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1 skyrius: Jzanga

1.1 Sio vadovo tikslas

Sio vadovo tikslas — jgalinti jaunimo darbuotojus, pedagogus ir jaunus

Zmones tyrinéti kUrybinj ir edukacinj vaizdo zaidimy potencialg, ypac

naudojant jrankius be programavimo.

Beprogrames priemonés — tai vizualinio dizaino platformos, kurios nenaudojant
programavimo leidzia vartotojams kurti zaidimus be tradicinio programavimo,

naudojant vilkimo ir numetimo elementus, loginius blokus arba paprastas sgsaja.

Siandieninéje sparciai besivystancioje skaitmeninéje visuomenéje zaidimai nebéra
vien pramoga - jie yra galinga bendravimo, kulturinés raiskos, mokymosi

bendradarbiaujant ir problemy sprendimo priemoneé.

Dalyvaudami zaidimy kurime, dalyviai lavina ne tik techninius jgudzius, bet ir
platy XXI amziaus kompetencijy spekirqg, pavyzdziui, kurybiskumag, skaitmeninj

rastingumaq, komandinj darbq ir prisitaikymg.

Sis vadovas parengtas atsizvelgiant j jtrauktj ir prieinamuma. Daugelis Zmoniy nenori
tyrinéti skaitmeninés kirybos, nes mano, kad tam reikalingi pazangus programavimo
jgudziai.

Sutelkdami demesj | mazai programavimo reikalaujancius arba visai jo
nereikalauvjancius jrankius, pasaliname Sias klittis ir uztikriname, kad kiekvienas —
nepriklausomai nuo issilavinimo, amziaus ar fechniniy ziniy — galéty prasmingai

dalyvauti zaidimais paremtuose projektuose.

Sis vadovas taip pat atitinka Europos Komisijos skaitmeniniy kompetencijy sistemqg

(DigComp 3.0), kurioje apibréziami esminiai pilieCiy skaitmeniniai jgudziai. Visy pirma,

sistema prisideda prie Siy sriciy:

€ Skaitmeninio turinio kirimas: Galimybé vartotojams kurti interaktyvig medijq ir
istorijas.

€ Sauga: Skatinimas kritiskai apmastyti bendravimg internete, privatumgq ir gerove.

€ Problemy sprendimas: Kurybiskumo ir atsparumo skatinimas sprendziant issukius.



https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC144121

Pagrindiniai Sio vadovo tikslai

€ |galinti jaunus darbuotojus integruoti zaidimais paremtas veiklas | savo projektus.

@ Suteikti jauniems zmonéms praktiniy galimybiy tyrinéti kurybiskumq ir problemy
sprendimaq.

€ Jtraukties skatinimas: naudojant programavimo nereikalaujancius jrankius
mazinama atskirties bei barjerai.

€ Skatinti kritiskg bendravimgq su zZiniasklaida ir pasakojimg.

Patarimai ir gudrybeés

v" Pradékite nuo mazy dalyky: Pries tyrinédami sudétingesnius jrankius,
eksperimentuokite su paprastomis platformomis, kurios nereikalauja
kodavimo.

v’ Susiekite su pomeégiais: Kurkite veiklas, susijusias su muzika, sportu,
popkultUra ar vietinémis istorijomis.

v Pridétiné verté: Susiekite projektus su platesniais $vietimo tikslais, tokiais
kaip Europos skaitmeninio rastingumo tikslai.

v Sveskite pazanga: Sutelkite démesj | mokymasi eksperimentuojant, o ne

tik | tobulo galutinio produkto karima.

1.2 Kam skirtas sis vadova

Sis vadovas skirtas plaéiai ir jvairiai auditorijai, uZsimanciai Svietimu, neformalivoju

mokymusi ir jaunimo jgalinimu. Dél modulinés strukturos jj galima pritaikyfi
skirtingiems kontekstams, todél kiekviena skaitytojy grupé gali pasirinkti tai, kas

labiausiai atitinka jy poreikius.

€ Jaunimo darbuotojai: Jaunimo darbuotojai daznai iesko inovatyviy metody, kaip
itraukti jaunus Zmones | kirybiskg, prasmingg ir bendradarbiavimu gristq veiklg. Sis
vadovas suteikia jiems praktiniy jrankiy, kaip kurti seminarus, jaunimo mainus ir
bendruomenés projektus, kurivose vaizdo zaidimai naudojami kaip pasakojimo,

kritinio mgstymo ir socialinés sqveikos priemone.




€ Pedagogai: Mokytojai, instruktoriai ir moderatoriai, dirboantys mokyklose ar
profesinio mokymo jstaigose, gali naudoti §j vadovq, kad zaidimy korimqg jtraukty
j formalyjj ir neformalyjj ugdymo kontekstus. Beprogrameés priemonés leidzia
pedagogams praturtinti skaitmeninio rastingumo kursus, IRT pamokas ir net ne
techninius dalykus, tokius kaip istorija, literatura ir pilietiskumo ugdymas.

€ Jaunimas ir besimokantieji: Vadovu taip pat tiesiogiai gali naudotis jaunimas, kuris
nori savarankiskai tyrineti zaidimy dizaing ir skaitmeninj korybiskumg.
Nors kai kurie skyriai skirti jaunimo darbuotojams ir pedagogams, praktiniai pratimai
ir priemoniy aprasymai parasyti suprantama kalba, todél tinka

savarankiskam mokymuisi.

Pavyzdzivi:

» Jaunimo darbuotojas parengia savaitgalio seminarg, kuriame dalyviai
kuria paprastus zaidimus, skirtus tyrinéti aplinkosaugos issUkius savo
bendruomengje.

» Mokytojas integruoja zaidimy kurimo pratimq | skaitmeninio rastingumo
pamokq, prasydamas mokiniy sukurti nedidel] interaktyvig viktoring
~Genially" programoje.

» Jaunimo klubas rengia savaitinius zaidimy be programavimo uzsiEmimus,
kuriy metu jaunimas bendradarbiauja mazose komandose ir kuria

prototipus, jkvéptus mégstamos muzikos, filmy ar vietinés kulturos.

Patarimai ir gudrybeés

v" Motyvacijos nustatymas: [Ssiaiskinkite, ar dalyvius motyvuoja pramogos,
bendravimas, kUrybiné raiska ar mokymosi rezultatai.

v Skatinkite mokymasi i§ bendraamziy: Suporuokite patyrusius dalyvius su

pradedanciaisiais, kad sukurtuméte subalansuotg mokymosi aplinkg.

