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1. INNEHALLER

Spelet bestdr av 64 oktagondelar (9.2 x 9.2 cm) och 64 pusselbitar som skapar 8 oktagoner
9.2 x 9.2 cm). De 64 oktagondelarna innehaller olika utmaningar for de 8 intelligenserna:

T . Kroppslig-Kinestesi
@ Verbal-Spraklig intelligens @ s
!.og|s!(-Matemat|sk Intrapersonell intelligens
intelligens

@ Visuell-Fysisk intelligens

Interpersonell intelligens

Musikalisk intelligens @ Naturalist intelligens

2. REKOMMENDERA ALDER

5till 10 ar.

3. LARANDEMAL

Lista ut att det finns mer an en typ av intelligens.

Lar dig om de 8 intelligenserna med Theory of Multiple Intelligences (Howard
Gardner).

Utveckla intresse i att lara om de olika intelligenserna.

Identifiera de olika typerna av intelligenser som dominerar hos varje person och
utveckla sjalvmedvetande.

Framja samarbete och lagarbete.

Lar dig om fordelarna med tvarvetenskapliga lag.

Stimulera kreativitet och fantasi.

SV




4. BESKRIVNING AV UTMANINGAR FOR VARJE
INTELLIGENSTYP

Innan ni startar spelet rekommenderar vi att ge en ytlig forklaring av de 8 intelligenserna
och typen av utmaning for var och en.

~

- Bestar av: Att kunna uttrycka och forstd idéer effektivt genom sprak. Ha
formagan att anvanda ord i bade muntligt och skriftligt sprak.

- Utmaningstyp 1 (kort 1 till 4) Hitta pd en ursprungsberattelse med element
som visas pa kortet.

- Utmaningstyp 2 ( kort 5 till 8) Titta pa bilderna och indikerar vilket av dem som
ar olikt de andra. Ge dina svar en forklaring. (T. ex. morotterna, eftersom de vaxer

Verbal-Spraklig intelligens

under jorden).
@,
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T.ex. Utmaningstyp 1 Utmaningstyp 2 J
Logisk-Matematisk intelligens \

- Bestar av: Att kunna huvudrédkning snabbt, |I6sa matematiska problem genom
att anvanda forskningsmetoder och anvanda harledande och slutledande
resonemang och identifiera numeriska och logiska monster.

- Utmaningstyp 1 (kort 9 till 12): Samla nummer eller mangd som indikeras pa
botten av kortet frdan numren eller antal som visas pa toppen av kortet. Du kan
anvanda vilka metoder du vill.

- Utmaningstyp 2 (kort 13 till 16): Valj ett alternativ for att fortsatta serien och

forklara ditt svar.
o0
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B T.ex. Utmaningstyp 1 Utmaningstyp2
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Visuell-Fysisk intelligens W

- Bestar av: Att kunna l0sa fysiska problem, kdnna igen olika perspektiv av
samma bild eller foremdl och ha formdgan att mentalt rotera féremal. Ha
férmadgan att visualisera idéer och forma eller rita dem i tre dimensioner.

- Utmaningstyp 1 (kort 17 till 20): Vilken del passar i formens hal? Ge dina svar
en forklaring. (T. ex. Figur C, genom att vrida den at vanster)

- Utmaningsty6p 2 (kort 21 till 14): Folj pilarna och hitta bokstaven som tar dig
in i labyrinten. (T. ex. leder till B).

T.ex. Utmaningstyp 1 Utmaningstyp 2
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Musikalisk intelligens

- Bestar av: Att kunna uppfatta, skilja och uttrycka sig genom musik, sang, spela
instrument, lasa och komponera musikaliska stycken med latthet. Formaga att
skilja olika noter, toner, lara sig sdnger och folja en rytm.

- Utmaningstyp 1 (kort 25 till 28): Aterskapa representerad rytm. Varje punkt
representerar en klapp, och varje linje representerar ett slag pa bordet med bdda
handerna.

- Utmaningstyp 2 ( kort 29 till 32) Sjung en sdng som ar relaterad till bilden (T.

ex fodelsedagssangen)
=
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T.ex. Utmaningstyp 1 Utmaningstyp 2

~

- Bestar av: Att kunna anvdnda och utfora rorelser och utfora aktiviteter for att
uppna ett mal. Detta inkluderar kroppsliga formagor som styrka, snabbhet,
flexibilitet, koordination och balans.

