd.), 2. igralec iz neke druge skupine, na primer glavna
mesta Evrope (Dunaj, Rim, Praga, Oslo, Atene, Bruselj, London, itd.). Lahko uporabljate
tudi druge skupine, kot so gore Evrope, reke Evrope, angleSke besede,

Dodatno pravilo: Igralci se lahko dogovorijo za dodatna pravila. Npr. ¢rka, ki jo uganes, se
pove samo, Ce je na pravem polju.
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