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Ne fosszatok meg magatokat a jaték orémétol azzal,
hogy elére (titokban) megnézitek a feladatok megoldasait!

A megoldasok mindig a kartyak hatoldalan talalhatdk,
igy nagyon nagy a kisértes

El6sz6 sziilok és nevelok részére!

Mi is az intelligencia?

Az egyszeriivdlaszigy sz6l: ,Az intelligencia az, amit1Q-teszttel tudunk mérni.”
Ez a jaték nem intelligenciateszt, bdr a benne szerepl6 feladatok bdrmelyik
|Q-tesztben szerepelhetnének. Ezzel a jdtékkal a gyermekek jdtékosan
fejleszthetik intelligencidjukat, anélkiil, hogy zavarba jonnének, vagy azt
éreznék, hogy vizsgdztatjuk oket.

Fontos, hogy a gyermekek ne vegyék ttisdgosan komolyan a humoros [Q-Iétrdn
valé feljutdst, illetve lecsuszdst! Mdr az illusztrdcickon is ldtszik, hogy ez
csak vicc!

Szerkesztéségiink tudatdban van annak, hogy a szakirodalom az emberi
intelligencidt kilénboz6képpen sorolja be, és ezekre kiilonbdzé elnevezéseket
haszndl. Mivel azonban ez csak egy jdték, és nem egy szabvdnyositott 1Q-teszt,
ezért nem tartalmaz olyan kérdéseket, amelyek azokat az IQ-teriileteket
vizsgdljdk, amik a jatékba csak nehezen lennének beilleszthetdk. pl. az érzelmi
intelligencia. A z6ld fejléces, ~gyakorlati intelligencia” feliratti kdrtydk kozott
kirakés feladatok is taldlhaték, ezek a tangramhoz, egy &si kinai kirakds
jatékhoz hasonlitanak. Az is eléforduthat, hogy néhdny feladatot mds teriilet
ald is be lehetett volna sorolni. llyen feladatokat pl. a ,logikus gondolkodds”
alatt 6sszegy(jtétt feladvdnyok koz6tt is taldlhatunk.

Sok viddm percet kivdnunk a fejtoréshez és az 1Q-feladatok megolddsdhoz!




A jaték el6készitése

Elszor is valogassuk szét a 165 db 1Q-kartyat.

A szines fejlécek alapjén trténd szétvélogatds utdn 5 kartyapaklit kapunk,
a jatékban felhasznalt 6t IQ-teriiletnek megfeielSen:
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A fenti abran az egyes 1Q-teriiletek egy-egy kartyajanak elsé oldalat latod. A kartya
fejlécén talélhatc’>® (Feladat) is erre utal. 4
A kértyék hatoldalan az elSlapon talalhat6 feladatok megoldasa van. Gyakran el is .
magyarazzuk az adott feladat megoldasat. Sl 5
A hatoldalakat a megoldast jel5lé @ bet(i alapjan ismerheted fel.

i Fontos: Természetesen az egyes feladatokhoz esetenként mds megolddsok vagy
logikus magyardzatok is tartozhatnak. Ha valamelyik jdtékos egy feladatot mds logika ’
alapjan is meg tud oldani és azt meggyézden el is tudja magyardzni, akkor
természetesen az is helyesnek szdmit! :

A killonbozé 10-teriiletenként szétvalogatott kértydkat ugy kel a kartyatarté
dobozba helyezni, hogy a kértyak eleje legyen felfelé. Az egyes 1Q-teriiletek
paklijait a megfelelé regiszterkartyakkal valasszuk el egymastol.
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Rakjuk a jatéktablat az asztal kozepére. Minden jatékos kapjon egy jatékbabut,
amit az 1Q-létrén az ,atlagos tanulg” szintjére kell raknia. Ezenkiviil minden jatékos
kap még 6 db 1Q-zsetont is. A7 db kartonfigurat és a jegyzettombot helyezzik
a keziink Ugyébe. A jatékhoz szikséglnk lesz egy ceruzara is, ugyanis ebben
a jatékban a feladatok megolddsahoz jegyzeteket vagy vazlatokat is szabad
késziteni. Keritsiink még egy 6rat masodpercmutatéval, majd a dobdkocka
segitségével ddntsiik el, hogy ki kezdheti a jatékot.

A lenti abra a jatéktabla kezdés elétti dllapotat mutatja:
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Okoska

Fajanko

Tokfilko

Itt kezdenek a jdtékosok.




A jatélc célja _

Az 1Q-jaték célja az, hogy a babunkkal minél hamarabb eljussunk a jatéktébla
IQ-létrajanak legfelsé fokara, vagyis a célba. Minden helyesen megoldott v
feladattal egy fokot haladhatunk felfelé a létran.

Az a jatékos, aki elsSként éri el a legfelsd, ,Zseni” fokot, megnyeri a jatékot.

A jaték menete

Az1Q-teriilet meghatarozasa

A soron lévé jatékosnak dobni kell egyet a dobdkockaval, hogy meghatérozza azt
az |Q-terliletet, amelynek egyik feladatat meg kell oldania. A regiszterkartyak 1-t6!
5-ig vannak megszamozva.

Aki 1-est, 2-est, 3-ast, 4-est vagy 5-6st dob, annak az adott teriilet legelsé
kartyajat kell kihuznia.

Aki 6-ost dob, maga valaszthatja ki azt az 1Q-teriiletet, melynek feladatit meg
szeretné oldani.