- Utmaningstyp 1 (brickor 33 till 36): Utfor rorelsen som visas pa kortet och
upprepa det sa manga ganger som indikeras (T.ex. "x3” = maste upprepas tre
ganger).

- Utmaningstyp 2 (brickor 37 till 40): Imitera karaktarens pose och forsok stanna
i den positionen i 5 sekunder.

Kroppslig-Kinestesi intelligens

T.ex. Utmaningstyp 1 Utmaningstyp 2 J




Intrapersonell intelligens W

Bestar av: Att kunna veta alla aspekter av oss sjalva och hur vi tanker, kdnner och
agerar. Detta ar kunskapen som vi har om oss sjalva.

Utmaning (kort 41 till 48): Vilka av de tva bilderna identifierar du dig med mest?
Forsok forklara hur du ser ut, eller vad som ar du med valt alternativ. Du kan bérja
med att sdga: “Jag identifierar mig mer med...”, eller “Jag gillar...” T. ex. identifiera
mer med en hund eftersom, liksom honom, gillar jag att vara omringad av
manniskor och jag vill alltid leka och jag ar ganska foljsam.

Exempel pad utmaning
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Bestar av: Att kunna interagera med andra och pa ett optimalt satt prata om hur
de kanner, leda ett lag och serva med deras behov.

Utmaning (kort 49 till 56): Med hjalp av flera spelare (2 till 8 st.) representera en
bokstav, ett nummer eller signal som isas pa kortet. Du maste kunna koordinera
alla valda spelare att representera symbolen.

&)

Exempel pa utmaning

Interpersonell intelligens

Naturalist Intelligens

Bestar av: Att kunna forsta perspektiv, skilja och kategorisera relationerna som
existerar mellan olika levande varelser, naturliga fenomen eller funktioner av
olika miljoer eller hemvister. Ha kunskap av naturlig miljo och omgivningar.
Utmaning (kort 57 till 64): Hitta vad de olika elementen fran kortet har
gemensamt (T. ex de ar djur som lever i kalla klimat)

Exempel pa utmaning
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5. SPELSYSTEM

Spelmetod 1 - Tvarvetenskapligt lage

Malet ar att slutfora det oktagoniska intelligenspusslet med en den av varje farg (en del for
varje intelligens). Du kan spela ensam eller med lag om 2 till 5 spelare.

1.

De olika intelligenserna ar forklarade och ikonerna eller fargerna for korten
associeras med varje intelligens.

Placera delarna upp-och-ner i 8 olika hégar, en for varje intelligens.
Spelarnas eller lagens turordning bestams.

Den forsta spelaren eller laget tar en del fran hégen och sager hogt vilken
intelligens som relateras till utmaningen de ska gora. Darefter gar man tillbaka till
kortet och forsdker slutfora utmaningen. Om ni spelar i lag, bestam om ni ska gora
utmaningen tillsammans eller om bara en person i laget ska gora den.

Om utmaningen slutfors far du en del av puzzlet relaterat till den intelligens du
jobbade med. Om inte, férsok nasta runda.

Nu ska nasta spelare eller lag gora sin runda.

Spelaren eller laget som forst slutfér pusslet med en del fran varje intelligens,
vinner.

Spelmetod 2 - Expert pa en intelligens

Objektivet ar att varje spelare eller lag ska arbeta med en intelligens i varje spel.

1.
2.

Placera delarna upp-och-ner i 8 olika hégar, en for varje intelligens.

Varje lag tar ett kort for varje intelligens fran hogen och forsoker utféra utmaningen.
Om utmaningen lyckas ska man ta en del av pusslet i den fargen som galler
intelligensen.

Nasta lag gor sin runda, och sa vidare.

Laget som forst slutfor de 8 intelligensdelarna och oktagonpusslet, vinner.

*Observera: Intelligensen som tilldelas varje lag kan vara fritt eller bestammas av den
som skoter aktiviteten. Malet ar att andra intelligensen i varje spel och ga igenom olika
intelligenserna.