Vertinkite procesq: Pabrézkite eksperimentavimg, bendradarbiavimg ir

kOrybiskumgq, o ne tik galutinj produkiq.
Pritaikykite veiklas: Pritaikykite projektus prie vietinés kulttros, grupés

dinamikos ir furimy istekliy.



1.3 Kaip naudotis vadovu

Sis vadovas skirtas lanksé&iam ir praktiskam naudojimui. Jis gali bGti naudojamas
visas kaip struktirizuotas vadovas arba dalimis, atsizvelgiant | skaitytojo poreikius.
Vartotojai raginami pasirinkti savo kelig atsizvelgiant | kontekstq, vaidmenyj ir tikslus.

Stai keletas rekomenduojamy skaitymo bidy:

€ Pedagogams: Laikykités strukturizuoto kelio: teorija — pavyzdziai — taikymas
klaséje.

€ Jaunimo darbuotojai: Démesys praktiniams patarimams, seminary planams ir
priemoniy rekomendacijoms.

€ lJavunieji dalyviai: kvepimo semkités tiesiogiai is atvejy tyrimy, pavyzdziy ir jrankiy.

Kiekviename skyriuje pateikiami ,,Patarimai ir gudrybés*, praktiniai
pavyzdziaiir sitllomos priemoneés, leidziancios lengvai prisitaikyti prie skirtingy
mokymosi aplinky. Skaitytojai taip pat gali rasti frumpas santraukas skyriy

pabaigoje, kuriose pabréziamos svarbiausios iSsvados.

Patarimai ir gudrybeés

v Pradékite nuo savo tikslo: Nustatykite, ar norite lavinti techninius jgidzius,
tyrinéti pasakojimo meng ar surengti seminarq.

v" Narsykite pasirinktinai: Jums nereikia skaityti viso vadovo i§ eilés — pereikite
prie skyriy, kurie yra aktualiausi jusy projektui.
Dokumentuokite savo procesq: Fotografuokite, darykite ekrano kopijas
arba tfrumpai aprasykite, kad apzvelgtuméte pazangqg.
BuUkite lankstus: Kiekviena grupé ir veikla bus skirtingos — eksperimentuokite,

prisitaikykite ir kartokite.

1.4 Vaizdo zaidimai: frumpa apzvalga ir istorija

Vaizdo zaidimy istorijos supratimas padeda paaiskinti jy edukacinj potencialgq.
Zaidimai isivysté i§ paprasty moksliniy eksperimenty ir Zaidimy automaty |

jfraukias kirybiskumo, bendradarbiavimo ir mokymosi platformas.




Laikui bégant, pedagogai pradéjo eksperimentuoti su zaidimais klasese, todél

atsirado Siandien auganti zaidimais gristo mokymosi sritis.

Svarbiausiy jvykiy laiko juosta

€ 1960-ieji — vaizdo zaidimy gimimas:
universiteto laboratorijoje mokslo parodai.

¢ 1970-1980 m. - zaidimy automaty ir namy zaidimy konsoliy sukirimas:
Klasikiniai zaidimai, tokie kaip ,,Pong" (1972) ir ,,Pac-Man* (1980), tapo pasauliniu
fenomenu. Ankstyvieji edukaciniai zaidimai, fokie kaip ,,Number Munchers" ir
»The Oregon Trail*, supazindino su mokymusi zaidziant.

¢ 1990-2000-ieji — zaidimy korimo iskilimas Svietime ir moksle:
Mokytojai ir jmonés pradejo pripazinti zaidimus kaip motyvacijos, griztamojo rysio
ir jsitraukimo priemones. PopuliarUs, klaseéms pritaikyti zaidimai buvo ,,SimCity*
(1989 m.) ir ,,Carmen Sandiego* (1985 m.)

€ 2000-ieji: Nepriklausomyjy "Indie" zaidimy revoliucija:
Mazos komandos pradéjo kurti kirybiskus, kritiskus ir socialiai jtraukius zaidimus,
tokius kaip ,,Braid* (2008 m.) ir ,,Undertale” (2015 m.).

€ Nuo 2010-yjy - zaidimy kirimo demokratizavimas:
Tokios nereikalaujancios kodavimo platformos kaip , Scratch®, ,,Twine" ir
»Construct" leido kiekvienam kurti interaktyvias patirtis.

€ Nuo 2020-yjy - jtraukiancio ir prieinamo zaidimais gristo mokymosi plétra:
AR/VR ir edukaciniy simuliacijy augimas tokiose platformose kaip ,,Roblox

Education* ir ,Minecraft Education Edition*. Didesnis démesys jtraukimui ir ES

politikos paramai (pvz., Skaitmeninio Svietimo veiksmy planas 2021-2027 m.).




"Indie" zaidimai atliko svarby vaidmenj parodydami, kaip mazos komandos — ar net
pavieniai asmenys — gali kurti prasmingus ir refleksyvus darbus, kurie skatina
diskusijas. Kuryba be programavimo dar labiau iSplecia §j jtraukimg, leisdama

kiekvienam tapti kiréju, o ne tik vartotoju.

Patarimai ir gudrybeés

v" Pasinaudokite istorija kaip ledlavziu: Pakvieskite dalyvius pasidalyti savo
pirmgja zaidimy patirtimi.

v" Rodyti kontrastus: Parodykite klasikinius kdrinius, juos palyginkite su
Sivolaikiniais pavyzdziais, pageidautina to paties tipo ar zanro, siekiant
pabreézti dizaino ir pasakojimo evoliucijg. Pavyzdziui: ,,Super Mario Bros."
(1985 m.) ir ,,Celeste* (2018 m.) arba ,Tetris* (1984 m.) ir ,The Witness"
(2016 m.)

v Skatinkite diskusijq: Skatinti diskusijq: paklauskite dalyviy, kuo siuolaikiniai

zaidimai yra prieinamesni ar labiau ugdomi, palyginti su kitais.

1.5 Kodeél zaidimai be kody yra naudingi svietimui

Zaidimai be programavimo suteikia unikaliy pranasumuy Svietimo ir darbo su jaunimu
srityse. Jie mazina patekimo j rinkqg kliGtis, fodél skaitmeniné kiryba tampa prieinama
visiems, nepriklausomai nuo techniniy Ziniy ar ankstesnés patirties. Sios priemonés taip
pat padeda ugdyti jvairius skaitmeninius ir universalius jgidzius, kurie yra bUtini

Siandienos visuomengéje..

