& Instructiuni

Continutul jocului:

Instructiuni e tabld de joc e 6 pioni e 1zar e 60 carti  cartonas de raspuns

Jocul de societate Minti Digitale este creat pentru 2-6 jucatori. Fiecare jucator va arunca
zarurile in fiecare runda pentru a muta pionul. Cele 60 de casute au o semnificatie diferita,
descrisa pe cartile de joc. Daca un jucator raspunde corect la o intrebare sau indeplineste o
provocare, se deplaseaza cu o casuta inainte. Pe urmatoarea casuta nu se mai trage o carte in
aceeasi runda, ci se asteapta urmatoarea tura.

Tipurile de casuta sunt urmatoarele:

ADEVARAT
SAU FALS

CASUTA SIMPLA PROVOCARE

Raspunde la intrebare. Daca
raspunsul este corect, muta-ti pionul
pe urmatoarea caseta; daca raspunsul
este gresit, ramai in aceeasi pozitie.
Un alt jucator va citi raspunsul corect
din lista atasata jocului.

Jucatorul care se afla pe aceasta
casuta trebuie sa urmeze instructiunile

Jucatorul care pica pe aceasta
casutd va primi o sarcind/provocare.
Important: Daca sarcina este

indeplinita cu succes, jucatorul care
a completat-o va avansa cu o caseta

din manual.

nainte.

INTREBARE ABC
DESCHISA
Trebuie sa raspunzi la intrebare La fel ca mai sus

cat de bine poti!

o
o DROSSINTERNETS.LV Salvati Copiii S make Coe-fu:rdOEde:r{ nion
NASK € Q) selvat cop (i) pae [ [



°
NASK @ DROSSINTERNETS.LV @ Salvati Copiii 4 {‘Pglkeea r - &Z?:iil:x Union

Alte exemple de sarcini pentru cAmpul de provocare:

° Aveti 10 secunde pentru a oferi o definitie pentru ,internet”.

° Descrie ce faci cand cineva iti cere sa trimiti fotografii sexuale.

° Ce pasi urmati pentru a va asigura siguranta online?

. Ai 2 minute pentru a sterge o postare sau o fotografie veche din profilul tau
° Aveti 1 minut pentru a gasi o parola greu de ghicit pentru contul dvs.,

care contine o combinatie de litere, numere si simboluri.
. Aveti la dispozitie 30 de secunde pentru a oferi o definitie, de
exemplu: phishing, cyberbullying, cookie-uri.

° Furnizati trei pasi specifici pe care ii puteti face pentru a va securiza
dispozitivele impotriva atacurilor cibernetice.

Important:

Daca jucatorul cade pe aceeasi casuta la care a raspuns deja corect, avanseaza cu o
casuta. In cazul in care doi jucitori dau cu zarul pe aceeasi cisut3, cel care a ajuns
ultimul coboara cu o casuta. Provocarile din fiecare casuta vor fi completate doar dupa
ce se arunca zarurile in fiecare runda. Daca jucatorul avanseaza cu o casuta dupa ce a
raspuns la o intrebare, nu trebuie sa indeplineasca sarcina noii casute.

Jucatorul care ajunge primul pe ultima casuta va castiga jocul!

Versiunea Do It Yourself (Fa singur)

Dupa incheierea jocului, te incurajam sa incerci versiunea in care tu insuti creezi cartile
pentru joc. Viziteaza site-ul http:/www.makeitclear.edu.pl/, unde vei gasi cartonase
goale pregatite pentru tipar. Creeaza-ti propriile provocari si vezi daca poti face fata
temei securitatii online.




