A kreativitás feltérképezése
Hogyan alkalmazhatók a játékok tehetségazonosítás során?

Az alábbiakban bemutatott játékok csoportban játszhatók, bár egyik-másik adaptálható a pedagógussal négyszemközti változatra. Elsősorban az a cél, hogy a játéktevékenység során „kiugorjanak” az átlagostól eltérő gyerekek a többiek közül. 
Kik az „eltérő” gyerekek?

· Akik ötletes,” élményt” nyújtó válaszokat adnak,

· akiknek nagyon sok ötletük van,

· akik más szempontból közelítik meg a kérdést, problémát, mint a többiek

· akiknek nagyon könnyedén, gyorsan jönnek az ötletei

Itt szeretnénk felhívni a figyelmet, hogy a válaszokat etikai, erkölcsi szempontból nem szabad minősíteni!

A játékokhoz teremtsünk nagyon kellemes, stresszmentes légkört, mivel a feszült hangulat, a „most meg kell felelnem” érzés a kreativitást csökkenti! Biztosítsunk több alkalmat a játékokhoz!!! A kamasz gyerekek valószínűleg csak a többedik alkalomra fognak megnyílni, ha nem szokásos számukra a szituáció.
Játékok
A herceg úrfi vizsgája

Leírás: (Gabnai Katalin ismertetése nyomán.) Ketten játsszák, egyikük az udvari tanító, másikuk a herceg úrfi. Az udvari tanító (fejét veszik, ha kiderül, hogy meglehetősen gyenge elmével rendelkező tanítványa semmit nem tud) csak rendkívül egyszerű kérdéseket mer feltenni, de a hercegecske ezekre is roppant nagy ostobaságokat válaszol (nem véletlenül, hiszen a herceg úrfi szerepét alakító játékos feladata az, hogy minél jobban próbára tegye tanárát). A tanár mit tehetne…, igyekszik logikusan megmagyarázni, hogy tanítványa válasza nem rossz, sőt jó, voltaképpen kitűnő, teljesen újszerű, mondhatni forradalmi stb.

Így használják...

Leírás: Mímes játékok több változatban.

a) 
Két azonos létszámú csoportban játszunk. Mindkét csapat kap egy-egy tárgyat (ezek eltérő alakúak legyenek, például seprű illetve tányér).

A feladat: más tárgyak használatát kell eljátszani az adott tárggyal (ami tilos: saját funkciójában használni az adott tárgyat!). Csapatverseny: az a csapat győz, amelyik kötött idő (5-10 fős csapatok esetén két perc) alatt több tárgyat tud eljátszani. Választhatunk alkalmi zsűrit is, ennek hiányában a vezető látja el a bíró feladatát. Az számít érvényes találatnak, amit a zsűri vagy a bíró felismer és elfogad. (Például egy tányérral eljátszható a gépkocsi kormánykereke, kalap, tükör, lavór, paletta, jegyzettömb, könyv, szendvics stb., csak tányér nem.)

b) 
Körben ül a csoport. A vezető bemutatja egy tárgy használatát, majd átadja a képzeletbeli tárgyat a következő játékosnak, aki előbb használja azt, majd (a váltást valamilyen egyezmény cselekvéssel jelezhetjük) egy másik tárgy használatát mutatja be, amit átad a következő játékosnak... és így tovább, egészen addig, amíg körbe nem értünk.

c) 
A b) változat memóriajátékként is játszható: mindenkinek meg kell jegyeznie az előző

tárgyakat.

Mondj egy történetet!

Leírás: Ebben a játékban az, akire a mesélő szerepe jut, igazából kibeszélheti magát. No, nem teljesen zavartalanul, ugyanis a társak bele-beleszólnak, s neki a kapott információkat beépítve kell folytatnia történetét, mégpedig úgy, hogy az eredeti sztori fő vonala megmaradjon. Példaként álljon itt egy játék részlete: Mesélő: Elindultam hazafelé az iskolából.... Közbeszólás: Űrrakéta. Mesélő: Eszembe jutott, hogy megy már a tévében az új fantasztikus filmsorozat, tele űrrakétával meg lézerfegyverrel.... Közbeszólás: Szemetesvödör. Mesélő: Otthon persze a házimunkával fogadtak, vigyem le a szemetesvödröt, menjek bevásárolni, így nem tudtam megnézni a filmet.... Kreativitásunk, fantáziánk kipróbálásához remek lehetőség.

Bármi lehet
Leírás: Formázzunk gyurmából egy „alaktalan” tárgyat. A tanulók kézről kézre adva mindenki elmondja, hogy mi lehet ez a tárgy. Ami ötlet már elhangzott, az nem ismétlődhet! Több körön át is folyhat a játék (A legeredetibb ötletek nem az elsők között szoktak előkerülni.)
Lehetetlen történet

Leírás: Állítsuk a beszélgetőkör tagjait egy lehetetlen probléma elé. Pl. Mi történne akkor, ha: holnaptól mindenkinek 3 lába lenne, vagy soha nem kelne fel többé a Nap. Mindenképpen olyan kérdést kell feltennünk, amelyre nincs egy vagy több jó válasz, csak több helyes feleletet lehet adni. Ebben az esetben is sok-sok választ várjuk meg.

Asszociációs játék

Leírás:  A játékot többféleképpen játszhatjuk: a.) Azt a szót mondjuk, ami eszünkbe jut arról a szóról, amit az előttünk ülő mondott. b.) Egy „központi” szót mondunk, és arról kinek mi jut eszébe. Ezek ötvözete, ha gondolattérképet (gondolatfát) rajzolunk: a központi kulcsfogalomról ill. a már  hozzá kapcsolódó asszociációkról kinek mi jut eszébe..
Az asszociációs játék során a nagyon távoli asszociációk kitalálójára érdemes odafigyelnünk („Ez most hogy is jutott erről eszébe”- élményt nyújtókra.)