Pagrindiniai privalumai
@ Zaidimais grindziamas mokymasis: Didina mokiniy motyvacijq, jsitraukimgq ir
bendradarbiavimq. Kai mokiniai gali kurti ar modifikuoti zaidimus, jie
tampa aktyviais kiréjais, o ne pasyviais vartotojais — mokymgsi
pavercia interaktyviu ir prasmingu procesu.
€ Skaitmeninis rastingumas: Padeda besimokantiesiems ugdyti kirybiskumgq, kritinj
mgstymaq ir problemy sprendimo jgidzius. Kurdami zaidimq, zaidéjai mokosi, kaip

veikia skaitmeninés sistemos ir kaip reiksti idéjas interaktyviomis priemonémis.




# Ziniasklaidos priemoniy naudojimo rastingumas: Skatina apmastyti, kaip Zaidimai
perteikia zinutes, formuoja naratyvus ir reprezentuoja jvairove. Besimokantieji jgyja
jzvalgy apie pasakojimq, naudotojo patirtj (UX) ir skaitmeninio dizaino etikqg.
ltrauktis: Jrankiai be kodo suteikia galimybe dalyvauti nepakankamai
atstovaujamoms technologijy srities grupéms, pavyzdzivi, mergaitéms, jauniems
migrantams ar besimokantiesiems, turintiems ribotq prieigqg prie pazangiy
technologijy. Jie skatina lygias galimybes kUrybiskumui ir saviraiskai.
Praktiskumas: Sios priemonés yra nebrangios, lengvai jsisavinamos ir
duoda apcivopiamus rezultatus, kurivos galima demonstruoti klasese, jaunimo

centruose ar bendruomenés renginivose.
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Patarimai ir gudrybés

v" Pradékite paprastai: Prie3 naudojant sudétingesnius jrankius,
eksperimentuokite su paprastomis platformomis, pvz., ,Scratch”, ,, Twine" ar
»Construct".

Mokykités keisdami: Skafinkite dalyvius modifikuoti esamus zaidimus, kad
suprasty, kaip veikia mechanika, pries kuriant savo.

Sveskite rezultatus: Surenkite nedidele zaidimy demonstracijg arba
demonstracine dienq, kurioje besimokantieji galéty pasidalinti savo

kUriniais ir juos apmastyti.




2 skyrius: Vaizdo zaidimy korimo

supratimas

2.1 Kas yra vaizdo zaidimas?

Pagrindinés sqvokos ir terminologija

Vaizdo zaidimai yra viena jtakingiausiy musy laiky kultUriniy ir edukaciniy priemoniy.
Daugeliui jauny zmoniy tai ne tik pramoga, bet ir bddas bendrauti su kitais, tyrinéti

idéjas ir lavinti problemy sprendimo jgudzius.

Svietimo ir jaunimo darbo kontekste vaizdo Zaidimai gali tapti galingomis
priemonémis korybiskumui skatinti, bendradarbiavimui skatinti ir interaktyviai

pristatyti abstrakcias sgvokas, tokias kaip demokratija, pilietiskumas ar tvarumas.

Suprasti, kas yra vaizdo zaidimas ir kokie pagrindiniai jo veikimo elementai, yra labai

svarbu kiekvienam, norinCiam integruoti zaidimus | neformalyjj ugdyma.

Siame skyriuje pristatomos pagrindinés sqvokos ir terminologija, kurios padés
pedagogams ir jaunimo darbuotojams atpazinti kiekvieno zaidimo struktirq ir

panaudoti jg prasmingoms mokymaosi patirtims kurti.

Pagrindiniai apibrézimai

Vaizdo zaidimas Skaitmeniné interaktyvi terpé, kurioje zaidejas atlieka veiksmus
pagal apibréztg taisykliy sistemq, kad pasiekty tikslus arba
patirty pasakojimq. Zaidimai derina vaizdinius, garsinius ir

interaktyvius elementus, kad sukurty prasmingq jsitraukima.

Laidéjas Asmuo ar grupé, uzsimantys su zaidimu. Zaidéjas prima
sprendimus, reaguoja j issukius ir savo veiksmais formuoja

rezultatq.




Taisyklés

StruktUra, apibrézianti, kas zaidime jmanoma, o kas ne.
Taisyklés nustato ribas, seékmes ar nesékmeés sglygas ir palaiko

pusiausvyrg tarp issukio ir teisingumo.

Tikslai

Zaidéjams nustatyti tikslai arba uzdaviniai, pavyzdziui, lygiy
jveikimas, galvosUkiy sprendimas arba konkreciy mokymosi
rezultaty pasiekimas. Tikslai suteikia zaidimui prasme ir

motyvuoja progresuoti

Progreso sistema

Mechanizmas, kurivo zaidéjai zengia | priekj zaidime, rinkdami
taskus, atrakinant turinj, kaupdami patirt] arba tobulindami

jgudzius. Gerai suplanuota progresavimo sistema islaiko

jsitraukimag.

Prototipas Ankstyva, supaprastinta zaidimo versija, naudojama
pagrindinei mechanikai ir dizaino idéjoms isbandyti pries pilng
kOrimaQ.

Zaidimy Procesas, kurio metu vartotojai (zaidéjai) testuoja zaidima,

testavimas siekdami nustatyti naudojimo problemas, technines klaidas ar

sritis, kurias reikia tobulinti.

Beta versija

Beveik baigtas zaidimas, isleistas bandymams ir griztamajam

rysivi pries oficialy isleidimg.

Pakartojimas

Zaidimo pakartotinio testavimo, modifikavimo ir tobulinimo
praktika, pagrista atsiliepimais ir pastebéjimais. Pakartojimai

yra kokybisko dizaino pagrindas.

Trigdziy salinimas

Klaidy ar problemuy (rik&iy), turinCiy jtakos zaidimo veikimui ar

elgesiui, nustatymas ir taisymas.

Siuzetinés linijos

Vizualinis zaidimo naratyvo arba srauto planas, kuriame

kdrimas nuosekliai rodomos scenos, lygiai ir zaidéjo veiksmai. Siuzetinés
linijos padeda isaiskinti struktorg ir ritmaq.
"Sprites" Zaidimuose naudojami 2D vaizdo elementai arba personazai,

pvz., objektai, zaidéjai arba piktogramos, daznai animuoti

judesiui sukurti.




