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ES vaizdo ĥaidimǊ projektas siekia gerinti jaunimo pilietinƭ ģvietimņ Europoje, 

tobulinant jaunimo darbuotojǊ skaitmenines ir pedagogines kompetencijas. Projektas 

grindĥiamas supratimu, kad ĥaidimais pagrƭstas mokymasis (GBL) yra labai svarbus ir 

efektyvus ģiuolaikiniame darbe su jaunimu. Skaitmeniniai ĥaidimai suteikia 

ƭtraukianľiņ, interaktyviņ ir saugiņ aplinkņ, kurioje jaunimas natǆraliai gali ugdyti 

svarbiausius XXI amĥiaus ƭgǆdĥius, ƭskaitant sudƛtingǊ problemǊ sprendimņ, kritinƭ 

mņstymņ, bendradarbiavimņ ir skaitmeninƭ raģtingumņ, tuo paľiu sprendĥiant 

edukacinius ar socialinius tikslus, todƛl mokymasis tampa prasmingas ir smagus. 

Projekto strategijoje ypatingas dƛmesys skiriamas ĥaidimǊ kǆrimui be programavimo, 

nes tai ĥenkliai palengvina turinio kǆrimņ. Naudodamiesi intuityviomis, vizualinƛmis 

platformomis, jauni dirbantys ĥmonƛs ƭgalinami kurti ir prototipuoti savo konteksto 

specifinius edukacinius ĥaidimus be programavimo ƭgǆdĥiǊ. Dƛl to skaitmeninio kǆrimo 

procesas tampa prieinamas, leidĥiant daugiau ĥmoniǊ dalyvauti ir greiľiau 

ƭgyvendinti pritaikytas mokymosi priemones jaunimui. 

Ģi veikla, apie technologinio ir turinio vadovǊ kǆrimņ, buvo bǆtina gebƛjimǊ 

stiprinimui. Tai palengvino bǆtinņ mainǊ procesņ tarp techniniǊ ekspertǊ ir visǊ 

partneriǊ organizacijǊ atstovǊ. Pagrindinis tikslas buvo uĥtikrinti vienodņ, aukģtos 

kokybƛs kompetencijǊ ir atitinkamǊ ƭgǆdĥiǊ lygƭ. Bendras techniniǊ ir pedagoginiǊ 

aspektǊ supratimas yra gyvybiģkai svarbus sƛkmingam sekanľiam etapui ð WP3 

modeliniǊ ĥaidimǊ kǆrimui. 

Veikla uĥtikrino, kad ƭgyti ƭgǆdĥiai bǆtǊ tiesiogiai panaudojami galutiniǊ ES Vaizdo 

ĥaidimǊ projekto intelektiniǊ produktǊ kǆrimui, o kiekviena organizacija gautǊ 

reikalingus iģteklius ir ĥinias ne tik modeliniams ĥaidimams kurti, bet ir jaunimo bei 

ĥmoniǊ, dirbanľiǊ su jaunimu, vedimui ĥaidimǊ kǆrimo testavimo etape. 

 

I. Ƭvadas 

Kontekstas: Vidinƛs mokymo sesijos prieĥastys 

https://eu-videogames.eu/?sdm_process_download=1&download_id=1471
https://eu-videogames.eu/?sdm_process_download=1&download_id=1571
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ES vaizdo ĥaidimǊ vidinƛ mokymo sesija vyko Belgijoje, kur EGLE, atsakinga uĥ ģio 

rezultato ƭgyvendinimņ, tris dienas priƛmƛ po 2 dalyvius iģ kiekvienos projekto 

partnerƛs organizacijos. Sesijos metu vyko pristatymai, diskusijos bei praktinis ĥaidimǊ 

kǆrimo technikǊ ir eksperimentavimo taikymas. Ģi ataskaita siekia detaliai apraģyti ģiǊ 

dirbtuviǊ kǆrimņ ir rezultatus, kad jaunimo organizacijos galƛtǊ pritaikyti jos principus 

ir apmokyti jaunus dirbanľius ĥmones kurti ĥaidimus be programavimo.  

  

 

Mokymo sesijos apraģymas 

Vieta: Monsas, Belgija 

Datos: 2025 m. lapkriľio 4-6 d. (2,5 dienos) 

Tikslinƛ auditorija: Bǆsimi ĥaidimǊ kǆrƛjai, turintys patirties darbe su jaunimu 

Naudojami ƭrankiai: Genially ir RPG Maker MV 

DalyviǊ suskirstymas: Dalyviai suskirstyti ƭ grupes po 4, kiekvienoje grupƛje ð 

po dvi poras. Grupƛje turi bǆti po atstovņ iģ kiekvienos partnerinƛs organizacijos 

Tikslas: Apmokyti projekto partnerius ir jaunus dirbanľius ĥmones, turinľius 

maĥai arba visai neturinľius patirties vaizdo ĥaidimǊ kǆrime, suteikiant jiems 

ĥinias ir praktinius ƭgǆdĥius trumpiems edukaciniams ĥaidimams kurti naudojant 

be programinƭ kǆrimņ. 

Numatomi kiekvieno dalyvio pasiekimai 

V Parengti trumpņ funkcinƭ ĥaidimo prototipņ su ƭĥanga, 3 uĥduotimis ir 

pabaigos scena, pasitelkiant ăGeniallyó arba ăRPG Maker MVó. 

V Parodyti aiģkǊ pagrindiniǊ ĥaidimǊ kǆrimo principǊ supratimņ, ƭskaitant 

tikslus, taisykles, ĥaidimo eigņ, iģģǆkius ir grƭĥtamņjƭ ryģƭ. 

V Taikyti paprastas ĥaidimo funkcijas, tokias kaip interaktyvumas, ƭvairios 

pasirinkimo galimybƛs, drag-and-drop funkcija, ƭvykiǊ suveikimas, sņlyginiai 

keliai ir multimedija. 
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Pedagoginis poĥiǆris 

Í Pedagoginis poĥiǆris: PrincipǊ ir tikslǊ ƭgyvendinimas per konkretaus 

turinio kǆrimņ. 

Í Pedagoginis poĥiǆris: Detalios instrukcijos su konkreľiais tikslais ir 

nuolatine pagalba. 

Í Darbas su bendraamĥiais: Daugiakalbƛ ir tarpukultǆrinƛ sņveika porose 

iģ ƭvairiǊ organizacijǊ. 

Í TrumpǊ ciklǊ prototipavimas: Detalus eksperimentinis kǆrimas su greitu 

grƭĥtamuoju ryģiu ir koregavimu.  

