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4 KASINO N\

Dela ininldrarna i grupper och ge var och en en budget p3a, |13t oss saga, 100 euro i fiktiva

pengar. Forklara att de ska satsa sina pengar for att forsdka vinna mer (bestam en
minsta summa). Skriv en felaktig mening pa tavlan, anpassa felet efter nivan i din klass
och be varje grupp att identifiera felet, skriva ner det och satsa en summa. De grupper
som identifierar felet vinner, medan de som inte gor det forlorar sin insats. Upprepa

\ﬂera ganger. /
4 N

Forst fram

Det har ar en favorit hos alla typer av studenter. Inlararna startar pa en linje langst bak i
klassrummet och tar ett steg framat for varje fraga de svarar ratt pa, varje mening de
slutfor eller varje ord de gissar. Forst fram vinner.
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Pictionary, charader och kandisar N\
Klassiska men lattanpassade ar de har lekarna. Lat inldrarna 6va ordférrad och uttryck

och fa en extra bonus i att uppmuntra en lekfull atmosfar. Skapa en bank av ord, fraser,
koncept eller historiska personer som din klass nyligen har studerat och forsdk blanda

nivaerna i lagen. Du kanske vill experimentera med att lata hela klassen leka (sa att ena
halvan tavlar med den andra halvan) eller i mindre grupper med begransad tid.

/ Tabu \
Det hér ar ett bra satt att fa inldrarna att tala och 6va ordférradet for din organisation. | Tabu
maste en inldrare kommunicera ett koncept eller ett ord till sin partner utan att anvanda en

bestamd lista 6ver relaterade ord. Till exempel maste de fa sin partner att sdga ”“skog”, men de

far inte anvanda orden “trad” eller "Sherwood”. Sa snart partnern siager ordet byter

studenterna plats.
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