Scenarijus /

scenarijy rasymas

Rasytinis kodas arba dialogas, kuris valdo zaidimo elgsenq,
jskaitant siuzeto jvykius, veikéjy sgveikq ir zaidimo logikg.
Nekoduojanciuose variklivose scenarijai daznai naudoja

vizualines komandas arba vilkimo ir numetimo sistemas.

Dirgikliy / jvykiy Sagranka, kuri aktyvuoja tam tikrus veiksmus arba keiciasi

sistema: reaguojant j zaidéjo jvest], pavyzdziui, atidaro duris paspaudus
mygtukg arba rodo pranesimq, kai lygis jveiktas.

Haptinis Vibracijos arba fizinio atsako naudojimas siekiant sustiprinti

griztamasis rysys

zaidéjo sqveikqg su zaidimu, padidinti jsitraukimg ir realizmg.

Prieinamumas

Zaidimy kGrimo praktika, kad juos galéty Zaisti ir mégautis
skirtingy gebéjimy zmonés. Tai apima vaizdo kontrastq,

subtitrus, alternatyvius valdiklius ir supaprastintg narsyma.

Multimedija

Teksto, vaizdy, garso ir animacijos integravimas siekiant sukurti

jfraukiantj interaktyvy potyri.

Iprasti zaidimy zanrai

Pagrindiniy zaidimy zanry supratimas padeda jaunimo darbuotojams ir

pedagogams pasirinkti tinkamiausiq tipg savo ugdymo fikslams.

RPG (vaidmeny

Zaidimas)

Zaidéjai jsijaucia j iSgalvoto pasaulio personazy vaidmenis ir
priima sprendimus, kurie daro jtakq istorijos eigai. Daznai

apima dialogqg, uzduotis ir charakterio tobuléjima.

FPS (pirmojo

asmens saudykle)

Zaidimai, kurie imituoja veiksmq Zaidéjo charakterio akimis,

pabréziant refleksus ir tikslumag.

Platforminiai

Zaidimai, kurivose Zaidéjai sokinéja ir narso tarp platformy ar

klioCiy (pvz., ,Super Mario Bros.").

Délioné / loginis

Zaidimas

Daugiausia démesio skiriama problemy sprendimui, kritiniam
mastymui ir pasikartojimy atpazinimui. Idealiai tinka

mokomajam turiniui.

Simuliaciniai

Zaidimai, imituojantys realaus pasaulio veiklg (miesto valdyma,

ukininkavimaq, aplinkos sistemas), siekiant mokyti sisteminio

mastymo.




Nuotykiy

Siuzetu paremti zaidimai, kurivose svarbiausia tyrinéjimas ir

sprendimy prieémimas.

Strateginiai Zaidimai, reikalaujantys planavimo ir istekliy valdymo, daznai
mokantys jzvalgumo ir bendradarbiavimo.

Taikomasis Skirta pirmiausia edukaciniams, socialiniams ar pilietiniams

Zaidimas tikslams, o ne pramogoms, daznai naudojama

neformaliajame Svietime.

Pagrindiniai komponentai

Zaidimy

mechanika

Laidéjui prieinami veiksmai, elgesys ir valdymo mechanizmai
(pvz., Sokingjimas, rinkimas, sprendimas, statyba). Mechanika

yra zaidimo ,,veiksmazodziai*.

Zaidimo eiga

Tikroji zaidimo patirtis, atsirandanti dél mechanikos, taisykliy ir

zaidéjo pasirinkimy sqveikos.

Naratyvas

Istorija arba teminis kontekstas, suteikiantis prasme zaidéjo
veiksmams, pavyzdziui, senovinio miesto tyringjimui,
demokratiniy vertybiy gynimui ar aplinkosaugos issukio
sprendimui. Naratyvai gali buti strukturizuoti dviem
pagrindiniais budais:

@ Linijinis naratyvas: istorija vyksta pagal fiksuotq jvykiy sekq,
kur kiekvienas zaidéjas nuo pradzios iki pabaigos patiria tg
paciqg siuzeto linijg. Toks poziUris uztikrina aiskumgq ir yra
naudingas zaidimams, turintiems aiskig edukacine ar
moraline zinute.

€ Issisakojes naratyvas: istorija keiCiasi priklausomai nuo
zaidéjo sprendimy, sillydama kelis kelius ar pabaigas. Si
struktUra skatina refleksijg ir atsakomybe, nes zaidéjai patiria
savo pasirinkimy pasekmes — tai atspindi demokratinj

dalyvavimaq ir sprendimy priémimq realiame gyvenime.

Istekliai

Vaizdiniai, garso ir multimedijos elementai, kurie sudaro zaidimo

estetikg (grafika, garso efektai, muzika, animacijos).




Vartotojo sgsaja | Budas, kurivo zaideéjai sgveikauja su zaidimu, ir kaip jiems
(Ul) / Vartotojo pateikioma informacija (meniu, rezultatai, sveikatos juostos,

patirtis (UX) instrukcijos).

Patarimai ir gudrybeés

v" Mechanika = kg Zaidéjas daro

v" Naratyvas = istorija arba kontekstas
v’ [$tekliai = vaizdai, garsai, vaizdai

v" UI/UX = kaip Zaidéjai mato ir naudoja Zaidimg

Pristatydami zaidimais paremtas veiklas, turékite sj zodynélj po ranka.

ZAIDIMO MECHANIKOS PAVYZDYS

Platformos zaidime, pvz., ,Super Mario Bros”

\
MECHANIKA TIKSLAS TAISYKLE

Uzsokti ant prie§ininku Pasiekti véliavq Jei Zaidéjas palieéia

Rinkti moneta lygio pabaigoje priesininkqg

neuzsokdamas ant

jo, praranda gyvybe

Si paprasta struktra parodo, kaip veiksmai, tikslai ir taisyklés sqveikauja kurdami

zaidimo eigq. Kiekvienas is Siy elementy taip pat gali buti susietas su edukaciniais ir

demokratinio mokymaosi tikslais.




Pavyzdzivi: Jei3is mechanizmas bty pritaikytas pilietinio ugdymo kontekstui:

> Mechanikas: Zaidéjai jveikia kliGtis bendradarbiaudami arba dalydamiesi
iStekliais ( tai simbolizuoja dialogq ir solidarumg).