Í Refleksija ir savirefleksija: GalutiniǊ rezultatǊ pristatymas ir diskusijos apie 

edukacinƭ potencialņ bei tinkamus pritaikymus. 
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Ƭĥanginƛ veikla ir situacijos ƭvertinimas 

Veikla prasidƛjo ƭĥanginƛs veiklos ir situacijos ƭvertinimo, kurio tikslas buvo suprasti 

dalyviǊ patirtƭ ir ĥinias apie vaizdo ĥaidimus, tiek kaip ĥaidƛjǊ, tiek kaip kǆrƛjǊ, siekiant 

tinkamai pritaikyti instrukcijas ir subalansuoti grupes. Kai kurie dalyviai teigƛ, kad 

ĥaidimus ĥaidĥia reguliariai (ypaľ platforminius ir naratyvinius), taľiau dauguma 

neturƛjo patirties kuriant skaitmeninƭ turinƭ (tik 2 dalyviai anksľiau dirbo su ăGeniallyó ir 

pagrindinƛmis interaktyviomis funkcijomis). 

Ĥaidimo testavimas  

Dalyviai ĥaidƛ 2 ĥaidimus, atrinktus EGLE iģ kito Erasmus+ projekto, kaip pavyzdĥius to, 

kņ galima kurti ģiame projekte, naudojant mokymosi priemones ir laikantis panaģiǊ 

apribojimǊ bei kokybƛs standartǊ. 

II. Iģsami programa ir veiklǊ planas 

Programos santrauka 

Í 1-oji diena (9:30-17:30) ð Ƭvadas ir darbo su ƭrankiais pristatymas 

Í 2-oji diena (9:30-17:30) ð Paĥangi bendradarbiavimo kǆryba ir 

eksperimentavimas 

Í 3-oji diena (9:30 -11:30) ð RezultatǊ pristatymas ir refleksija 

1-oji diena ð Ƭvadas ir darbo su ƭrankiais pristatymas 
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D-ESL projekto atrinkti ĥaidimai: 

Í ăThe Crow and the Enchanted Fortó (sukurta naudojant ăGeniallyó) 

Í ăV0cõs Journey 2 ð The Letteró (sukurta naudojant ăRPG Maker MVó). 

DalyviǊ suskirstymas ƭ grupes 

Dalyviai turƛjo ƭvertino savo pasitikƛjimņ naudojant atrinktus ƭrankius, atsiĥvelgiant ƭ 

ankstesnŋ patirtƭ ir iģbandytus ĥaidimus. Vƛliau jie buvo suskirstyti ƭ grupes pagal savo 

atsakymus, siekiant uĥtikrinti, kad poros turƛtǊ subalansuotņ ƭgǆdĥiǊ lygƭ. Kiekviena 

pagrindinƛ grupƛ susitelkƛ ties vienu iģ ƭrankiǊ, o pogrupiai buvo sudaryti iģ porǊ, po 

vienņ dalyvƭ iģ kiekvienos partneriǊ organizacijos (ĥymima P1 arba P2 ģalia logotipo). 

 

Pagrindiniai ĥaidimǊ kǆrimo principai 

 

https://d-esl.eu/
https://view.genially.com/65f315e70b2b100014bc4299
https://d-esl.itch.io/v0cs-journey-2
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EGLE pristatƛ pasaulinius ĥaidimǊ dizaino principus ð atsiliepimǊ ciklņ, ĥaidimo eigņ ir 

pagrindinius elementus ð bei supaĥindino su ƭrankiais, kuriuos dalyviai naudos veiklos 

metu. Dalyviai stebƛjo atidĥiai ir buvo susidomƛjŋ, tikƛdamiesi uĥduoti konkreľius 

klausimus, pradƛjŋ taikyti ģiuos principus praktikoje. 

Pirmoji uĥduotis: ƭrankiǊ paruoģimas ir paĥintis su jais 

 

Dalyviams nurodyta iģbandyti, kaip veikia jiems skirtas ƭrankis ir atidaryti bendrņ 

ăDropboxó aplankņ su visa reikalinga informacija. Ten jie rado iģsamius pirmos 

uĥduoties nurodymus, kuriǊ laikydamiesi susipaĥino su ƭrankiu ir jo pagrindinƛmis 

funkcijomis, kurdami ƭĥanginŋ scenņ su pagrindiniais elementais (mygtukais, teksto 

laukais, ĥemƛlapiais, veikƛjais) bei atitinkamomis sņveikomis (pasirinkimais, perƛjimais, 
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dialogais, keliǊ pasirinkimǊ galimybƛmis, svarbiais ƭvykiais). Jie dirbo greiľiau nei 

planuota ir ƭsitraukƛ ƭ uĥduotƭ, tyrinƛjo daugiau nei nurodyta instrukcijose ir siǆlƛ ƭvairius 

elementus savo ƭĥanginƛje scenoje. 

Antroji uĥduotis: Praktinis scenos kǆrimas ir tobulinimas 

 

Baigŋ kurti ƭvadinŋ scenņ, partneriai ƛmƛsi pirmosios uĥduoties. Ji apƛmƛ bendravimņ 

su veikƛju, surandamņ objektņ ir durǊ atrakinimņ (naudojant ăS'Capeò ƭrankƭ ăBrianò 

platformoje ăGeniallyò, o ăRPG Maker MVò ð bendrus ƭvykiǊ scenarijus ir sņlygines 

struktǆras). Jie turƛjo laiko ir laisvŋ eksperimentuoti su ƭrankiais uĥ instrukcijǊ ribǊ, 

pridƛdami animacijǊ ir vizualiniǊ elementǊ.  

Turƛdami dvi papildomas valandas, kai kurie dalyviai jau ƛmƛsi 3-iosios uĥduoties ir 

sukǆrƛ konkreľiņ istorijņ bei galutinius tikslus. Tuo metu EGLE tikƛjosi, kad partneriai 

sugebƛs uĥbaigti visņ ĥaidimņ anksľiau nei planuota, ir pasiǆlƛ, kad vos tik partneriai 

pasieks numatytus kiekvienos uĥduoties rezultatus, jie galƛtǊ pradƛti dirbti su kitu 

ƭrankiu keliose uĥduotyse iki darbo seminaro pabaigos. Tai leistǊ kiekvienam dalyviui 

iģbandyti abu ƭrankius ir bet kada sulaukti pagalbos. 
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Treľioji uĥduotis: Praktinis darbas ir scenǊ kǆrimas  

 

Pirmos dienos pabaigoje kiekviena grupƛ jau buvo iģbandĥiusi uĥduotƭ, nors ji iģ 

pradĥiǊ buvo numatyta antrai dienai. Dalyviai greitai priprato prie ƭrankiǊ ir pradƛjo 

eksperimentuoti su funkcijomis, kuriǊ nebuvo mokoma. Galima teigti, jog pasirinktas 

ƭrankis ir instrukcijos buvo aiģkǆs bei suprantami, todƛl buvo lengva juos pritaikyti, 

integruoti ir skatinti kǆrybiģkņ darbņ.  

