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Práce s tabletem se v současné době zaměřuje ryze na práci s aplikacemi, ale samotné ovládání tabletu a efektivní práce se samotným operačním systémem se trochu opomíjí a to vůbec nezáleží na typu operačního systému, se kterým uživatel pracuje. Přestože systém uspořádání dokumentů je v tabletech a smartphonech relativně jednoduchý, tak nějak tiše jako učitelé předpokládáme, že žáci mají zkušenosti s prací s tablety natolik, že vědí, kde naleznou dokumenty, vědí, jakým způsobem se uspořádávají složky, seskupují odkazy na aplikace do složek nebo vůbec složky vytvářejí nebo kde najdete vlastně určené soubory, včetně struktury galerií. Vlastně žáky vůbec neučíme zacházet s operačním systémem na tabletech a chytrých telefonech a přitom se divíme, že to neumí.
Hra na zvědy si klade za cíl zprostředkovat žákům souborový systém tabletu a ukázat žákovi, jak funguje informační šum. K této práci není zapotřebí připojení k internetu, dokonce je nežádoucí, aby žáci pracovali pouze s určenými zařízeními, a zkoumají strukturu systému. Tato hra je implicitně zaměřena do oblasti informační a komunikační technologie. Nicméně je možné ji modifikovat i pro další předměty a oblastí RVP, viz níže.
Žáci jsou rozděleni do minimálně tříčlenných skupin, kde jeden z týmu má roli zapisovatele, druhý zvěda a třetí rušitele. Během práce se role střídají. K samotné hře bude potřeba tolik tabletů, kolik je skupin a zároveň tolik klobouků, ze kterých žáci tahají postupně otázky. Ve všech kloboucích jsou stejné otázky nastříhané na proužky. A to proto, aby bylo co nejvíce zamezeno spolupráce mezi skupinami a skupiny si do určité míry nemohly radit správné odpovědi. Tablet a klobouk je umístěný společně, ale mimo u určené vzdálenosti (min. 3 metry od skupiny, čím dále, tím lépe). Otázku si vždy losuje zvěd a otázku sebou nenese ke skupině, nicméně musí prostřednictvím tabletu zjistit odpověď. Při zjišťování odpovědi je již aktivní rušitel, který ruší zvěda od získávání informací. Rušitel se nesmí dotýkat zvěda, nesmí mu manipulovat s tabletem, ale jakýmkoliv jiným způsobem ho může odvádět od práce (pozor: z vlastní zkušenosti vím, že je lepší žákům určit, jaké aktivity jim můžete dovolit, třeba vyprávění vtipů, zpívání, tleskání, vydávání různých zvuků, aj.). Zvěd má určitý čas na získání informace, to si musí zapamatovat a předat zapisovateli, který je vzdálený od zvěda právě ty dva, tří metry. Stejně jako při získávání informací i při předávání informací může být přítomný rušitel a tedy i narušovat činnost mezi zvědem a zapisovatelem. Vždy na jednu otázku je určený konkrétní čas, který hlídá učitel a připomíná a odpočítává čas.
Pro tuto aktivitu jako pomocníka je vhodné nainstalovat do tabletů, se kterými se pracuje, aplikaci, která prohlíží strukturu operačního systému, resp. správce souborů, jako např. Total Commander nebo File manager. 
Důležitá upozornění:
· Zvěd si nikdy nebere sebou otázku k zapisovateli, tj. je nutné, aby si kromě odpovědi zapamatoval i otázku.
· Zvěd může jít k zapisovateli tolikrát, kolikrát to v určeném čase stihne.
· Zapisovatel může zasahovat do informací, když si myslí, že je zvěd špatně zjistil.
· Rušitel nesmí nijak ohrožovat bezpečnost práce ani zapisovatele, ani zvěda.
· Pokud nemůže zvěd najít odpověď na otázku, může se vystřídat se zapisovatelem.
Příklady otázek:
· Kolik MB volného místa se nachází na tabletu?
· Do jaké složky (jak se jmenuje) se ukládají obrázky, respektive fotogalerie, ze které si můžeme stáhnout obrázky, když připojíme tablet k počítač?
· Které aplikace jsou právě teď spuštěné na tabletu?
· Jaká je verze operačního systému, se kterým pracuješ na tabletu?
· Jak se nazývá nejvíce nadřazený adresář, hlavní adresář?
· ...
Na konci hry je strašně důležitá zpětná vazba od učitele, kde musí být všechny otázky zkontrolovány, odpovězeny a vyzkoušeny ve skupině na stávajícím zařízení. Je také na učiteli, jakým způsobem hru vyhodnotí.
Zároveň učitel může velmi dobře hovořit o informačním a komunikačním šumu, včetně přechodné paměti, průchodnosti dat nebo rychlosti zápisu na disk, protože právě to symbolizovaly jednotlivé úlohy ve hře: zvěd, zapisovatel a rušitel.
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