> Tikslas: Dirbti kartu siekiant bendro tikslo (atspindintis kolektyvinj sprendimy
priemimaq).

> Taisyklé: Jei zaidejas ignoruoja bendradarbiavimg, progresas suléteja
arba tampa nejmanomas (iliustruojanti atskyrimo ar nedalyvavimo

pasekmes).

Tokiu bUdu zaidimo eiga tampa demokratiniy procesy analogija, Zaidéjai per patirt]
iSmoksta, kad dalyvavimas, empatija ir bendradarbiavimas lemia sekme, o izoliacija

ar jsifraukimo stoka — nesékme ar konfliktg.

Pagalbinés sgvokos

® Lygiai / Etapai: Zaidimo segmentai su savais tikslais ir i§30kiais, kurie daznai tampa
vis sudétingesni.

€ Keliy zaidéjy / vieno zaidéjo rezimas: zaidimai, skirti vienam zaidéjui, palyginti su
zaidimais, leidziancCiais bendradarbiauti ar varzytis keliems zaidéjams.

€ Atliepimo sistemos arba ,, Atliepimo kilpos“: kaip zZaidimas reaguoja j zaide€jo
veiksmus (pvz., skamba, kai surenkamas daiktas, pranesa, kai uzbaigiama

uzduotis).

KODEL SVARBUS GRIZTAMASIS RYSYS

Isivaizduokite klausimy zaidimq pilieti

Teisingas atsakym Neteisingas atsakymas

o,
B o ¥

Tesk toliau! Pabandyk dar kartg!

Atsiliepimai padeda besimokantiesiems suprasti savo pazanggq ir islikti motyvuotiems.




2.2 Atsiliepimy apie pilietinj ir socialinj

mokymasi pavyzdziai

1. 1.Bendras sprendimy priémimas
Zaidime, kuriame Zaidéjai veikia kaip miesto tarybos ar jaunimo parlamento nariai:

@ Kai zaidéjai pasiekia konsensusqg, vizualinis rodiklis (pvz., augantis miestas ar
Svenciantys zmonés) rodo kolektyvine s€kme.
¢ Jeijiems nepavyksta bendradarbiauti, aplinkos raida sustoja, o visuomenés

pasitenkinimo lygis ima mazéti.

Sis atsiliepimas atspindi tikrus demokratinius procesus — parodo, kad
bendradarbiavimas ir bendravimas tarpusavyje padeda bendruomenei pasiekti

geresniy rezultaty.

2. Bendruomeneés problemy sprendimas
Tvarumo arba miesty planavimo zaidime:

€ Kai zaidéjai investuoja j ekologiskg politikg, aplinka tampa tvaresné, o tarsos lygis
mazéja.
@ Prasti sprendimai sukelia aiskiai matomas pasekmes - kaupiasi atliekos, auga
pilieCiy nepasitenkinimas.
Toks grjztamaisis rySys padeda jaunimui suvokti pilietiniy pasirinkimy poveikj bei

atskaitomybés ir ilgalaikio mgstymo svarbaq.
3. Skaitmeninis pilietiskumas ir medijy rastingumas

Ziniasklaidos simuliaciniame Zaidime:

& /aidéjai, kurie teisingai atpaZjsta klaidingg informacijg, gauna informatyvy
griztamajj rysj, paaiskinant], kodél saltinis buvo nepatikimas.
@ Tie, kurie skleidzia melagingqg informacijg, mato neigiamqg poveikj, pavyzdziui,

sumazejusj visuomenes pasitikejimg ar chaosqg virtualioje visuomenéje.

Tai sustiprina kritinj mgstymaq, atsakomybe ir etiskg bendravimgq - visus pagrindinius

demokratinio dalyvavimo internete aspektus.




Kodeél tai svarbu edukacijoje

Suprasti pagrindinius vaizdo zaidimo komponentus — tai daugiau nei vien techninés
kalbos mokymasis: tai suteikia pedagogams ir jaunimo darbuotojams pagrindq, kurio
jiems reikia norint kurti prasmingas veiklas. Kai jaunimo darbuotojas atpazjsta, kaip
mechanika formuoja zaidejo elgesj arba kaip griztamasis rysys palaiko motyvacijq, jie
gali sgmoningai pritaikyti Siuos elementus, kad skatinty tokius jgudzius kaip

bendradarbiavimas, sprendimy priémimas ar kritinis mgstymas.

Pavyzdziui, paprasta taisyklé zaidime gali buti naudojama pavaizduoti demokratinius
procesus, kurie parodyty jauniems zmonéms sgziningo zaidimo, dalyvavimo ir bendry
pasirinkimy pasekmes. Taip pat pasakojimai gali buti sukurti taip, kad atspindety
socialines problemas, leidziancias zaidéjams jsitraukti | vaidmenis, kurie leidzia jiems
patirti kitokias perspektyvas nei ju paciy. Netgi vaizdo ir garso elementai yra ne tik
estetikai, bet jie gali buti ir kruopsciai parinkti, kad zaidimas buty jtraukiantis ir

prieinamas visiems besimokantiesiems.

|[valde Sias pagrindines sgvokas, pedagogai pradeda vaizdo zaidimus laikyti ne tik
~zaidimu*®, bet ir struktGrizuota aplinka, kurioje gali vykti mokymasis. Sia prasme
kiekviena mechanika, kiekvienas atsiliepimas ir kiekvienas istorijos elementas tampa
galimybe ugdyti pilietinj sgmoningumaq, empatijq ir skaitmeninj rastinguma — jgudzius,

kurie yra labai svarbUs aktyviam pilietiskumui XXI amziuje.

Patarimai ir gudrybeés

Projektuojant zaidimo veiklg su jaunimu:

v" Pradékite paprastai (vienas veiksmas, viena taisyklé, vienas tikslas).
v" Naudokite pazjstamas istorijas ar kontekstus (mokykla, vietiné

bendruomené, kasdienis gyvenimas)

v’ Sutelkite démesj j instrukcijy aiskuma, o ne j sudétingas iliustracijas.