Aptarimas ir grƭĥtamasis ryģys  

 

Dienos pabaigoje dalyviai sakƛ, kad daug suĥinojo ir jauľiasi labiau pasitikintys savo 

gebƛjimu kurti interaktyvǊ skaitmeninƭ turinƭ. Kai kuriems dalyviams buvo ģiek tiek 

sunku ƭsitraukti ƭ mokymus dƛl techniniǊ pagrindǊ trǆkumo, bet greitai suprato, jog 

reikia gerai juos ƭsisavinti prieģ pereinant prie edukacinio ir kǆrybinio turinio kǆrimo. Kiti 

dalyviai jau buvo sukǆrŋ ĥaidimo modelƭ, ypaľ naudodami ăRPG Maker MVó, todƛl 

jie galƛjo kǆrybiģkai eksperimentuoti ir matyti, kad jǊ kǆrinys panaģƛja ƭ tikrņ ĥaidimņ.  
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Svarbu paminƛti, kad visi dalyviai per suplanuotas pertraukƛles tŋsƛ darbņ su savo 

ĥaidimais, dirbdami savo tempu ir tyrinƛdami ƭrankiǊ funkcijas, o porose pertraukas 

darydavo, kai jausdavo poreikƭ. Tvarkaraģtis buvo tik kaip orientyras, o laikai lanksľiai 

keiľiami pagal pogrupio poreikius, kad jǊ kǆrybos ir tyrinƛjimo procesas nebǆtǊ 

sutrikdytas, nes visi dirbo skirtingu tempu.
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MinľiǊ lietus: Mokymosi koncepcijos ir idƛjos turiniui 

Nors veikla buvo orientuota ƭ techniniǊ ƭgǆdĥiǊ lavinimņ, pagrindinis mokymǊ tikslas 

buvo suteikti partneriams galimybŋ pritaikyti ģiuos ƭgǆdĥius kuriant edukacinius vaizdo 

ĥaidimus, skirtus pilietiniam ugdymui, ES vertybƛms ir tvarumui. 

Remdamiesi tuģľia ăPowerPointó skaidre, dalyviai aptarƛ ir pasiǆlƛ ƭvairius scenarijus, 

siekdami ƭtraukti jaunimņ ƭ skirtingas situacijas ir perteikti pilietines temas per trumpus 

vaizdo ĥaidimus. Dalyviai ƭkvƛpƛ vienas kitņ, rƛmƛsi veikloje ƭgytais ƭgǆdĥiais, tyrinƛjo 

galimas idƛjas, kurias galƛtǊ plƛtoti savo bǆsimuose ĥaidimuose. 

Kai kurie dalyviai nuo pirmos dienos ƭ savo ĥaidimus ƭtraukƛ edukacinius elementus, o 

kiti daugiausia dƛmesio skyrƛ tvarkingam ĥaidimo funkcionavimui ir kǆrybiģkumui, 

nesijaudindami dƛl edukaciniǊ reikalavimǊ, nes ĥinojo, kad ĥaidimus bus galima 

pritaikyti mokymuisi, kai tik ƭgis pasitikƛjimo naudojantis ƭvairiomis ƭrankiǊ funkcijomis. 

 

2-oji diena ð Paĥangi bendradarbiavimo kǆryba ir 

eksperimentavimas 
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Pastaba: buvo numatyta dienņ pradƛti pirmosios dienos pasiekimǊ apĥvalga ir 

pirminiǊ antrosios dienos tikslǊ aptarimu, taľiau dƛl dalyviǊ spartesnƛs paĥangos ir 

iģsamios refleksijos, atliktos pirmosios dienos pabaigoje, aptarimo buvo atsisakyta, o 

diena pradƛta minľiǊ lietumi. 

Ketvirtoji uĥduotis: Uĥbaigti prototipo kǆrimņ 

 

Kaip ir buvo tikƛtasi, dalyviai sugebƛjo atlikti nurodytas funkcijas ir pasiǆlƛ papildomǊ 

elementǊ savo uĥduotims bei pabaigos scenai. Grupƛ, kuri naudojo ăGeniallyó, 

sugebƛjo uĥbaigti savo ĥaidimus anksľiau nei tikƛtasi, nes pagrindines ƭrankio 

funkcijas buvo iģtyrŋ dar antrosios dienos vidurdienƭ. Dƛl to dalyviai galƛjo pradƛti 

tyrinƛti pirmņsias uĥduotis per ăRPG Maker MVó, toliau tobulinti skaitmeninius ƭgǆdĥius 

ir iģmokti naudotis technologiģkai sudƛtingesniu ĥaidimǊ kǆrimo ƭrankiu. 
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Penktoji uĥduotis: Paskutiniai akcentai 

 

Dalyviai nuolat perĥiǆrƛdavo ir tobulindavo kiekvienņ ĥaidimo etapņ ð nuo pradĥios 

iki pabaigos ð kaip, pavyzdĥiui, funkcijas ar turinƭ, kad pasiektǊ vientisņ ir pilnņ ĥaidimo 

patirtƭ.  

Visi dalyviai sugebƛjo uĥbaigti paskutinius pataisymus anksľiau nei buvo numatyta, 

todƛl likusiņ antrosios dienos dalƭ jie skyrƛ istorijos kǆrimui, tikslǊ iģgryninimui, vizualiniǊ 

elementǊ, animacijǊ, papildomǊ sņlygǊ ar sņveikǊ pridƛjimui, taip tobulindami 

ankstesnƛs uĥduoties projektus. 

Pirmos grupƛs dalyviai, kurie buvo uĥbaigŋ ĥaidimus, naudodami ăGeniallyó, galƛjo 

susipaĥinti su ăRPG Maker MVó pagrindais. Kai kurie iģ jǊ dirbo kartu su antros grupƛs 

kolegomis (kadangi ăRPG Maker MVó vienu metu gali naudoti tik vienas asmuo su tuo 

paľiu paskyros prisijungimu), kad nereikƛtǊ sudƛtingesnio ƭrankio naudoti be 

patyrusio vadovo pagalbos. Jie nesukǆrƛ konkreľiǊ ĥaidimǊ, taľiau ƭgijo pagrindus, 

kurie ateityje padƛs uĥtikrintai naudotis ģiuo ƭrankiu. 

Pastaba: ģi uĥduotis iģ pradĥiǊ buvo numatyta treľiosios dienos rytui, taľiau buvo 

uĥbaigta antrņjņ dienņ, nes dalyviai dirbo greiľiau. Kadangi visi dalyviai norƛjo tŋsti 

darbņ prie savo ĥaidimǊ iki dienos pabaigos, darydami reguliarias pertraukas pagal 

savo tempņ ir poreikius, antrosios dienos pabaigoje apibendrinimo nebuvo. Treľiosios 

dienos rytas buvo skirtas tik partneriǊ ĥaidimǊ demonstravimui ir ƭgytǊ ĥiniǊ apĥvalgai, 

siekiant efektyviai iģnaudoti laikņ ir pasiekti konkreľiǊ rezultatǊ. 
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ĤaidimǊ pristatymas ir grƭĥtamasis r 

Taikantis prie dalyviǊ tempo, treľiosios dienos rytas buvo skirtas tik ĥaidimǊ 

demonstravimui ir grƭĥtamajam ryģiui, kad galima bǆtǊ ƭvertinti pasiektus rezultatus ir 

tobulintinas sritis. Kiekvienas dalyvis pristatƛ savo ĥaidimņ, supaĥindino kitus su istorija ir 

funkcijomis, pabrƛĥƛ tikslus, sprendimus bei galimus ĥaidƛjo pasirinkimus ir paaiģkino 

kai kuriuos sprendimus ar nuorodas.  

