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I DENNE TREDJE
UTGAVEN FORTELLER
VI DEG VÅRE FØRSTE
FØLELSER NÅR DU
TESTER SPILLET FOR
FØRSTE GANG. HVER
PARTNER FORTELLER
SIN EGEN ERFARING
MED Å SPILLE.

Vår t  p ros j ekt team e r  bege i s t r e t  ford i  v i  a l l e r ede  ha r  noe v i

kan  begynne  å  sp i l l e ,  i kke  he l e  sp i l l e t  enda ,  men sna r t .  A l l e

ha r  sp i l t  og note r t  ned  bugs  v i  oppdaget ,  og noen uke r

sene re  kom en annen ve r s jon a v  sp i l l e t  – forbedre t  og med

f l e r e  rom og oppgave r  for  os s  å  t e s t e  ig j en .  Det  e r  som om

sp i l l e t  i  s eg  s e l v  g ikk  g j ennom u l i ke  n i v åe r  for  å  forbed re

egne  sp i l l k va l i t e t e r .  

V i  v i l  nå  de l e  med de re  h vordan v i  e r f a r e r  denne  p rose s sen

av  v i deosp i l l u t v i k l i ng .  
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Prosjektet har vart i et år nå. Vi har alle utført mye jobb mot å skape et spill som vil
hjelpe mennesker inn på det åpne jobbmarkedet og som vil være et verdifullt verktøy
for jobb-coacher og veiledere over hele verden. 
Først, var spillet bare ideer i hodene våre og på papiret. Det var vanskelig å forestille
seg hvordan spillet faktisk ville se ut. Vi ble svært glade over å se den første
spillversjonen i mars, så nå har vi 3 måneder til å erfare spillet og se de konstante
oppdateringene basert på alle partnernes tilbakemeldinger. 
Vi har alle ulik erfaring med å spille PC-spill, alt ifra noen som har spilt mye, til de som
aldri har spilt før. Dette er til god hjelp for oss for å se spillet fra ulike perspektiver
og gjøre de riktige forbedringene, fordi mennesker med spesielle behov har også veldig
ulik erfaring med dataspill. Teamene har kontant kundens behov I fokus for å kunne
skape det beste verktøyet. 
Første innsyn I spillet hadde en sann «wow» effekt på oss alle sammen. Spillet virket
morsomt og lettvint, samtidig som det bød på spennende utfordringer. Selvsagt hadde
første versjonen noen bugs og småting som trengte forbedring, men det er
interessant å se hvor langt spillet hadde kommet på tre måneder etter at alle
partnerne hadde samles for å forbedre det mest mulig. 
Nivåene på spillet er ulike, og likevel forbundet til hverandre. Poenget er å gjøre det
lettvint for spilleren å komme inn I det, samtidig som det sakte blir mer utfordrende
og lar spilleren oppdage deres egenskaper og drømmer. 
Vi jobber sakte mot retningslinjer, så job-coachene vil få et fabelaktig, nyttig spill
med spesielt utviklede retningslinjer som vil hjelpe dem å bevege seg gjennom spillets
historie. 