Du kan ocksa arbeta ensam for att kanna dina styrkor eller intelligenser, liksom for att
forbattra och 6va pa dina svagheter.
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6. LOSNING FOR UTMANINGARNA

Manga utmaningar har 0ppna slut responser, vilket ar menat att hjalpa barnen utveckla
deras kreativitet och resonemang. En respons som forklaras koherent kommer alltid ses som
korrekt. Det finns utmaningar som har lika manga svar som forklaringar. Spelarna beslutar
om utmaningen ar slutford. Oenigheter kan vara ett féremal for en demokratisk réstning
mellan spelarna.

A andra sida, har vissa utmaningar bara ett majligt svar.

Nedan ar de mojliga svaren:

Utmaning 1 till 4: berattelserna ar korrekt om den inkluderar alla element.

Utmaning 5: En cykel, eftersom den ar det enda transportmedlet som inte har ndgon
motor, eller en helikopter, eftersom den ar den enda som flyger, eller en bil, eftersom
den ar den enda som har fyra dack o.s.v.

Utmaning 6: En hona, eftersom den ar agglaggande, eller for att det ar den enda som
har tva ben, eller eftersom den har fjadrar. Eller ett far, eftersom den ger ull 0.s.v.
Utmaning 7: En morot, eftersom den vaxer under jorden, eller notter eftersom de
ar den enda frukten med skal, 0.s.v.

Utmaning 8: Kajakpaddling och kanotpaddling eftersom det ar de enda
vattensporterna, eller eftersom det ar de enda sporterna som inte behover en boll, eller
baseboll. Eftersom det ar den enda sporten som spelas med ett slagtra o.s.v.

Utmaning 9: 5+3, 2x4, 5+6-3, 0.s.v. (summan blir 8)
Utmaning 10: 2+1, 5-2, 0.s.v. (summan blir 3)
Utmaning 11: 4+1, 6-2+1, 0.s.v. (summan blir 5)

Utmaning 12: 5-1, 2x3, 0.s.v. (summan blir 6)

* Utmaning 9 till 12 &r bara ett exempel. Det finns manga fler summor som kan bli resultatet av de siffror
som visas pa kortet.

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

* Svaren pa utmaningarna 13 till 16 ar inte de enda mgjliga, bara mest vanlig. Ett svar som ar val forklarat
och koherent kommer alltid Gvervagas som giltigt. Oenigheter kan vara ett foremal for en demokratisk
réstning mellan spelarna.

Utmaning 17: C, Utmaning 18: B, Utmaning, 19: C, Utmaning 20: B

* Svaren pa utmaningarna 17 till 20 ar inte de enda mdjliga, bara mest vanlig. Ett svar som &r val forklarat
och koherent kommer alltid Gvervagas som giltigt. Oenigheter kan vara ett foremal for en demokratisk
réstning mellan spelarna.

Utmaning 21: D, Utmaning 22: B, Utmaning 23: C, Utmaning 24: B
* Svaren pad utmaningarna 21 till 24 &r de enda mdjliga.

Utmaning 25 till 32: Spelarna beslutar om utmaningen ar slutférd. Oenigheter kan
vara ett foremal for en demokratisk réstning mellan spelarna.
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Utmaning 33 till 40: Spelarna beslutar om utmaningen ar slutford. Oenigheter kan
vara ett foremal for en demokratisk réstning mellan spelarna.

Utmaning 41 till 48: All respons ar giltig sd lange de forklarar det valda alternativet.

Utmaning 49 till 56: Spelarna beslutar om utmaningen ar slutford. Oenigheter kan
vara ett foremal for en demokratisk réstning mellan spelarna.

Utmaning 57: De dr runda, Utmaning 58: de lever i kalla klimat, Utmaning 59: de
forser andra varelser med mat, Utmaning 60: de ar roda, Utmaning 61: de ar
naturliga energier, Utmaning 62: De ar levande varelser, Utmaning 63: De har ett
immunforsvar, Challenge 64: De kan producera ljud.

* Svaren pa utmaningarna 57 till 64 &r inte de enda mdjliga, bara mest vanlig. Ett svar som &r val forklarat

och koherent kommer alltid 6vervagas som giltigt. Oenigheter kan vara ett féremal for en demokratisk
réstning mellan spelarna.
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