Kiti dalyviai aptarƛ pristatytus ĥaidimus, pagyrƛ kǆrybinius pasirinkimus ir galimņ 

naudojamǊ funkcijǊ mokomņjņ vertŋ ir iģskyrƛ svarbiausius elementus, iģ kuriǊ galima 

semtis ƭkvƛpimo. Dalyviai buvo patenkinti rezultatais, nes visi ĥaidimai turƛjo aiģkǊ 

potencialņ tobulƛti ir virsti naudingais iģtekliais, skyrus kelias papildomas darbo dienas 

ir ƭtraukiant pedagogines idƛjas. 

 

Siekiant iģsaugoti rezultatus, visi ĥaidimai buvo ƭdƛti ƭ bendrņ ăDropboxó aplankņ. Be 

to, EGLE ƭraģƛ ĥaidimǊ demonstracijņ ir sukǆrƛ vaizdo montaĥņ, kuris bus paskelbtas 

partneriǊ socialiniuose tinkluose, pristatant dalyviǊ pasiekimus per pastarņsias 2,5 

dienos.  

Pastaba: Pastebƛta, kad kai kurie dalyviai dirbo prie ĥaidimǊ ilgiau nei numatyta, 

vakare ir 3-iosios dienos metu tobulindami funkcijas, vizualus ir sņveikas. Tai ƭrodƛ, 

kad ģi patirtis ne tik atitiko projekto tikslus, bet ir skatino asmeninƭ dalyviǊ, kurie iģ 

pradĥiǊ neturƛjo patirties ģioje srityje, ƭsitraukimņ bei entuziazmņ skaitmeniniame 

kǆrybiģkume. 

3-oji diena ð RezultatǊ pristatymas ir refleksija 
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Uĥbaigiamoji refleksija ir aptarimas 

DirbtuviǊ pabaigoje, po visǊ rezultatǊ pristatymo ir ƭvertinimo, partneriai dalijosi 

patirtimi, pagrindinƛmis ƭĥvalgomis ir iģģǆkiais. Nors kai kuriems pradĥioje buvo sunku 

ƭsisavinti pagrindines funkcijas arba pamatyti savo ĥaidimǊ potencialņ (ypaľ pimosios 

grupƛs dalyviams su ăGeniallyó), dabar visi dalyviai jautƛsi uĥtikrinti savo gebƛjimu 

kurti skaitmeninƭ turinƭ. 

Nors dirbtuviǊ dƛmesys buvo sutelktas ƭ techninƭ pritaikymņ, mokomǊjǊ elementǊ 

integravimas vis tiek reikalautǊ praktinio darbo ir ekspertǊ pagalbos.  

EGLE pateikƛ naudingǊ iģtekliǊ ir ƭrankiǊ sņraģņ funkcijǊ plƛtojimui bei integracijai, 

kartu siǆlydama nuolatinŋ pagalbņ dalyviams, jei jie susidurtǊ su sunkumais 

tŋsdamiesi ĥaidimǊ kǆrimņ po dirbtuviǊ. 
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Po veiklos dalyviai buvo skatinami tŋsti mokymosi procesņ savarankiģkai: pirmosios 

grupƛs nariai, kurie dirbo su ăGeniallyó, buvo raginami toliau tyrinƛti ăRPG Maker MVó, 

o antrosios grupƛs nariai, kurie kǆrƛ su ăRPG Maker MVó, ð ăGeniallyó. Jiems buvo 

skirtas terminas laikas ƭkelti sukurtņ ĥaidimo ƭĥangņ ir pirmņjņ uĥduotƭ ƭ tņ patƭ aplankņ, 

kuriame saugomi dirbtuviǊ rezultatai. 

Svarbu paminƛti, kad keli dalyviai sugebƛjo padaryti daugiau nei buvo reikalauta 

antrojoje uĥduotyje, o tai rodo, jog techninƛs pagrindǊ ĥinios kiekvienam iģ pasirinkto 

ƭrankio yra lengvai suprantamos ir leidĥia greitai kǆrybiģkai tyrinƛti bei iģlaikyti 

motyvacijņ. 

Nors ģio proceso rezultatai buvo maĥiau iģvystyti nei prieģ tai minƛtos veiklos metu 

sukurti ĥaidimai, jie parodo dalyviǊ supratimņ apie nagrinƛtas funkcijas ir principus bei 

gebƛjimņ juos taikyti savarankiģkai, pasinaudojant mokymǊ metu suteikta informacija 

ir iģtekliais. 

 

Visi dalyviai uĥpildƛ Google formas, kuriose dalinosi mintimis, ƭvertinimais, poreikiais ir 

rekomendacijomis tiek iģkart po dirbtuviǊ, tiek pasibaigus savarankiģkam mokymuisi 

po jǊ. Apklausņ sudarƛ uĥdari klausimai, vertinami skalƛje nuo 1 iki 5 nuo ăVisai neò iki 

ăTikrai taipò. Buvo ir atviri klausimai, kurie leido dalyviams paaiģkinti savo patirtƭ bei 

pasiǆlyti patobulinimus veiklos procesui, iģtekliams ir rezultatams.  

Iģvados ir pastebƛjimai, remiantis vertinimo ir atsiliepimǊ formomis 

Vertinimo formǊ ir grƭĥtamojo ryģio analizƛ rodo, kad mokymai sƛkmingai pasiekƛ 

pagrindinƭ tikslņ ð sustiprinti dalyviǊ pasitikƛjimņ ir ƭgǆdĥius kuriant vaizdo ĥaidimus be 

III. Mokymasis pasibaigus veiklai ir 

grƭĥtamojo ryģio rinkimas 

Mokymasis pasibaigus veiklai 

DalyviǊ grƭĥtamasis ryģys 
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programavimo. Apklausoje visi dalyviai dirbtuves ƭvertino 4 arba 5 balais iģ 5, 

rodydami vienareikģmiģkai teigiamņ patirtƭ. Po dirbtuviǊ visi patvirtino, kad didĥiuojasi 

ir yra patenkinti savo ĥaidimais, o kai kurie norƛtǊ toliau juos tobulinti. 