3 skyrius: Zaidimy korimo pagrindai

3.1 Aiskiy mokymosi tiksly nustatymas

ir tikslinés auditorijos analizé

Pradékite nuo aiskaus jvardijimo, kg besimokantieji turéty zinoti arba gebeéti atlikti
suzaide jusy zaidimg. Mokymosi tikslai turéty buti konkretos, ismatuojami ir, kai

taikoma, suderinti su atitinkamais svietimo standartais.

Patarimai ir gudrybeés

Pradzioje uzduokite sau Siuos pagrindinius klausimus:

v’ Kokias konkrecias Zinias ar jgidzius turéty jgyti Zaideéjai?

v Kaip jvertinsite, ar mokymasis jvyko?

v" Koks supratimo lygis reikalingas (jsimintina informacija, praktinis

taikymas, analize)?

Aiskiy mokymosi tiksly nustatymas pries kuriant zaidimo mechanikas yra

esminis siekiant sukurti veiksmingus ugdomuosius zaidimus.

Pradédami nuo aiskiy tiksly, jOs tiksliai apibréziate, kokj supratimg ar elgsenos pokyti
norite pasiekti zaidéjy tarpe. Kalbant konkreciai apie demokratines vertybes, butina
iS anksto nuspresti, ar siekioma ugdyti tokias sgvokas kaip daugumos sprendimy

priemimas, mazumy teisés, deliberacija, kompromisas ar pilietinis dalyvavimas.

Neturint Sio aiskumo kyla rizika sukurti smagy, taciau edukacine prasme menkai
reikSmingq zaidimq, arba dar blogiau — netyCia jtvirtinti klaidingus jsitikinimus apie
demokratijos veikimq. Aiskiai apibrézti tikslai taip pat leidzia objektyviau jvertinti
pasiektus rezultatus.

Pavyzdziui, jei jusy tikslas — kad zaidéjai suprasty, jog demokratiniai sprendimai
reikalauja suderinti konkuruojancius interesus, véliau galésite jvertinti, ar zaidimas is

tiesy padeda tai patirti ir suvokti.




Kaip susieti mokymosi tikslus su pagrindinémis zaidimo
mechanikomis

Svarbiausia, kad zaidimo mechanika jkonyty paciq sgvokaq, o ne jqg tik iliustruoty.
Pats zaidimo procesas turety reikalauti, jog zaidéjai praktiskai taikyty tg demokratine

vertybe, kurios siekioma juos mokyti.

Pavyzdzivi: JeijOsy tikslas yra mokyti deryby ir kompromiso, pagrindiné
mechanika gali reikalauti, kad zaidejai keistysi istekliais ar balsais, siekdami
suformuoti kodlicijas. Taip jie patiria kompromisqg praktiniu budu, o ne per
paskaitqg. Jei fikslas yra ugdyti informacinj rastingumag demokratijoje,
mechanika gali reikalauti, kad zaidéjai jvertinty priestaringus Saltinius pries

primdami sprendimus, o pasitikéjimas nepatikima informacija turéty pasekmiy.

Patarimai ir gudrybeés

Suderinkite mechanikg su mgstymo ar socialiniais jgudziais, kuriuos norite ugdyti.
v' Mokote apie atstovavimg? Leiskite Zaidéjams ginti skirtingy grupiu interesus.
v" Mokote apie kontrolés ir pusiausvyros principus? Sukurkite tarpusavyje

priklausancias zaidéjy roles, kad né vienas negaléty veikti vienpusskai.

Kuo glaudesnis rysys tarp to, kg zaidéjai daro zaidimo mechaniky lygmeniu, ir to, kg

jie turi suprasti konceptualiai, tuo stipresné ir paveikesné tampa edukaciné patirtis.

Todeél itin svarbu gerai pazinti savo zaidéjus, siekiant sukurti tinkamus issukius ir
veiksmingas jtraukimo strategijas. Skirtingos amziaus grupés ir auditorijy profiliai
pasizymi nevienodais pazintiniais gebejimais, démesio koncentracija, mokymosi

stiliais ir motyvacija.




Patarimai ir gudrybeés

Pradzioje reikéty apsvarstyti Siuos aspektus:
Ankstesnés zinios: Kq zaidéjai jau zino apie demokratijos temqg apskritai?

Zaidimy patirtis: Ar jie ZaidZia laisvalaikiu, ar yra patyre zaidéjai?

Zaidimo kontekstas: Ar ZaidZiama klaséje, namuose, ar mobiliuosivose

jrenginivose?
Prieinamumo poreikiai: Atsizvelkite j jvairius mokymosi stilius ir galimus
sutrikimus. Svarbu uztikrinti socialinj ir kultOrinj jautruma, kad visi zaidéjai

galéty pilnai dalyvauti.

Siekiant §j etapqg jgyvendinti kuo efektyviau, rekomenduojama kurti besimokanciyjy
personas, kurios padéty viso kurimo proceso metu isSlaikyti démesj tikslinés auditorijos
poreikiams. Tai taip pat bus naudinga velesnivose etapuose, ypac sprendziant,

kokj zaidimo tipg ar zanrqg verta orientuotis.

Pavyzdzivi: Pavyzdys: Maria, 15 mety, mégsta galvostkius, sunkiai sekasi
matematika ir daznai Zaidzia mobiliajame telefone. Zaidimo tipas ir i530kiai, |
kuriuos ji galéty efektyviai ir teigiamai reaguoti, furéty atsizvelgti j Siuos jos
profilio aspektus: tyrinéjimu ir logika paremtus zaidimus, ribotg skaiCiavimy

naudojimq, zaidimg mobiliuoju jrenginiu.

Taikydami § metodq, galite parengti kelis gana detalius galimy josy zaidimo

naudotojy aprasus jums patogia forma. Paprasty persony kurimo sablony lengvai
rasite, pavyzdziui, platformoje ,,Canva“, o pacias personas galima pateikti korteliy
forma ir naudoti viso dizaino proceso metu, siekiant uztikrinti, kad zaidimas atitikty

tiksliniy Zaidejy poreikius, mokymosi stilius ir profilius.

3.2 Tinkamo zaidimo tipo pasirinkimas

Zaidimo Zanras turéty natiraliai palaikyti mokymosi tikslus, o ne jiems priestarauti.