ASTANGU SIN
ERFARING AV Å

TESTE SPILLET 



INTRAS PRØVER SEG PÅ Å KOMME
GJENNOM OPPGAVENE

Å te s te  sp i l l e t  v a r  en  ny t ing  for  menneske r  som ikke  hadde  noe e r f a r i ng  med data sp i l l  i
d e t  he l e  t a t t .  Å  håndte re  markøren  e l l e r  s e l v  da tamusen  for  å  nav ige re  a va ta r en  kan  være
ut ford rende .  Oppgavebe sk r i v e l s en  e l l e r  poenget  med de  u l i ke  oppgaven  e r  noen gange r
vanske l i g  å  for s tå-  l i ke ve l  ha r  Soc i a l  I T  g jor t  en  f anta s t i sk  jobb  i  å  i v e rk se t te  v å r e  i dee r
i nn  i  den  d ig i t a l e  v e rdenen .  Når  de t  g j e l de r  sp i l l e t s  oppset t ,  s å  v i  os s  s e l v  konf ronte r t
med s tore  rom og ba r r i e r e r .  Ve i en  t i l  ne s te  oppgave  va r  noen gange r  v anske l i g  å  f i nne .
Noen e l emente r ,  ob j ekte r  e l l e r  t egn for  å  gu ide  a va ta r en  i  en  tyde l i g  r e tn ing  e l l e r  t i l
u l i ke  oppgave r ,  v i l l e  være  nyt t ig  for  sp i l l e r en .  Med tanke  på  å  imp l emente re  sp i l l e t  i  v å r
jobbcoach ing  t j ene s te ,  mene r  v i  a t  de t  v i l l e  være  e t  f lot t  t i l l eggs ve rktøy t i l  å  snakke  og
tenke  g j ennom in te r e s s e r  og ønske r  for  t j ene s teb ruke ren .  
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Å spille et nytt spill er alltid utfordrende, i det minste for noen som ikke

er interessert i videospill. Work@ble E-scape room er noe nytt og

annerledes, du starter uten å vite hva det handler om og du finner ulike

personer som gir deg spørsmål som virker enkle, og er ikke så enkle

likevel. Du trenger å tenke igjennom dine drømmer, og hvorfor de

drømmene er viktige for deg, og hva er dine kvaliteter mens du passerer

ulike rom og etasjer. Spillutseendet er ganske enkelt, det er fremdeles

under oppbygging, den har fremdeles mange bugs å rette opp i og er

ikke helt ferdig heller. På tross av alt dette, føler du deg nedsenket i en

annen virkelighet. Vi er entusiastisk del av denne kreasjonen og ser frem

til å spille den endelige versjonen. 












Ved å ha jobbet over 20 år i bransjen med mennesker med ulik funksjonsnedsettelse med sikte

på deres profesjonelle rehabilitering, har vi brukt og testet ut nesten alt av allerede

teknikker og metoder. 

Forespørselen om å delta i et Erasmus + prosjekt for å lage et spill, en digital platform med

sikte på arbeidsforberedende trening, fanget vår interesse og nysgjerrighet. 

Med velorganiserte steg og med veiledning og erfaring fra våre partnere i lyk-z & døtre,

skrev vi et plott, lagde spill- omgivelser, skapte oppgaver og sakte begynte spillet å ta form. 

Presentasjonen av den første demoen på møtet i Valladolid, Spania, gav oss muligheten til å

spille spillet og få tilbakemeldinger for å gjøre spillet bedre. 

Vi hadde det gøy ved å spille, vi fordypet oss i plottet, vi gjennomførte og klarte oppgavene

og gjennomførte spillet. 

Idag endrer alt seg og blir digitalt. Det er veldig viktig å utvikle nye, attraktive, digitale

utdanningsmåter for våre kunder. 

For mennesker med nedsatt funksjonsevne, vil tilegnelse og forbedring av digitale

ferdigheter være det viktigste punktet for integrering i arbeidsmarkedet. 




Med work@ble starter vi en ny tilnærming til attføring og rehabilitering. Bli med oss og spill

spillet vart. Lev vår erfaring. 
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THEOTOKOS’ SPILLOPPLEVELSE 



Det har vært veldig gøy å teste spillet så langt. Spillet er
lekent, og det fanger oppmerksomheten til spilleren

gjennom en personlig erfaring hvor spilleren lærer noe
nytt om seg selv. Vi ser det som noe nytt og nyttig, og
det starter en positiv indre refleksjonsprosess. Vi føler

oss inspirert, og vi tenker over hva dette spillet kan
gjøre for mennesker med store eller små

funksjonsnedsettelser. De kan faktisk finne sine iboende
kvaliteter og verdier og basert på dette – kjenne seg

stolte av seg selv. 
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