 

Palyginus pradines ĥinias su pasitikƛjimu po dirbtuviǊ, matyti akivaizdi dalyviǊ 

kompetencijos paĥanga. Prieģ dirbtuves dauguma dalyviǊ savo ĥinias apie vaizdo 

ĥaidimǊ kǆrimņ ƭvertino ĥemesnƛje skalƛs dalyje (1ð2), o po dirbtuviǊ visi dalyviai 

nurodƛ aukģtesnƭ ĥiniǊ ir pasitikƛjimo lygƭ, dauguma pasirinko 4 arba 5. Ģis pokytis 

atsispindi ir atviro tipo atsakymuose, pavyzdĥiui: 

Í ăSupratau, kaip funkcijos ir siuĥetas gali susijungti. Didĥiuojuosi pasiektais rezultatais 

per tokƭ trumpņ laikņ, ypaľ atsiĥvelgiant ƭ mano pradines ĥinias.ò 

Í ăDabar ģiuos principus suprantu kur kas aiģkiau ir praktiģkiau. Veikla padƛjo 

suprasti, kaip tikslai, taisyklƛs ir grƭĥtamasis ryģys susijungia ir taip sukuriama 

prasminga edukacinƛ patirtis.ó 

Í ăDirbtuvƛs suteikƛ tvirtņ pagrindņ, ir dabar aiģkiai ĥinau, kaip pats galiu kurti 

paprastus prototipus bei tyrinƛti ĥaidimo funkcijas.ó 

 

Kiek apskritai esate patenkinti ģia dirbtuvƛ? 

Kaip vertinate savo ĥinias apie vaizdo ĥaidimǊ kǆrimņ po dirbtuviǊ? 
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Kai kurie dalyviai pabrƛĥƛ, kad iģ pradĥiǊ jautƛsi neuĥtikrintai, taľiau struktǆruotas 

praktinis mokymasis palaipsniui suteikƛ pasitikƛjimo. Ģie atsiliepimai sutampa su 

fasilitatoriǊ pastebƛjimais, kad dirbtuviǊ metu dalyviǊ savarankiģkumas ir iniciatyva 

augo. Vertinimai taip pat parodƛ, kad dalyviai buvo labai patenkinti balansu tarp 

gautos pagalbos ir kǆrybinƛs laisvƛs. DirbtuviǊ vertinime daugiau nei 85 % dalyviǊ 

turinƭ, paaiģkinimus ir organizavimņ ƭvertino 4 arba 5 balais, o atviro tipo atsakymai 

akcentavo eksperimentavimo naudņ: 

Í ăSuĥinojau, kad ĥaidimǊ kǆrimas nƛra tik techninis procesas ð taip pat ir kǆrybinis, 

reikalaujantis aiģkumo, apmņstymo ir suderinimo su mokymosi tikslais.ó 

Í ăNaudingiausia buvo praktinƛ maĥǊ bandomǊjǊ ĥaidimǊ kǆrimo dalis, nes iģ karto 

galƛjau pritaikyti ƭgytas ĥinias.ò 

Í ăMes mokƛmƛs vieni iģ kitǊ, eksperimentavome su pasirinktais ĥaidimǊ kǆrimo 

ƭrankiais, dƛl ko efektyviai keitƛmƛs ƭgǆdĥiais ir tyrinƛjome kǆrybinius bei 

skaitmeninius gebƛjimus.ò 

Í ăIģ pradĥiǊ vykdƛme instrukcijas ĥingsnis po ĥingsnio, taľiau laikui bƛgant 

panaudojome ƭgytas ĥinias, kad sukurtume kaĥkņ kǆrybiģko ir unikalaus.ò 

DalyviǊ atsiliepimai: Kas patiko, kņ siǆlo patobulinti ir kilusios problemos 

Bendras dalyviǊ grƭĥtamasis ryģys iģryģkino aiģkiņ pedagoginŋ struktǆrņ, ƭrankiǊ 

aktualumņ ir kokybiģkņ veiklos vedimņ. Visi dalyviai jautƛsi palaikomi ir gaunantys 

pakankamai pagalbos iģ eksperto (EGLE) nuotolinio tŋsinio metu.  

Í ăInstrukcijos buvo puikiai paruoģtos ir aiģkios, net tiems, kurie dirbo su tuo pirmņ 

kartņ.ò 

Í ăPavyzdĥiai, instrukcijos ir pagalba buvo itin naudingi. Matydamas konkreľius 

pavyzdĥius ir gaudamas detalius nurodymus, lengviau supratau, kaip veikia 

skirtingos ĥaidimo funkcijos ir kaip jas pritaikyti savo prototipe.ò 

Visgi bendradarbiavimas buvo nuolat minimas kaip svarbus aspektas, kurƭ reikia 

tobulinti. Dalyviai vertino darbņ miģriose porose ir pabrƛĥƛ bendro problemǊ 

sprendimo bei idƛjǊ mainǊ svarbņ: 

Í ăBǆtǊ daug geriau, jei bǆtǊ daugiau integracijos ir komandos formavimo veiklǊ. 

Nors dauguma dalyviǊ paĥinojo vieni kitus, komandos iģ skirtingǊ ģaliǊ galƛjo 

daugiau bendradarbiauti, o tai taip pat suteiktǊ daugiau galimybiǊ mokytis 

vieniems iģ kitǊ.ò 
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Didĥiausi rǆpesľiai buvo susijŋ su tempu ir paĥintine apkrova, taľiau jǊ buvo nedaug. 

Tarp dalyviǊ rekomendacijǊ ð daĥnesnƛs pertraukos ir daugiau laiko diskusijoms bei 

apmņstymams. 

Í ăIlgas, nepertraukiamas laikas prie kompiuterio sukƛlƛ nuovargƭ ir monotonijņ. 

Ateityje verta efektyviau organizuoti laikņ, ƭtraukti kǆrybines veiklas (nenaudojant 

kompiuteriǊ), kad dalyviai galƛtǊ pailsƛti.ò 

Pagrindiniai patobulinimai, kuriuos jaunimo organizacijos galƛtǊ 

ƭgyvendinti kartojant veiklņ  

Atsiĥvelgiant ƭ dalyviǊ atsiliepimus ir stebƛtņ mokymosi eigņ, jaunimo organizacijoms, 

planuojanľioms pakartoti ar pritaikyti ģiņ veiklņ, galima pateikti kelias 

rekomendacijas. 

Pirma, nors dirbtuvƛs buvo orientuotos ƭ techniniǊ ƭgǆdĥiǊ lavinimņ ð tikslņ, kuris buvo 

vertinamas kaip aiģkus ir efektyvus ð keli dalyviai norƛjo labiau iģplƛsti edukacinius 

tikslus ir suprasti pedagoginius pritaikymus. 

Visi dalyviai jautƛsi uĥtikrinti ir galƛjo savarankiģkai tŋsti darbņ su nuotoline pagalba, 

taľiau keli iģ jǊ akcentavo, kad reikƛtǊ aiģkesniǊ ryģiǊ tarp ĥaidimo funkcijǊ ir 

mokymosi tikslǊ.  

