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A KIHIVASOK MEGOLDASA

1. TARTOZEKOK

A jaték 64 nyolcszogletl kartyabdl (9,2 x 9,2 cm) és 64 kirakddarabkabdl all, amelyek 8
nyolcszoget alkotnak (9,2 x 9,2 cm). A 64 nyolcszogletl kértya kiilonbodzé kihivasokat
tartalmaz a kovetkezd 8 intelligencia mindegyikéhez:

@ Verbalis-nyelvi
intelligencia
Logikai-matematikai
intelligencia
Vizualis-térbeli
intelligencia

Zenei intelligencia

Testi-kinesztetikus
intelligencia

Intraperszonalis intelligencia

Interperszonalis intelligencia

Természeti intelligencia

2. AJANLOTT ELETKOR

5-t61 10 éves korig.

3. DIDAKTIKUS CELOK

Felfedezni, hogy nem egyetlen intelligencia létezik.

Megismerni az 6sszetett intelligencia elmélet 8 intelligenciajat (Howard Gardner).
Felkelteni a kiilonb6z6 intelligenciak irdnti érdeklédést.

Azonositani az intelligencidkat, amelyek dominalnak az egyes emberekben és az
Onismeret fejlesztése.

Az egylttmUikodés, a segitbkészség és a csapatmunka 0sztonzése.

Az interdiszciplinaris csapatok elényeinek megismerése.

0 A kreativitas és a képzelberd fejlesztése.
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4. AZ EGYES INTELLIGENCIA-KIHIVASOK JELLEMZOI

Mielétt elkezdené a jatékot, javasoljuk, hogy roviden ismertesse a 8 intelligenciat és az egyes
intelligencidkhoz tartozé kihivasokat.

Verbalis-nyelvi intelligencia w

- Tartalma: Képes hatékonyan kifejezni és megértetni az Otleteit a nyelv
segitségével. Képes a szavakat szoban és irdsban egyarant hasznalni.

- 1. kihivastipus (1-4. kartya): Ki kell taldlni egy eredeti torténetet a kartyan
megjelend képek segitségével.

- 2. kihivastipus (5-8. kartya): Meg kell figyelni a képeket és jelezni, hogy melyik
tér el a tobbitdl. Meg kell indokolni a vélaszt. (Pl. sargarépa, mert a fold alatt

terem.) @
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PI. 1. kihivastipus 2. kihivastipus
Logikai-matematikai intelligencia \

- Tartalma: Képes gyors szellemi szamitasok végzésére, matematikai problémak
megolddasara, tudomanyos modszerek hasznalatara, induktiv és deduktiv
érvelésre, valamint numerikus vagy logikai mintdk meghatarozasara.

- 1. kihivastipus (9-12. kartya): Ki kell jonnie a kartya aljan |évé szamnak vagy
mennyiségnek a kdrtya felsé részén szerepl6é szamokbdl vagy mennyiségekbdl. A
megfelel6 muveleteket kell hasznalni.

- 2. kihivastipus (13-16. kartya): Ki kell valasztania egy lehet&séget a sorozat
folytatasahoz és eImagyarézni a vélaszt.
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Pl. 1.kihivastipus 2. k|h|vast|pus J

Vizualis-térbeli intelligencia W

- Tartalma: Képes a térbeli problémak megoldadsira, az egyforma képek
kilonb6z6 perspektivainak felismerésére és képes fejben forgatni az
objektumokat. Képes az 6tletek vizualizaldsara, és meg tudja azokat tervezni vagy
rajzolni harom dimenziéban.

- 1. kihivastipus (17-20. kartya): Melyik forma illeszkedik a lyukba? Meg kell
indokolnia a vélaszt. (Példaul C. dbra, balra forditva)

- 2. kihivastipus (21-14. kartya): Induljon ki a nyilbol és deritse ki, melyik betlih6z
vezeti el a labirintus. (Példaul B-hez vezeti el).

_ PI. 1. kihivastipus 2. t kihivastipus J




Zenei intelligencia

Tartalma: Képes a zene, az éneklés, a hangszerek megértésére,
megkilonboztetésére és kifejezésre a segitségiikkel, konnyedén képes zenei
darabok olvasasara és komponalasara.

1. kihivastipus (25-28. kartya): Reprodukilja a bemutatott ritmust. Mindegyik
pontnal a tenyerével és mindegyik oszlopnal két ujjaval kell az asztalon Utnie
ritmust.

2. kihivastipus (29-32. kartya): Elénekel egy dalt, ami a képhez kapcsolédik (PI.

Boldog sziiletésnapot) 4 ‘
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Pl. 1. kihivastipus 2. kihivastipus

Testi-kinesztetikus intelligencia

Tartalma: Képes a testét preciz mozgdasok és tevékenységek végzésére hasznalni
a kitGizott cél elérése érdekében. Haszndlja a testi képességeket, mint az erét, a
sebességet, a hajlékonysagot, a koordinacidt és az egyensulyt.

