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SISTEM DE JOC

REZOLVAREA PROVOCARILOR

1. CONTINUT

Jocul se compune din 64 de jetoane octogonale (9,2 x 9,2 cm) si 64 de piese puzzle care
formeaza 8 octogoane (9,2 x 9,2 cm). Cele 64 de jetoane octogonale contin provocari diferite
pentru fiecare dintre cele 8 inteligente:

@ Inteligenta Verbala-
Lingvistica
Inteligenta Logica-
Matematica
Inteligenta Vizuala-
spatiala

Inteligenta Corporala-
chinestezica

Inteligenta Intrapersonala

Inteligenta Interpersonala

Inteligenta Naturalista

Inteligenta Muzicala

2. VARSTA RECOMANDATA

De la 5 pana la 10 ani.

3. OBIECTIVE DIDACTICE

0]
0]

Se descopera ca nu exista o singura inteligenta.

Se cunosc cele 8 inteligente potrivit Teoriei Inteligentelor Multiple (Howard
Gardner).

Creste interesul pentru invatarea diferitelor inteligente.

Se identifica inteligentele predominante in cazul fiecarei persoane si se dezvolta
autocunoasterea persoanei insasi.

Se incurajeaza colaborarea, cooperarea si munca in echipa.

Se invata avantajele echipelor interdisciplinare.

Se stimuleaza creativitatea si imaginatia.



4. DESCRIEREA PROVOCARILOR FIECAREI INTELIGENTE

Inainte de inceperea jocului se recomanda efectuarea unei scurte explicatii cu privire la cele
8 inteligente si tipul provocarii propuse pentru fiecare inteligenta.

Inteligenta Verbala-Lingvistica w

- Consta din: A fi capabil sa exprime si sa inteleagd idei in mod efectiv prin
intermediul limbajului. A avea abilitatea de a folosi cuvinte atat in limbaj oral, cat
si scris.

- Provocare tip 1 (jetoanele 1 - 4): Inventati o poveste originala cu elementele
care apar pe jeton.

- Provocare tip 2 (jetoanele 5 - 8): Observati imaginile si indicati care dintre
optiuni este diferita de celelalte. Argumentati-va raspunsul. (Ex. morcovii, pentru
ca ei cresc sub pamant).

Ex. provocare tip 1 provocare tip 2 J

Inteligenta Logica- Matematica \

- Consta din: A fi capabil sa efectueze calcule mentale intr-un mod rapid, sa
rezolve probleme matematice, sa utilizeze metoda stiintifica, sa exprime
rationamente inductive si deductive si sa identifice modele numerice sau logice.

- Provocare tip 1 (jetoanele 9 - 12): Obtineti numarul sau suma care apare la baza
jetonului pornind de la numerele sau sumele afisate in partea superioard a
jetonului. Puteti folosi orice operatie doriti.

- Provocare tip 2 (jetoanele 13 - 16): Alegeti o optiune pentru a continua seria si
argumentati-va raspunsul.
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Ex. provocaretip 1 provocare tip 2 J
Inteligenta Vizuala-spatiala W

- Consta din: A fi capabil sa rezolve probleme spatiale, sa recunoasca diferite
perspective ale aceleiasi imagini sau aceluiasi obiect si sa invarta obiecte cu
usurinta din punct de vedere mental. Sa aiba capacitatea de a vizualiza idei, de a
le crea si desena in trei dimensiuni.

- Provocare tip 1 (jetoanele 17 - 20): Ce piesa se incadreaza in orificiul din figura?
Argumentati-va raspunsul. (Ex. Figura C, rotind-o spre stanga)

- Provocare tip 2 (jetoanele 21 - 14): Situati-va in dreptul sagetii si descoperiti
spre ce litera va conduce labirintul. (Ex. conduce spre litera B).

u Ex.  provocare tip 1 provocare tip 2 J




Inteligenta Muzicala

- Consta din: A fi capabil sa perceapd, sa faca diferenta si sa se exprime prin
muzica, sa cante, sa cante la instrumente, sa citeasca si sa compuna piese
muzicale cu usurintd. Abilitate pentru a face diferenta intre diverse note, tonuri;
sa invete cantece si sa urmeze ritmul unui cantec.

- Provocare tip 1 (jetoanele 25 - 28): Reproduceti ritmul reprezentat. Fiecare
punct reprezinta o aplaudare si fiecare rand reprezinta o lovitura in masa cu
ambele maini.

- Provocare tip 2 (jetoanele 29 - 32): Cantati un cantec referitor la imagine (Ex.
cantec pentru zi de nastere).
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Ex. provocaretip 1 provocare tip 2
Inteligenta Corporala- chinestezica \

- Consta din: A fi capabil sa utilizeze corpul pentru a realiza miscari si activitati
exacte cu scopul de a atinge un obiectiv. Sunt implicate abilitatile corporale
precum forta, rapiditatea, flexibilitatea, coordonarea si echilibrul.

