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Inledning

Spelet syftar till att starka vuxnas formaga att effektivt anvanda digitala verktyg som en
forutsattning for att forbattra sina personliga och yrkesmaéssiga liv, och ddrmed kraftigt minska
den alltmer tydliga digitala klyftan mellan generationer.

Projektets huvudsakliga malgrupp bestar av lagutbildade vuxna (anstallda eller inte).

Spelet kan anvéndas av olika utbildningsleverantorer och andra organisationer som arbetar med
vuxna for att pa ett gynnsamt satt utbilda dem inom informations- och kommunikationsteknik
(ICT).

Det har spelet ar framtaget och utvecklat i samarbete med partners fran Italien, Sverige,
Grekland och Rumanien, och det ar 6versatt till samtliga partnersprak.

Spelets regler

Spelinstruktioner

Spelet bestar av 6 falt, och varje falt motsvarar ett nytt studieomrade. Varje falt innehaller
uppgifter som deltagare maste utféra genom att anvanda kort.

Alla speldeltagare borjar genom att 14sa uppgiften och det forsta kortet som krévs for att starta
spelet.

Deltagarna bildar lag, och varje lag bestar av 3—4 personer. Spelet grundar sig pa foljande
princip: deltagaren far en uppgift som maste genomféras via konsekvent och logiskt utférande.
Alla kort &r utlagda separat ett och ett med framsidan nerat for att inte avsléja innehallet. Spelet
borjar medsols. Spelets kdrna och andemening har sin utgangspunkt i serien av handlingar for
att utféra uppgiften. Det forsta kortet, som kommer att vara forsett med kortet med
UPPGIFTER, kommer att hjalpa deltagarna att forsta var de ska bdrja och vilket forsta steg de
maste ta for att slutfora processen med hjélp av en dator. Pa det forsta kortets ena sida kommer
namnet pa faltet att sta, tillsammans med namnet och numret pa uppgiften samt ordet “starta”,
vilket kommer hjalpa deltagarna att forsta att spelet startar med det har kortet. P& kortets andra
sida kommer det att finnas en bild pa den forsta handlingen.

s Till exempel: Falt 1: GRUNDLAGGANDE/FUNDAMENT
DInSAd Uppgift 1: Sétt pa datorn
Starta
Basic/Foundation

Under spelets gang har deltagaren ratt att ta ett kort (6ppna
det) och se om det stimmer 6verens med de foljande stegen
som behover genomféras for att fortsatta kretsloppet for att
kunna slutféra uppgiften. Om en deltagare tar upp ett kort som

q
L5 n' ; inte dverensstdammer med n&stkommande handlingar, lagger

A han/hon tillbaka det med framsidan nerat och fortsatter att leta
s’-ﬂ”’- bland de utlagda korten efter just det kort som behovs. Efter

att deltagaren lagger till det kort som krévs gar turen vidare
Task 1.1: Turn on the till n&sta deltagare.
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Korten bestar av bilder pa de handlingar som kravs for att utféra uppgiften konsekvent, och de
beskriver ocksa vad som ligger bakom den. Varje kort nedan kommer att visa serien av
handlingar.

Pa varje kort kommer serien endast att upprepas med tillagget av ett nytt element, och det ar for
battre inlarning. Det sista kortet kommer att besta av en bild pa slutresultatet och en beskrivning,
vilket kommer att ge uttryck for slutforandet av uppgiften och tillatelsen att ga vidare till nasta
forst efter att deltagaren som har fatt uppgiften har utfort den praktiskt. Uthildaren kommer att
bista och leda diskussionen, och &ven ge ytterligare information och svara pa fragor om och nar
det behdvs. Tillsammans med utbildaren kommer deltagarna att forsoka genomfora uppgiften
praktiskt med hjalp av en dator.

Spelets falt

Materialet ar utformat for en grupp pa 3—4 personer och det omfattar ungefar tre manader (13
veckor), med moten en gang i veckan. Varje mote tar 2-3 timmar, beroende pa deltagarnas
amnen och behov.

Vissa uppgifter innehaller speciella teckensymboler som hanvisar deltagarna till en uppgift som
visar hur de ska utféra den har uppgiften steg-for-steg. Det har ar en paminnelse for spelare om
de har gldmt hur en viss uppgift ska utgoras.

Teckensymbolerna som ska paminna:

‘ - For att repetera hur det har steget ska utforas, atervand till uppgift nummer 19
och uppgift nummer 25

- For att repetera hur det har steget ska utforas, atervand till uppgift nummer 57
% - For att repetera hur det héar steget ska utforas, atervand till uppgift nummer 72

Notera: Det finns flera specifika webblasare som &r baserade pa de olika operativsystemen.
Till exempel: Google Chrome, Opera, Firefox, WorldWideWeb osv. Dadrmed kan du vélja den
mest fordelaktiga webblésaren for dig for att spela det har spelet.

Ett exempel pa hur spelet gar till

Pa det forsta spelmotet presenterar uthildaren spelreglerna, malen och de forvantade resultaten
for deltagarna. Darefter startar vi spelet. Anta att deltagarna befinner sig pa det
GRUNDLAGGANDE steget. Deltagarna kommer att forses med ett uppgiftskort, till exempel
att skapa en MAPP, och ett kort som kommer att ha en bild och en beskrivning av det forsta
steget for att hjalpa till att skapa mappen. Deltagarna kommer ocksa att fa en kortlek fran vilken
de kommer att valja ett kort for att fortsdtta processen att skapa en mapp. Korten kommer att
vara placerade separerade fran varandra, ett och ett, med framsidan nerat. Deltagarna kommer
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att vélja ett kort for att fortsatta processen att skapa en mapp. Om kortet som valdes av
deltagaren dverensstammer med de nastkommande handlingarna lagger han/hon det ovanpa
foregaende kort, men om det inte gor det, lagger han/hon tillbaka det med framsidan nerat. Forst
nar deltagaren har lagt till det 6nskvérda kortet gar turen vidare till nasta. Spelet avslutas nar
deltagarna ser en bild av slutresultatet och inskriptioner pa den sista kartan, vilket tillater dem
att ga vidare till nasta uppgift forst efter det praktiska skapandet av mappen.
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