1. kihivastipus (33-36. kartya): Elvégzi a kartyan szereplé mozdulatokat, és
megismétli a jelzés szerint (Pl. “x3” = haromszor kell megismételni).

2, kihivastipus (37-40. kartya): Felveszi a karakter poziciojat és megprobal 5
masodpercig ebben a helyzetben maradni.

PI. 1. kihivastipus 2. kihivastipus
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Intraperszonalis intelligencia

N

Tartalma: Képes megismerni mindazokat az aspektusokat, amelyek
onmagunkhoz és a gondolkoddsmédunkhoz, az érzéseinkhez és a
cselekedeteinkhez tartoznak. Ez az Onismeret, amit magunkrél tudunk.

Kihivas (41-48. kartya): A két kép koziul melyikkel tud jobban azonosulni?
Probédlja meg elmagyardzni, hogy mi tetszik, vagy mit szeret a vdlasztott
lehetéségben. Kezdheti példaul azzal, hogy ,jobban azonosulok...” vagy ,jobban
tetszik...”. Példaul jobban azonosulok a kutydhoz, mert szeretem, ha koriilvesznek
az emberek, mindig szeretek jatszani és sz6fogadé vagyok.




Interperszonalis intelligencia w

Tartalma: Képes optimalis médon interakciot folytatni masokkal, figyelembe
véve, hogyan érzik magukat, képes vezetni egy csapatot és odafigyelni az
igényekre.

Kihivas (49-56. kartya): Tobb jatékos segitségével (2-8) bemutatja a kartyan
megjelend betlt, szdmot vagy jelet. Képesnek kell lennie arra, hogy koordindlja
az Osszes jatékost a cél érdekében
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Példa kihivasra J

Természeti intelligencia W

Tartalma: Képes arra, hogy érzékelje, megkilonboztesse és kategorizalja a
kilonbozd élélények, természeti jelenségek vagy kilonbozé kornyezetek vagy
él6helyek kozotti kapcsolatokat. Ismeretet szerez a természetrél és a
kornyezetrdl.

Kihivas (57-64. kartya): Felismeri, milyen kdz6s elemei vannak a kartydkon
lathat6 képeknek (pl. hideg éghajlaton é16 allatok)

Példa kihivasra
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5. JATEKSZABALY

1. jatékforma - Interdiszciplinaris médszer

A cél a nyolcszdglet intelligencia kiraké megfejtése egy-egy darabkaval minden szinbél
(egy darabka minden intelligencidhoz). Egyénileg vagy 2-5 jatékosbdl dll6 csapattal is
jatszhato.

1.

Elmagyarazzuk a kiilonb6z4 intelligenciakat és az egyes intelligencidkhoz
kapcsol6do ikonokat és szineket a kartyakon.

El6lappal lefelé forditjuk a kartyakat 8 kiilonallé pakliba, intelligencidk alapjan.
Eldontjik, hogyan kovetkezzenek egymas utan a jatékosok vagy a csapatok.

Az elsé jatékosnak vagy csapatnak vennie kell egy kartyat a kivalasztott paklibdl, és
hangosan ki kell mondania, melyik intelligenciahoz tartozik a kihivas, amit végre
kell hajtania. Azutan megforditja a kartyat és megprobalja megoldani a kihivast. Ha
csapatban jatszanak, eldonthetik, hogy k6zosen oldjak meg vagy csak az egyikuik.

Ha teljesitik a kihivast, kapnak egy kirakddarabkat azzal az intelligencidval, amivel
dolgoztak, ellenkezd esetben a kdvetkezé kdrben ujra megprobalhatjak.

A kovetkez6 jatékosra vagy csapatra keril sor.

Az a jatékos vagy csapat nyer, aki el6szor rakja ki a teljes kirakost az 0sszes
intelligencia egy-egy darabjaval.

2, jatékforma - Egy intelligencia szakértdje

Az egyes jatékosok vagy csapatok célja az, hogy egyetlen intelligencian dolgozzanak az
egyes jatékok soran.

1.
2.

El6lappal lefelé forditjuk a kartyakat 8 kulonallé pakliba, intelligencidk alapjan.

Koéronként minden csapat huz egy kartydt a sajat intelligencidja paklijabol és
megprébalja megoldani a kihivast. Ha sikerll nekik, kapnak egy kirakédarabkat az
intelligencia szinével.

Ezutan a kovetkezd csapatra kertil sor, és igy tovabb.

Az a csapat nyer, akik elészor szerzik meg a sajat intelligencidjuk mind a 8 darabjat,
és kirakjak a nyolcszogletd kirakdst.

*Megjegyzések: Az egyes csapatokhoz rendelt intelligencia szabadon valaszthaté vagy a is
kivalaszthatja, aki vezeti a jatékot. A cél az, hogy lecserélje az intelligenciat minden jaték
utan, hogy kiilénbo6z4 intelligencidkon dolgozhassanak.