Skirtingi zaidimuy tipai yra ypac tinkami ugdyti skirtingas Zinias ir jgudzius.



https://www.canva.com/templates/s/user-persona/

Dazniausiai pasitaikantys zaidimy zanrai ir jy sgsajos su mokymosi tikslais

Simuliaciniai Sisteminis mqgstymas, priezasties ir pasekmes rysiai,

Zaidimai strateginis pl

Loginiai / Loginis mgstymas, modeliy atpazinimas, duomeny

Galvosikiy zaidimai analizé

Nuotykiy ir Pasakojimo suvokimas, sprendimy priemimas,

vaidmeny zaidimai sudétingos temos tyringjimas

Klausimy / Viktoriny Fakty atpazinimas, greitas sprendimy priémimas,

Zaidimai konkurenciné ziniy patikra

IStekliy valdymas, ilgalaikis planavimas,
Strateginiai zaidimai o
analifinis mgstyma

Pavyzdzivi: Mokant apie demokratijq ir pilietines vertybes, labiau jtraukianciu
pasirinkimy (pvz., ekskursijos vietos, projekty temos), kad praktikuoty tiesiogine
demokratijg. Tokia patirtis buty jdomesnée ir naudingesné nei paprastas

klausimy zaidimas ar zodziy galvosUkiai.

3.3 Pagrindiniy zaidimo mechaniky korimas

Zaidimo mechanikos — tai taisyklés ir sistemos, apibréziancios zaidéjy sqveikg su
zaidimu. Edukacinivose zaidimuose mechanikos turéty sudaryti prasmingas praktikos

galimybes ugdomiems jgidziams. Zemiau pateikiami keli pavyzdziai.



Zaidimo

tipas

Mokymosi

rezultatai

Konkrecios

mechanikos

Aprasymas ir gairés

= Sudétingy temy

tyringjimas

Simuliacini | =Sisteminis IStekliy Laidéjai valdo pilietinius i§teklius
ai zaidimai mastymas; valdymas; (pvz., visuomenés pasitikejimg,
= Priezasties ir Politikos / mokesCiy pajamas, visuomeneés
pasekmes rysiy teises akty palaikymq). Priezasties ir
suvokimas; e pasekmes rysiai sustiprinami per
= Strateginis politikos ar teisekUros sprendimus.
planavimas Pavyzdys: , Laisvosios spaudos
jstatymo* priemimas didina
pasitikéjimg, bet mazina
tfrumpalaikes pajamas, todél reikia
strategiskai balansuoti sistemgq.
Galvosukiy | =Loginis Taisyklémis Galvosukiai modeliuoja
Zaidimai mastymas; paremti demokratinius procesus ir veda
» Désningumy galvosUkiai; Zaidéjus per pilietines sqvokas.
afpazinimas; ,Drag-and- Pavyzdys: Zaidéjas turi isdeéstyti
" Duomeny drop*; wpilieCiy interesy blokus" |
analize Asociacijos; wteisekuros tinklel]”, laikydamasis
taisykliy, kurios patenkinty kelias
Dialogy misies konkuruojancias interesy grupes.
Nuotykiy » Pasakojimo Dialogai; Tyrinéjimas leidzia pazinti skirtingas
Zaidimai suvokimas; Uzduotys ir socialines problemas. Dialoguose
= Sprendimy misijos; su NPC (nezaidziamas personazas)
priemimas; naudojamos jtikinimo ar retorikos
Tyringjimas

sistemos, kuriose pasirinkimai
vertinami pagal logikg, emocijas
ar efinius argumentus.

Pavyzdys: Zaidéjai tyrinéja rajong
ir tarpininkauja sprendziant piliecCiy
konfliktq.




Viktoriny = Fakty Laiko Laiko ribojamos viktorinos tikrina
Zaidimai jsiminimas; ribojamos Zinias apie konstitucines pataisas,
= Greitas uzduotys; demokratijos istorijg ar balsavimo
afpazinimas; ,Debaty proceduras. ,,Debaty musis*
= Konkurencinis T naudoja greit] ir tikslumg
Ziniy tikrinimas atpazindamas jrodymus, kad
laiméty gincus su priesSingais
poziuriais, pateikiamais kaip
konkurencinis ziniy testas.
Strateginiai | =IStekliy Objekty Zaidéjai valdo biudzetus, politinj
Zaidimai valdymas; rinkimas; kapitalg ar visuomenés nuomone.
= [lgalaikis Kova" Objekty rinkimas reiskia
planavimas; (debatai, palaikymo, duomeny ar balsy
= Analitinis finkimai) kaupimg per kelis €jimus. ,,Kova*
mastymas perinterpretuojama kaip debatai,
rinkimai ar jtfakos kampanijos.

3.4 Edukacinio turinio integravimas

Veiksmingiausi edukaciniai zaidimai leidzia mokymuisi tapti natoralia zaidimo

patirties dalimi, o ne isoriniu ar trikdanciu intarpu.

Patarimai ir gudrybés

Naudingiausios edukacinio turinio integracijos strategijos:

v" Integruotas mokymasis: |fraukite edukacinj turinj j Zaidimo pasaulj ir siuzetq.
Pavyzdzivi, zaidime apie demokratijos istorijg zaidéjams gali prireikti suprasti

demokratijos atsiradimo priezastis, kad jie efektyviai galéty kurti sistemas,

reikalingas jos funkcionavimui (pvz., agora). Tokiu budu istorijos zinios tampa

tiesiogiai pritaikomos zaidime.



v Kontekstualizuoti issUkiai: Kurkite edukacines uzduotis prasminguose

scenarijuose. Vietoje uzduoties ,iSvardink socialines nelygybes* pasitlykite
iSSUK] sukurti veikéjus ir situacijas, kuriose Sios nelygybés pasireiskia. Tai
motyvuoja ieskoti sprendimy, kaip jas mazinti.

Atradinéjimu gristas mokymaisis: Leiskite zaidéjams eksperimentuoti ir atrasti
taisykles zaidimo metu. Pavyzdziui, zaidziant parlamentq, zaidéjams gali

prireikti suprasti, kaip formuojamos politinés partijos, kaip jos gina konkreciy

grupiy interesus, kas vyksta formuojant koalicijas ir koks yra opozicijos

vaidmuo. Zaidéjai per bandymus ir klaidas mokosi demokratijos principy.

3.5 Vaizdiniai elementai ir garsai

ugdomuosivose zaidimuose

orientuotas | abstrakcias sqgvokas, tokias kaip demokratinés vertybés — itin svarbus
apgalvotas dizainas, apimantis ne tik pasakojimq ir zaidimo mechanikas, bet ir

vizualinius bei garsinius sprendimus.