- Provocare tip 1 (jetoanele 33 - 36): Realizati miscarea reprezentata pe jeton si
repetati-o de cate ori se indica (Ex. ,x3" = trebuie repetata de 3 ori).

- Provocare tip 2 (jetoanele 37 - 40): Imitati pozitia personajului si incercati sd va
mentineti acea pozitie timp de 5 secunde.

Ex. provocaretip 1 provocare tip 2
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Inteligenta Intrapersonala W

- Consta din: A fi capabil sa cunoasca toate acele aspecte legate de propria
persoand si de felul nostru de a gand, de a simti si de a actiona. Este
autocunoasterea pe care o avem despre noi insine.

- Provocare (jetoanele 41 - 48): Cu care dintre cele doua imagini va identificati
mai mult? Incercati sa explicati asemanarea sau ce va place din optiunea aleasa.
Puteti incepe spunand: ,ma identific mai mult cu...”, sau ,imi place mai mult...”
Ex.: Ma identific mai mult cu cainele pentru c4, la fel ca si el, imi place sa fiu
inconjurat/a de oameni, mereu am chef de joaca si sunt destul de
ascultator/ascultatoare.

Exemplu de provocare




Inteligenta Interpersonala W

- Consta din: A fi capabil sa interactioneze cu ceilalti intr-un mod optim tinand
cont de felul cum se simt si sa fie liderul unei echipe si sa raspunda nevoilor
acestora.

- Provocare (jetoanele 49 - 56): Reprezentati cu ajutorul mai multor jucatori (intre
2 si 8): litera, numarul si semnul indicate de sageata. Va trebui sa fiti capabil sa
coordonati toti jucatorii alesi pentru a reprezenta obiectivul.

L Exemplu de provocare J

Inteligenta Naturalista W

- Consta din: A fi capabil sa perceapa, sa diferentieze si sa categoriseasca relatiile
existente intre diferite fiinte vii, fenomene ale naturii sau caracteristici ale
diferitelor medii si habitate. Sa aiba cunostinta de mediul inconjurator si de
mediu.

- Provocare (jetoanele 57 - 64): Aflati ce au in comun diferitele elemente de pe
jeton (Ex.: sunt animale care trdiesc in zone cu clima rece)

Exemplu de provocare
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5. SISTEM DE JOC

Modalitatea de joc 1 - Mod Interdisciplinar

Obiectivul este de a reusi sa se completeze puzzle-ul octogonal de inteligente cu o piesa
de fiecare culoare (o piesa pentru fiecare inteligentd). Se poate juca individual sau in
echipe de 2 pana la 5 jucatori.

1.

Se explica diferitele inteligente si pictogramele sau culorile jetoanelor asociate cu
fiecare inteligenta.

Jetoanele se vor aseza cu fata in jos in 8 gramezi diferite, cate una pentru fiecare
inteligenta.

Se decide cand le vine randul jucatorilor sau echipelor.

Primul jucator sau prima echipa trebuie sa traga o carte dintr-o gramada la alegere
si sa spuna cu voce tare carei inteligente ii corespunde provocarea pe care o va
realiza. In continuare, va intoarce jetonul si va incerca sa rezolve provocarea. Dacd

joaca in echipa, jucatorii vor decide daca o vor rezolva impreuna sau numai un
membru al echipei.

Daca acestia fac fata provocarii vor obtine o piesa de puzzle cu inteligenta cu care
au lucrat, daca nu, vor incerca sa raspunda cu succes provocarii in tura urmatoare.

li vine randul urmatorului jucdtor sau urmatoarei echipe.

Jucatorul sau echipa care va reusi primul/prima sa completeze puzzle-ul cu o piesa
pentru fiecare inteligenta va fi castigatorul.

Modalitatea de joc 2 - Expert intr-o Inteligenta
Obiectivul va fi ca fiecare jucator sau echipa sa lucreze cu o singura inteligenta la fiecare
partida de joc.

1.

3.
4,

Jetoanele se vor aseza cu fata in jos in 8 gramezi, cate una pentru fiecare
inteligenta.

Pe rand fiecare echipa va trage o carte din gramada corespunzatoare inteligentei
sale si va incerca sa raspunda cu succes provocadrii. Daca reuseste, va obtine o piesa
de puzzle de culoarea inteligentei sale.

In continuare, va veni randul urméatoarei echipe si asa mai departe.

Va castiga echipa care va reusi sa stranga cele 8 piese corespunzatoare inteligentei
sale si va completa puzzle-ul sdu octogonal.