Afeladat n‘iegoldésa

A jatékos, miutdn kihdzta a kartydt, vagy leteszi azt az asztalra, vagy
maga elétt tartja a lapot, a lényeg mindkét esetben az, hogy a kartya els6,
feladat oldala legyen felfelé.

Ezutén a jatékos hangosan felolvassa a feladatot, hogy a tobbi jatékos is térhesse
rajta a fejét. (Annak a jatékosnak, aki még nem tud olvasni, valaki olvassa fel
afeladatot!)

Ajatékos bal oldali szomszédja kezébe veszi az 6rét, és elkezdi mérni az id6t:

A jatékosnak (a feladat felolvasasa utén) altalaban egy perc all a rendelkezésére
arra, hogy megoldja az adott feladatot — amennyiben a kartyan nincs mas idékorlat
meghatarozva.

A jatékosok a feladat megoldasdhoz jegyzeteket, vazlatokat készithetnek a
jegyzettdmbon (vagy akar egy darab papiron). Vannak olyan feladatok is
amelyeket kifejezetten irdsban kell megoldani.

Az id6 lejarta utan a jatékos megmondja a megoldast — gyakran a felkinalt
vélasztasi lehet8ségek koztil kell kivalasztania a helyes megfejtést.

Vannak olyan feladatok, amelyek megoldédsénak elmagyardzasihoz vagy
bemutatésahoz szintén idére van szilkség. A megoldas magyarazatanak ideje,
természetesen nem szamit bele az ,alapidSbe”, ami kizardlag a feladat
megoldasara van fenntartva.

Annak a jatékosnak, aki a ,gyakorlati intelligencia” teriiletébél kap feladatot,
szilksége lesz a 7 db kartonfigurara, melyek 1-t8l 7-ig vannak megszamozva.
A feladatok megoldasahoz nem minden esetben kell felhasznalni mind a 7 db
figurat.

i Fontos: Gyakran t6bb helyes megoldds is létezik!




Elérehaladas és lecstiszas az 1Q-létran :
Ha a jatékos a megadott idén beliil helyesen oldja meg a feladatat, akkor egy
fokot el6reléphet a cél irdnyaba.

Ha nem tudta megoldani a feladatot (tullépte az id6t vagy hibas valaszt adott),
akkor egy fokot vissza kell lépnie a babujaval. A kértyat ezutan vissza kell rakni
az adott terlilet utolsé helyére, majd a kdvetkezé jétékos johet.

1Q-zsetonok

Minden 1Q-zseton egy percet ér. Az a jatékos, aki egy feladat megoldasa kdzben
kifut az id6bél, egy vagy tobb zsetont is felhasznalhat gondolkodasi idejének
meghosszabbitasara.

Minden leadott zsetonért a jatékos bal oldali szomszédja (aki az id6t méri)
plusz egy perc gondolkodasi id6t biztosit. Vagyis kdnnyen el6fordulhat, hogy
egy jatékos afeladat megoldéséhoz azalap 1 percen kivill tovabbiegy vagy akar
két percet is felhasznalhat, ami 1 vagy 2 zsetonjaba kertll.

Akinek mar nem maradt tdbb zsetonja, annak az alap 1 percen belll kell
megoldania a feladatait.

akkor azt a zsetonok segitségével sem lehet meghosszabbitani.

Az 1Q-létra legalso foka...

Aki a jaték soran a rossz valaszok stb. miatt az 1Q-létra legalso, JTokfilké”
fokara csuszik le (...természetesen egyikéték sem tokfilkdl), az nem is jar olyan
rosszul, hiszen ennél lejjebb mar nem csiszhat, még akkor sem, ha nem
tudja megoldani a kdvetkezd feladatét. Ellenben, ha helyesen oldja meg az
adott feladatot, akkor természetesen eggyel feljebb kapaszkodhat az 1Q-létran.

A jaték vége

A jaték akkor ér véget, ha valamelyik jatékos elsként éri el a jaték céljat, vagyis
a ,Zseni” szintet. Ez a jatékos nagy tapsot érdemel, és akér jelentkezhet is
a ,tehetséggondozasi programba”...

Jatékvariaciok

1. Id8korlat nélkiili jaték. Ennél a jatékvariaciondl nincs konkrétan meghatarozva
a feladatok megoldaséhoz felhasznalhaté id6. Minden jatékosnak ésszerl hatarok
kozotti id6 all a rendelkezésére, hogy megoldja a feladatat. Ebben az esetében nincs
szlikség 1Q-zsetonokra.

2. A jatékosok a jaték elején nem 6, hanem 8 vagy akar 10 db 1Q-zsetont kapnak.
igy minden gyermeknek t&bb idé all a rendelkezésére a feladatok megoldasahoz.




i Es még valami...
Kérjiik, ne vegyétek tul komolyan az egyes létrafokok elnevezéseit. z
A humorérzék arrél ismerszik meg, hogy sajat magunkon is nevetni tudunk...

Ha a jaték soran nincs egyetértés abban, hogy valamelyik jatékos helyesen vagy
i hibasan, idShataron beliil vagy azon Ul oldotta meg a feladatat, akkor a jatékban :
i résztvevoknek szavazniuk kell erré . Sziikség esetén pedig Uj feladatot kell hizni. !

Most mar nem maradt mas héatra, mint hogy jo szoérakozast kivanjunk
az ,1Q-jaték gyermekeknek” cimii jatékhoz!




