Játékok

Álomfejtő
Mindenkinek van egy vágya vagy álma arról, hogy hová szeretne eljutni. Rajzoljátok le ezt egy nagy rajzlapra és kezdődhet a játék! Egy tanuló nem rajzol, mert ő álomfejtő lesz, aki addig kimegy a teremből.

Helyezzétek el a tanteremben a székeket úgy, mintha egy trollin utaznátok! Egyik kezetekkel tartsátok a rajzotokat a másik kézzel pedig kapaszkodjatok, nehogy “eldőljetek a kanyarban”!
Az álomfejtő bejön a terembe. Feladata, hogy kitalálja a rajz alapján, hogy kit, hová repítsen el a trolli, vagyis kinek mi az álma. Beszélni nem szabad!
A második körben válasszatok új álomfejtőt, aki leteszi a rajzát és kimegy a teremből.

A többiek addig rajzot cserélnek  ( így megzavarva az új álomfejtőt) azzal, hogy elmondják egymásnak, hogy ki mit ábrázolt a lapon.
Megy a szóvonat
Egy tanuló mozdonyvezető lesz. Ő határozza meg, hogy milyen betű szerepeljen abban a  szóban, amit a tanulóknak mondaniuk kell. Csak az ülhet fel a vonatra, aki 1o másodpercen belül talál olyan szót az „Álomszedő” cikkből, amiben  az adott betű szerepel. Ő csatlakozhat vagonként a mozdonyhoz, körbejárva az osztályt. Közben minél több „vagont”igyekszik begyűjteni. Aki nem tudja, vagy időre nem tudja teljesíteni a feladatot, az nem utazhat, és zálogot ad.

Megjegyzés:

Ezt a játékot lehet az álomfejtő játék előtt eljátszani, azzal, hogy aki nem tudott csatlakozni a mozdonyhoz, a következő játékban ő lesz az álomfejtő.  