*Observatii: Inteligenta alocata fiecarei echipe poate fi liber aleasa sau decizia poate fi luata
de persoana care conduce activitatea. Obiectivul este de a schimba inteligenta la fiecare
partida de joc si de a lucra cu diferite inteligente.

De asemenea, se poate lucra in mod individual pentru a cunoaste punctele forte sau
inteligentele predominante ale fiecarei persoane, precum si pentru a le maximiza si practica
pe cele mai putin evidentiate.
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6. REZOLVAREA PROVOCARILOR

Multe provocari au raspunsuri deschise, indicate in mod expres pentru a permite
dezvoltarea creativitatii si rationamentului copiilor. Atata timp cat un rdaspuns se va
argumenta intr-un mod coerent, acesta va fi corect. Exista provocari care au atatea
raspunsuri cate sunt capabili sa creeze si sa argumenteze. Jucatorii vor fi cei care vor decide
daca s-a raspuns cu succes provocarii. Dezacordurile vor fi supuse votului democratic intre
jucatori.

Pe de altd parte, unele provocari au un singur raspuns posibil.

In continuare, se detaliaza posibilele raspunsuri:

Provocarea 1 - 4: povestile vor fi corecte dacd includ toate elementele.

Provocarea 5: bicicleta pentru ca este singurul mijloc de transport care nu are motor
sau elicopter pentru ca este singurul care se deplaseaza prin aer sau masina pentru ca
este singurul care are patru roti, etc.

Provocarea 6: gaina pentru ca este animal ovipar si depune oua sau pentru ca este
singurul care are doua picioare sau pentru ca are pene. Sau oaie pentru cd produce
lana, etc.

Provocarea 7: morcov deoarece creste sub pamant sau nuci pentru ca este singurul
fruct cu coajd, etc.

Provocarea 8: caiac canoe pentru ca este singurul sport care se practica in apa sau
pentru ca este singurul sport care nu necesitd minge sau baseball pentru ca este
singurul sport care se joaca cu o bata, etc.

Provocarea 9: 5+3, 2x4, 5+6-3, etc. (operatii al caror rezultat sa fie 8)
Provocarea 10: 2+1, 5-2, etc. (operatii al caror rezultat sa fie 3)
Provocarea 11:4+1, 6-2+1, etc. (operatii al caror rezultat sa fie 5)

Provocarea 12: 5-1, 2x3, etc. (operatii al caror rezultat sa fie 6)

* Raspunsurile la provocarile 9 - 12 sunt doar exemple, exista mult mai multe operatii prin care se obtine
numadrul indicat pe jeton.

Provocarea 13: A, Provocarea 14: B, Provocarea 15: B, Provocarea 16: C

*Raspunsurile la provocarile 13 - 16 nu sunt singurele posibile, dar sunt cele mai frecvente. Daca raspunsul
este argumentat si coerent, acesta va fi valabil. Dezacordurile se vor supune votului democratic intre
jucatori.

Provocarea 17: C, Provocarea 18: B, Provocarea 19: C, Provocarea 20: B
*Raspunsurile la provocdrile 17 - 20 nu sunt singurele posibile, desi sunt cele mai frecvente. Daca raspunsul
este argumentat si coerent, acesta va fi valabil. Dezacordurile se vor supune votului democratic intre
jucatori.

Provocarea 21: D, Provocarea 22: B, Provocarea 23: C, Provocarea 24: B
* Raspunsurile la provocarile 21 - 24 sunt singurele raspunsuri posibile.

Provocarea 25 - 32: Jucatorii vor fi cei care vor decide daca s-a raspuns cu succes la
provocare. Dezacordurile se vor supune votului democratic intre jucatori.

Provocarea 33 - 40: Jucatorii vor fi cei care vor decide daca s-a raspuns cu succes la
provocare. Dezacordurile se vor supune votului democratic intre jucatori.
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Provocarea 41 - 48: Toate raspunsurile vor fi valide daca se explica optiunea aleasa.

Provocarea 49 - 56: Jucatorii vor fi cei care vor decide daca s-a raspuns cu succes la
provocare. Dezacordurile se vor supune votului democratic intre jucatori.

Provocarea 57: au forma rotunda, Provocarea 58: trdiesc in zone cu clima rece,
Provocarea 59: folosesc drept alimente pentru alte fiinte vii, Provocarea 60: sunt rosii,
Provocarea 61: sunt energii naturale, Provocarea 62: sunt fiinte vii, Provocarea 63:
au sistem de aparare, Provocarea 64: pot provoca sunet.

*Raspunsurile la provocarile 57 - 64 nu sunt singurele posibile, desi sunt cele mai frecvente. Dacd raspunsul

este argumentat si coerent, acesta va fi valabil. Dezacordurile se vor supune votului democratic intre
jucatori.



