Laerervejledning - Saenke slagskib

Agent Antons snke slogskib__ [l Agent Antons senke slogskib

Agent Antons "Sanke slagskib" er en aktivitet, som
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findes til alle beger i bogserien Hvem? Hvad? Hvor? % F ? -
Spillepladerne er med udvalgte billeder, :l ?f: i 9
begreber og symboler fra den samme bog og Illzm
gverst ses, hvilken bog spillepladen hgrer til. t ;1 i T
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Til hgjre ses et eksempel pd, hvordan en spilleplade

kan se ud, ndr man er i gang med spillet.

Materialer:
Udprint af siderne.

Aktiviteter:

Spilles af 2 personer.

Regler fglger i store traek de almindelige regler for "Saenke slagskib”.

P& den ene spilleplade placeres 3 skibe lodret eller vandret, som alle

fylder 2 felter — disse skal haenge sammen. Felterne skraveres med en blyant. Papiret
foldes p& midten.

P& den nederste spilleplade skal eleven notere, hvornér et felt er ramt og
hvorndr man har skudt forbi. Har man whiteboardtusser til alle elever kan spillepladen

med fordel lamineres og genbruges. Husk at folde den pd midten inden den lamineres.

Man skiftes til at skyde felter ved at sige, hvad symbolerne hedder. Kender man ikke
navnet pd et symbol, kan man spgrge sin laerer mod at oplyse sin modstander om et
felt, hvor et skib er placeret. Dette for at f& eleverne til at taenke sd strategisk som mu-
ligt, men ogsd for at du som leerer far en viden om, hvilke symboler der er sveere,

og om der er enkelte elever, som har et stort behov for statte.

Den der farst finder alle 3 skibe har vundet.

God forngjelse!
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