Í ăAģ ĥinau, kaip ĥaidimas veikia, bet norƛľiau daugiau pagalbos jƭ pritaikant 

mokymosi tikslams.ò 

Í ăBǆľiau norƛjŋs (-usi) daugiau edukaciniǊ miniĥaidimǊ pavyzdĥiǊ.ò 

Taip pat, pritaikant dirbtuves skirtingǊ dalyviǊ poreikiams, svarbu uĥtikrinti lankstǊ 

tempņ ir skirtingus, individualiai pritaikytus mokymosi kelius. Grupƛms, kurios nepasitiki 

savo skaitmeniniais ƭgǆdĥiais, efektyviau koncentruotis ƭ vienņ ƭrankƭ, o paĥengusiems 

dalyviams naudinga eksperimentuoti su keliomis skirtingomis priemonƛmis. Kadangi 

dalyviai dirbo greiľiau nei tikƛtasi, bǆtǊ buvŋ ƭdomiau ir efektyviau, jei kiekvienai 

grupei bǆtǊ skirtas laikas iģbandyti abu ĥaidimǊ variklius ir sukurti po du prototipus 

vietoj vieno. 2,5 dienos dirbtuvƛms bǆtǊ geriau pirmņ dienņ skirti ăGeniallyó ð kuris yra 

paprastesnis, bet maĥiau ƭtraukiantis ð o likusias dienas skirti ăRPG Maker MVó, kuris 

techniģkesnis, bet labiau motyvuojantis, nes ĥaidimas atrodo kaip tikras vaizdo 

ĥaidimas.  
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Remiantis gautu grƭĥtamuoju ryģiu, pagrindinis tvarkaraģtis galƛtǊ bǆti pakoreguotas 

taip: 

Pirmoji diena 

Í 1 ĥingsnis: Iģbandyti kelis edukacinius ĥaidimus, susijusius su pagrindine mokymosi 

tema.  

Í 2 ĥingsnis: Ĥaidimo funkcijǊ, eigos ir lǆkesľiǊ pristatymas. 

Í 3 ĥingsnis: UĥduoľiǊ ir poreikiǊ aptarimas + idƛjǊ generavimas mokymosi tikslams. 

Í 4 ĥingsnis: Ĥaidimo kǆrimas porose naudojant ăGeniallyó prototipņ, laikantis 

konkreľiǊ instrukcijǊ ir darant reguliarias pertraukƛles funkcijǊ bei pedagoginiǊ 

tikslǊ aptarimui. 

Antroji diena 

Í 5 ĥingsnis: PagrindiniǊ ƭĥvalgǊ aptarimas ir diskusija apie sunkumus bei poreikius. 

Í 6 ĥingsnis: Porose kurti ĥaidimņ su RPG Maker MV, vadovaujantis aiģkiomis 

instrukcijomis ir darant reguliarias pertraukƛles, kad galima bǆtǊ aptarti ĥaidimo 

funkcijas ir pedagoginius tikslus.  

Treľioji diena 

Í 7 ĥingsnis: ăRPG Maker MVó prototipo uĥbaigimas. 

Í 8 ĥingsnis: BaigtǊ ĥaidimǊ pristatymas ir aptarimas. 

Í 9 ĥingsnis: Aptarti pagrindines pamokas, iģkilusius sunkumus ir edukacinius poreikius.  

 

  

Apibendrinimas 

Veiklos metu ir po jǊ surinkti pastebƛjimai bei grƭĥtamasis ryģys patvirtina, kad ģi 

metodika ir modelis yra veiksmingi, suteikiantys dalyviams ĥiniǊ ir pritaikomi 

kitose situacijose, jei juos derinant atsiĥvelgiama ƭ dalyviǊ skaitmeninius ƭgǆdĥius, 

uĥtikrinama struktǆruota pedagoginƛ refleksija bei teikiama nuolatinƛ pagalba 

ir aktualǆs iģtekliai. 
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Priedai 

Kiekvieno ĥaidimo tipo pagrindinƛs funkcijos 
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SIUĤETO KǅRIMO ƬRANKIAI 

V Twinery.org: Nemokama interaktyvi pasakojimǊ kǆrimo programinƛ ƭranga, 

naudinga kuriant siuĥeto planus. 

V Miro.com: Vizualinis siuĥetǊ kǆrimas, idƛjǊ susiejimas, idealu vingiuotoms istorijoms 

INSTRUKCIJOS 

V Genially Academy: Kursai, kuriuose galima iģmokti viskņ apie ăGeniallyó. 

V Genially website: Daug iģtekliǊ ir ģablonǊ ƭvairioms temoms.  

V RPG Maker Fandom: Mokomieji vaizdo ƭraģai, kuriuos sukǆrƛ MV entuziastai.  

V YouTube videos by SomeRanDev: iģsamios ăRPG Maker MVó instrukcijǊ paaiģkinimai. 

IMAGES: iģ anksto paruoģti vizualai ir fonai 

V Canva: Didelƛ vizualǊ, ikonǊ, formǊ ir nuotraukǊ kolekcija; ƭrankiai vaizdams keisti, derinti 

ir pritaikyti.  

V Storyset: Nemokamos iliustracijos, kurias galima redaguoti 

V Flaticon: Plati nemokamǊ ikonǊ ir simboliǊ kolekcija (su kreditais)  

V Freepik, Pixabay ir Pexels: Nemokama vaizdǊ ir fonǊ duomenǊ bazƛ.  

V Unsplash: Nemokamos aukģtos kokybƛs nuotraukos (ģiuolaikiģkos, realios). 

V Itch.io Asset Library: Nemokama bendruomenƛs sukurta ăRPG Maker MVó grafika.  

V OpenGameArt: Nemokami rinkiniai, personaĥai ir kiti iģtekliai ăRPG Maker MVó. 

AUDIO: muzika ir garso efektai 

V Incompetech: Ģimtai nemokamǊ Kevino MacLeod dainǊ. 

V OpenGameArt: Didelƛ garso efektǊ ir dainǊ kolekcija. 

V FreeSound: VartotojǊ ƭkeltǊ garso efektǊ kolekcija 

V Bensound: Nemokama muzika ģvietimui ir nepelno organizacijoms.  

V Mixkit: Trumpi ciklai, garso efektai, perƛjimai ir foninƛ muzika. 

 

 

  

Naudingi iģtekliai ir ƭrankiai 

https://twinery.org/
https://miro.com/index/
https://academy.genially.com/en/
https://genially.com/templates/?
https://genially.com/templates/?
https://rpgmaker.fandom.com/wiki/Unofficial_Tutorials/RPG_Maker_MV/Suggested_YouTube_Videos
https://www.youtube.com/playlist?list=PLMcr1s5MjsiTky6KB4ML-q_QoBE_ZYJk5
https://www.canva.com/
https://storyset.com/
https://storyset.com/
https://www.freepik.com/
https://pixabay.com/
https://www.pexels.com/
https://unsplash.com/
https://itch.io/game-assets
https://opengameart.org/
https://incompetech.com/music/royalty-free/music.html
https://opengameart.org/
https://freesound.org/
https://www.bensound.com/
https://mixkit.co/
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 1 diena ð Ƭvadas ir ƭrankiǊ apĥvalga 

9h30 ð 10h30 | Sutikimas ir apĥvalga 

V Ƭĥanginƛ veikla: Mƛgstamiausi ĥaidimai ir asmeniniai tikslai. 

V Diagnozƛ: DalyviǊ patirtis ir pasitikƛjimas dirbant su skaitmeniniu dizainu.  