Egyénileg is lehet jatszani, hogy megismerjiuk az egyes emberek erésségeit és dominans
intelligenciait valamint javitsuk és fejlessziik a kevésbé kiemelked&ket.
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6. A KIHIVASOK MEGOLDASA

A legtdbb kihivésra nyilt vélaszok adhatok, ami kifejezetten azért jo, mert fejleszti a gyerekek
kreativitasat és érvelését. Valahanyszor kovetkezetesen érvelnek egy valasz mellett, az
helyes lesz. Vannak olyan kihivasok, amelyekre annyi valasz adhaté, amennyit csak ki tudunk
talalni és megindokolni. A jatékosok donthetik el, hogy teljesiilt-e a kihivas. Egyet nem értés
esetén demokratikus szavazassal dontenek a jatékosok.

Masrészt vannak olyan kihivasok, amelyekre egy vélasz adhaté.

ime a lehetséges vélaszok:

1-4. kihivas: a torténetek akkor helyesek, ha tartalmazzék az 6sszes elemet.

5. kihivas: bicikli, mert ez az egyetlen jarmu, aminek nincs motorja, vagy helikopter,
mert ez az egyetlen, amilevegében megy, vagy autd, mert ez az egyetlen, aminek négy
kereke van, stb.

6. kihivas: csirke, mert tojasraké és tojast tojik, vagy, mert csak annak van két laba,
vagy, mert tollas. Vagy birka, mert gyapjut ad, stb.

7. kihivas: répa, mert a fold alatt n6, vagy dié, mert az az egyetlen csonthéjas
gylimolcs, stb.

8. kihivas: kajak, mert az az egyetlen vizi sport, vagy azért, mert ez az egyetlen olyan
sport, amihez nincs szlikség labdara, vagy baseball, mert ez az egyetlen olyan sport,
amit Utével jatszanak. stb.

9. kihivas: 5+3, 2x4, 5+6-3, stb. (muveletek, amelyek eredménye 8)
10. kihivas: 2+1, 5-2, stb. (mUveletek, amelyek eredménye 3)
11. kihivas: 4+1, 6-2+1, stb. (mUveletek, amelyek eredménye 5)

12. kihivas: 5-1, 2x3, stb. (m(veletek, amelyek eredménye 6)

* A 9-12. kihivasokra adott valaszok csak példak, sokkal tébb mivelet van, amivel elérhet6 a kartyan
megadott szam.

13. kihivas: A, 14. kihivas: B, 15. kihivas: B, 16. kihivas: C

* A 13-16. kihivasokra adott valaszok nem az egyediili lehetéségek, bér ezek a leggyakoribbak. Mindaddig,
amig a valasz indokolt és kovetkezetes, érvényes lesz. A jatékosok kozotti nézeteltérés esetén
demokratikus szavazasra kerdl sor.

17. kihivas: C, 18. kihivas: B, 19. kihivas: C, 20. kihivas: B

* A 17-20. kihivésokra adott valaszok nem az egyediili lehetéségek, bér ezek a leggyakoribbak. Mindaddig,
amig a valasz indokolt és kovetkezetes, érvényes lesz. A jatékosok kozotti nézeteltérés esetén
demokratikus szavazasra kerdl sor.

21. kihivas: D, 22. kihivas: B, 23. kihivas: C, 24. kihivas: B

* A 21-24. kihivasokra adott vélaszok az egyediili lehetséges valaszok.

25-32. kihivas: A jatékosok dontik el, hogy sikerult-e teljesiteni a kihivast. A jatékosok
kozotti nézeteltérés esetén demokratikus szavazasra kerul sor.

33-40. kihivas: A jatékosok dontik el, hogy sikertlt-e teljesiteni a kihivast. A jatékosok
kozotti nézeteltérés esetén demokratikus szavazasra kerdil sor.

41-48. kihivas: Minden olyan valasz érvényes, aminél megmagyarazzak, miért
valasztottak azt.
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49-56. kihivas: A jatékosok dontik el, hogy sikertilt-e teljesiteni a kihivast. A jatékosok
kozotti nézeteltérés esetén demokratikus szavazasra kerul sor.

57. kihivas: mind kerek, 58. kihivas: hideg éghajlaton élnek, 59. kihivas: megeszik
mas élélények, 60. kihivas: pirosak, 61. kihivas: természetes eréforrasok, 62. kihivas:
élélények, 63. kihivas: van védelmi rendszeriik, 64. kihivas: képesek hangot kiadni.

* Az 57-64. kihivasokra adott valaszok nem az egyediili lehet6ségek, bar ezek a leggyakoribbak. Mindaddig,
amig a valasz indokolt és kovetkezetes, érvényes lesz. A jatékosok kozotti nézeteltérés esetén

demokratikus szavazasra keril sor.
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