V ĤaidimǊ testavimas: Du pavyzdiniai ĥaidimai ăThe Crow and the Enchanted Fortó 

(ăGeniallyó) ir ăV0cõs Journey 2 ð The Letteró (ăRPG Maker MVó). 

V Suskirstymas ƭ grupes 

10h30 ð 11h00 | Susipaĥinimas su ĥaidimǊ dizaino principais 

V Esminƛs ĥaidimo funkcijos (tikslai, eiga, atsiliepimai) 

11h00 ð 11h15 | Kavos pertraukƛlƛ 

11h15 ð 13h00 | ƬrankiǊ paruoģimas ir tyrinƛjimas 

V 1 grupƛ (ăGeniallyó): Kuria pagrindinius elementus, sņveikas ir perƛjimus.  

V 2 grupƛ (ăRPG Makeró): Kuria pagrindinius ĥemƛlapius, personaĥus ir ƭvykius. 

1 uĥduotis: Paprastos ƭĥangos scenos atkartojimas 

13h00 ð 14h00 | PietǊ pertrauka 

14h00 ð 16h00 | Praktinƛ veikla: scenǊ kǆrimas 

V 1 grupƛ (ăGeniallyó): Susipaĥƭsta su ăSõCapeó ƭrankiais ir kuria pirmņjņ uĥduotƭ. 

V Grupƛ 2 (ăRPG Makeró): Naudoja daiktus ir ƭvykius pirmosios uĥduoties kǆrimui. 

Antra uĥduotis: Atkurti paprastņ uĥduotƭ ð pakalbƛti su NPC, rasti objektņ, atrakinti 

duris. 

16:00 ð 16:15 | Kavos pertraukƛlƛ 

16:15 ð 17:30 | Aptarimas tarpusavyje 

V Diskusija: Atradimo proceso ir iģģǆkiǊ aptarimas 

V Refleksija: Kņ iģmokome? Kņ norime tyrinƛti sekanľiņ dienņ? 

 2 diena ð Paĥengus bendradarbiavimas ir eksperimentavimas 

9h30 ð 10h00 | Apĥvalga ir dienos tikslai 

V Kņ iģmokome vakar? 

V Tikslas: Sukurti po 2 papildomas scenas kiekvieno dalyvio ĥaidime  

Veiklos darbotvarkƛ (laikinas variantas, prieģ adaptacijas) 

https://view.genially.com/65f315e70b2b100014bc4299
https://d-esl.itch.io/v0cs-journey-2
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10:00 ð 12:30 | Praktinƛ veikla: ScenǊ kǆrimas 

V 1 grupƛ (ăGeniallyó): Tyrinƛja interaktyvumņ ir papildomus ƭrankius. 

V Grupƛ 2 (ăRPG Makeró): Susipaĥinimas su judƛjimo galimybƛmis ir variantais. 

Uĥduotis 3: Atkurti daugiafunkcŋ uĥduotƭ (kelios pasirinkimo galimybƛs / veiksmai) 

12h30 ð 13h00 | Koncepcijos ir turinio idƛjos 

V MinľiǊ lietus: Trumpi ĥaidimǊ scenarijai pilietiniam ugdymui. 

V Nustatymai: TikslǊ, mokomosios temos ir pagrindiniǊ sņvokǊ iģgryninimas. 

13h00 ð 14h00 | PietǊ pertrauka 

14h00 ð 16h45 |Prototipo kǆrimo uĥbaigimas 

V 1 grupƛ (ăGeniallyó): Tobulina interaktyvumņ ir òdrag-and-dropó funkcijas.  

V 2 grupƛ (ăRPG Makeró): Vizualai, judƛjimas, paraleliniai ƭvykiai. 

Uĥduotis 4: Atkurti apibendrinanľiņ uĥduotƭ ir galimņ uĥbaigimo scenņ. 

16h45 ð 17h00 | Kavos pertraukƛlƛ 

17h00 ð 17h30 | Aptarimas 

V Diskusija: Paĥangos ir iģģǆkiǊ aptarimas 

V Refleksija: atsiliepimai apie ĥaidimo eigņ, aiģkumņ ir techninius aspektus.  

▪▫▬▲► 3 diena ð Baigiamieji darbai ir refleksija + partneriǊ susitikimas 

9h30 ð 11h00 | Apĥvalga ir paskutiniai pataisymai 

V Trumpa antrosios dienos apĥvalga ir grupiǊ prototipǊ uĥbaigimas 

Uĥduotis 5: baigiamieji trijǊ pagrindiniǊ uĥduoľiǊ ir galimos pabaigos scenos darbai. 

11h00 ð 11h15 | Kavos pertraukƛlƛ 

11h15 ð 12h00 | DarbǊ pristatymas ir grƭĥtamasis ryģys  

V Vienas dalyvis iģ kiekvienos pogrupio pristato savo prototipņ (po 5 min.) 

V Grƭĥtamasis ryģys: Aiģkumas, turinys, mokymosi galimybƛs ir ƭgyvendinimas 

12h00 ð 13h00 | Apibendrinimas ir tolesni ĥingsniai 

V ƬgytǊ ƭgǆdĥiǊ ir iģģǆkiǊ aptarimas 

V Diskusija apie tolesnius ĥingsnius: Kaip integruoti mokomņjƭ turinƭ ƭ prototipe 

naudojamas funkcijas 

13h00 ð Uĥbaigimas  
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 GOALS 

Task: Replicate a simple introduction scene. 

Instructions: Create basic elements, interactions and transitions 

 Detailed instructions 

Step 1: Setting up  

1. Click on the following link to access the example scene: 

https://view.genially.com/6902344888318b554f0ed2b1  

2. Log onto your organisationõs Genially account. 

3. Create a blank Genially.  

Step 2: Basic elements 

1. Add a background image of your choice using the proposed library.  

 

2. Add a text box and type in the title of your game. Place it where you wish and 

modify the font, colour and size to your liking.  

Iģsamios 1 uĥduoties (ăGeniallyó) instrukcijos 

https://view.genially.com/6902344888318b554f0ed2b1
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3. Add an interactive text button and type in òStartó. Place it under the title and 

modify the background colour, size and font to your liking. 

 

4. Add the òCo-funded by the European Unionó logo and the project logo by 

selecting them in the shared folder, dragging them into the òInsertó tab. Place 

them wherever you wish and adjust their size. Do the same whenever you wish to 

add an external image, video or audio. 
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5. Add a second blank page through the òPagesó tab, as follows: 

 

6. Follow the step 1 instructions to add a different background to page 2. 

7. Go back to page 1, select the òStartó button, then click on òAnimationó right 

above it. The automatic òHover mouseó animation occurs for buttons, and all 

elements can have an added animation. Modify and adapt the type of 

animation as you wish for the button, title or logos, and choose for it to play 

when hovered or clicked on, and when the element appears (òEntranceó), as 

long as it appears (òContinuousó) or when leaving the page (òExitó).  

 

8. 1. Select the òStartó button and click on òInteractivityó right above it.  

2. Select òGo to pageó, then òNext pageó. Now, clicking on the òStartó button 

on page 1 will directly lead the player to page 2.  

Note that there are different interactions, and any element, including buttons, 

text boxes and images, can have multiple interactive actions. 
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9. Select the òPagesó tab, then, next to page 2, click on the òPage transitionó 

symbol and choose any transition type you wish to add.  

 

10. On the òPage transitionó sidebar, click the òNavigationó tab and select 

òMicrositeó to ensure that players can only navigate between pages by 

interacting with specific elements and not automatic arrows on the sides. 

 

11. 1. On page 2, add a text box and type in the introduction to your game, 

explaining the context and goals. Adapt the font and size as you wish. 

2. For accessibility, set the size of any text to a minimum of 30. Note that it is best 

to use the òSubtitleó option as it is already a big enough size.  

3. For all text, select the òLine heightó tab at the top and set it to 1.5. 
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12. 1. Select the òResourcesó tab, then click on one of the shapes.  

2. Change it to a colour that contrasts well with the colour of the text.  

3. Select the shape and click on the òPut in orderó tab at the very top. 

4. Select the option which shows the very bottom layer, so that the shape is 

under the other elements. 

5. Place it around the text, so that it appears behind it to make sure the 

introduction is easily readable and stands out from the background. 

Note that the òResourcesó tab proposes many visuals, images, shapes and 

symbols you can search through and freely use in your Genially. 

 

13. To add an interactive element to the next page, there are a few options: 

1. Copy the òStartó button from page 1 and paste it into page 2, for consistency, 

and type in òNextó instead. 

OR 2. Select the òGo to pageó in the òNavigation section, then click òNext 

pageó then òSaveó, and an arrow element will appear. 
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OR 3. Add a òNextó button and adapt the colour and size.  

 

14. To group 2 elements that have the same animation or interactivity, such as the 

text and the background shape, or the òNextó and arrow buttons: 

1. Select both elements at the same time by clicking and dragging across them, 

and click òGroupó.  

2. On the pop-up window, select òDonõt show againó then òGroupó. 

3. You will have to add the interactivity and animation again after grouping 

them. This can be done on elements of different types if you wish for them to 

appear at the same time or have the same effects. 

4. To ungroup them, simply click the òUngroupó symbol on the side. 

 

15. You now have a basic introduction scene ready!  

Feel free to add pages and elements, adapt colours and visuals, and diversify 

the animations and interactions at your liking. 

You can use existing templates in the various tabs to create a dynamic introduction 

to your video game and add your own visuals too. 
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 GOALS 

Task: Replicate a simple introduction scene. 

Instructions: Create basic maps, characters and events. 

 Detailed instructions 

Step 1: Setting up  

1. Open the òExample sceneó folder and double-click on the òGameó file. When the 

software opens, click on the òPlaytestó button at the top right to play and explore 

the scene you need to replicate. 

 

2. Launch the software and create a new project. Type the title, choose a specific 

folder location where you will find your project files and click òOkó. 

 

 

Iģsamios 1 uĥduoties (ăRPG Maker MVó) instrukcijos 
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Step 2: Basic elements 

1. 1. Create a basic map by clicking on the òMapó tab at the top. 

2. Click on the elements on the left (in each tab: A, B, C, R) that you wish to 

place, then on the location you want them to be.  

3. Each element takes up at least one square. To select a bigger element all at 

once instead of each piece, click and drag across it. 

To start, create a simple forest with a path or a few mountains to familiarise 

yourself with decor elements. 

 

2. 1. Modify the characters by selecting the òDatabaseó tab at the top. Remove 

the different òActorsó so that only one main character appears, by right-clicking 

on their names, then on òClearó. 

2. Many different preset characters are available, with the corresponding visuals 

to include in the dialogue boxes. You can customise them as you wish and 

include the varying visuals in the dialogues and maps to your liking. 
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3. 1. Create a dialogue by clicking on the òEventó tab at the top, then clicking 

anywhere on the map. Give a title to the event to avoid confusion. 

2. At the bottom, instead of òAction buttonó, select òAutorunó so that the 

dialogue will be automatically launched when the game starts. 
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4. Right-click on the òContentsó lines and click òNewó, then òShow textó 

5. Type in the dialogue you want the players to read.  

Note that the text cannot exceed 4 lines or be longer than the vertical line which 

appears in the type-in box (as shown below with the dashed line). 

6. To see what the text looks like when presented to players, click the òPreviewó 

button at the bottom right and ensure that the text is contained within the box 

and fully visible. 

7. On the left, select the square and add the characterõs face so it appears next 

to the dialogue. 

8. Make sure to always click òOkó or òApplyó before leaving the window. 

Note that for dialogues or events that are triggered by a specific location, the 

event needs to be placed on the corresponding square. 
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4. 1. On the òContentsó lines, double-click on a new line after a òTextó line. 

2. Click on òShow Choicesó, then type each of the choices you want to offer the 

players.  

3. You can adjust the location and format of the choice boxes with the settings 

on the right: Background, Window position, Default, etc. 

 

3. New lines were added to the òContentsó lines for each choice. 

4. Add some content for all the choices that are offered, in the same way we 

did before. 

5. If you want a choice to go back to a previous part of the dialogue, add a 

label by right-clicking on the place in the òContentsó you want to go back to 

(such as right before the last dialogue), then click on òNewó and then on 

òLabeló. Give it a specific name for clarity. 
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6. Create new content in one of the choices by right-clicking on an empty 

òWhenó line, then on òNewó and then on òJump to Labeló. 

7. Type the exact same name you chose for your label. Click on òOKó. 
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5. Letõs focus on the òpriorityó section of the Event editor window. 

Á òBelow charactersó means that characters can walk on the event (for most 

dialogues). 

Á òSame as charactersó means the characters cannot walk on the event 

(cannot cross the square where the event is taking place).  

Á òAbove charactersó means the event will appear on top of the character 

visuals (rarely used). 

 

6. The òtriggeró part is very important to decide the settings of the event: 

Á With òAction Buttonó, the event is triggered when the player presses the 

action key (the spacebar on the keyboard, or a mouse-click) 

Á With òPlay Touchó, the event is triggered automatically when the character 

touches the event in the game. 

Á òAutorunó will trigger the event automatically, wherever the player is in the 

scene. This is very useful when you want to create a cut scene. 

Á òParalleló will trigger the event automatically when the player is in the scene 

and will have the event play out at the same time as any other that first plays. 
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7. To only play an òAutorunó event once (so it doesnõt repeat indefinitely):  

1. At the end of your òContentsó lines create a new content, and click on 

òControl Self Switchó. 

2. Select the òSelf Switchó > òAó and choose the òONó operation, then click 

òOKó. 

 

3. Back at the òEvent Editoró screen, click on òNew Event Pageó, to add a 

second page in the event editor. 

4. On that second page, check the òSelf Switchó checkbox on the left in the 

òConditionsó section, and select òAó. 

5. Now, when the òSelf Switchó A is ON, the event page 2 is triggered instead of 

the event page 1. Since event page 2 is empty, nothing happens, so the 

event will not repeat itself. 