Aiskumas ir nuoseklumas vizualinivose elementuose

Vaizdinis dizainas turi buti funkcionalus, ypac mokant sudéetingy vertybiy.

k

N

Vizualinés hierarchijos kirimas

(interaktyvusis vs. dekoratyvusis)

Zaidéjai turi akimirksniu suprasti, su kuo jie galiir turi
sgveikauti. Interaktyvis elementai (pvz., mygtukai
jstatymo projektui parengti arba dialogo pasirinkimai)
turi buti aiskiai atskirti nuo dekoratyviniy fono
elementy (pvz., miesto peizazas ar statiniai veikéjy
portretai). Tai sumazina pazinimo perkrovq ir uztikrina,
kad zaidéjai sutelkty ribotg démesj | pagrindinius
demokratinés sgveikos mechanizmus. Interaktyvus

omponentai turéty buti isryskinti spalva, dydziu.

N\

3

v

\pogris’rus sprendimus, atspindint poreik] nuoseklia.

Nuoseklios vizualinés kalbos islaikymas

Nuoseklus stilius — nuo ikonografijos naudojimo istekliams
(pvz., visi ,,vieSo pasitikeéjimo* simboliai atrodo panasiai) iki
spalvy paletés skirtingoms politinéms frakcijoms — mazina
painiavq ir padaro zaidimo pasaulj lengvai suprantama.
Nuoseklus dizainas kuria pasitikéjimq ir profesionaluma.
Pavyzdziui, jei viena frakcija zaidime visada mélyna, o
visos neigiamos politikos — raudonos, Si vizualiné ,kalba*

padeda zaidéjams greitai apdoroti informacijq ir priimtfi




Garso galia

Garso efektai yra svarbus, taCiau daznai nepakankamai vertinamas jrankis

ugdomuyjy zaidimy koréjy arsenale.

Atsiliepimy teikimas
"

Garsiniai signalai is karto patvirtina zaidéjo veiksmus, o tai yra

itin svarbu mokymuisi. Pavyzdziui, zaidime apie balsavimg
sékmingo biuletenio pateikimo garsas (,,ding!") suteikia

teigiamq grjztamajj rysj, o klaidos garsas nukreipia zaidéjg

pataisyti veiksmq, uztikrindamas, kad buty jsisavinta tei.

N\

N\
Atmosferos korimas ,Jj @h §

Garso dizainas gali is karto nuteikti zaidéjo nuotaikg. Rimtoje
politinéje simuliacijoje zemas, foninis humas ir dramatiska,

bet nejkyriai skambanti muzika gali perteikti sprendimy

priemimo rimtuma. Lengvesniame pilietinés veiklos zaidime

gyvybinga, orkestriné muzika gali skatinti dalyvavimg ir

|
suteikti zaidimui prieinamumo. Tokia atmosfera padeda za. —
|
|

Iy ZLaidéjo démesio nukreipimas
\‘

Garsas nukreipia zaidéjo démesj nesukeldamas vizualinio

triukSmo. Staigus garsinis signalas gali pazyméti kritinj jvykj,
pVZ., Naujieny pranesimg apie visuomenés nuomones
pasikeitimqg, nukreipiant zaidéjo zvilgsnj | atitinkamg vartotojo

sgsajos elementq ir pabreziant reaguojancio elgesio svarb.




3.6 Griztamoijo rysio ir vertinimo sistemy diegimas

Veiksmingas grjztamasis rysys yra tai, kas zaidimg pavercia mokymosi patirtimi. Jusy
zaidimas turéty sitlyti kelias griztamojo rysio formas, kurios kryptingai vesty zaideéjus
link jgudziy jvaldymo.
Griztamojo rysio tipai:
€ Momentinis griztamasis rysys: Zaidéjai turéty i§ karto suprasti savo veiksmuy
pasekmes. Vizualiniai ir garsiniai signalai patvirtina teisingus pasirinkimus ir Svelniai
nukreipia, kai pasirenkama neteisingai.
€ Aiskinamasis griztamasis rysys: Kai zaidéjai suklysta, svarbu paaiskinti pagrindine
sqvokq, o ne tik pazyméeti atsakymaq kaip neteisingq. Pavyzdziui, prierasas
~Atminkite, valdziy padalijimas yra vienas pagrindiniy demokratijos principy*
suteikia kur kas daugiau vertés nei paprastas ,,Neteisinga“.
€ Pazangos griztamasis rysys: Parodykite zaidéjams, kiek jie jau nugjo ir kg yra jvalde.
Pazangos juostos, jgudziy medziai ar pasiekimy sistemos didina motyvacijq ir
suteikia progreso pojut;.
@ Prisitaikancios sistemos: Stebékite zaidejy rezultatus, kad galeétuméte nustatyti sritis,
kuriose kyla sunkumy, ir atitinkamai koreguoti sudétingumo lygj. Jei zaidéjas nuolat
klysta suprasdamas tam tikrg sqvokq, verta pasilyti papildomy uzduociy ar

supaprastintg turinio versijg pries judant toliau.

3.7 Issukiy ir prieinamumo balansavimas

Tinkamo sudétingumo balanso radimas padeda islaikyti zaidéjus vadinamojoje
»Srauto busenoje” — jsitraukusius, bet ne patiriancius frustracijq, isSukiy turincius,

bet neperkrautus.
Sudétingumo balansavimo budai:

€ Regulivojamas sudétingumas: SiGlykite kelis sudetingumo lygius arba leiskite
zaidimui automatiskai prisitaikyti prie zaidejo pasiekimy. Vieniems gali reiketi

daugiau palaikymo, kitiems — didesniy issUkiy.




€ Laipsniskas palaikymas (scaffolding): Suteikite uzuominas, mokomuosius
paaiskinimus ir pagalbos sistemas, kurias zaidéjai galéty pasitelkti prireikus. Pagalba
turety buti pasirenkama, kad netrukdyty tiems, kuriems jos nereikia.

& Keli keliai j sekme: Leiskite problemas spresti skirtingomis strategijomis ir metodais.
Tai atliepia jvairius mokymosi stilius, suteikia zaidimui lankstumo ir yra itin jtrauki,
pasitikejimg stiprinanti strategija zaidéjames, turintiems skirtingy gebéjimy ar

nevienodqg ankstesne patirt].

3.8 Jtraukianciy apdovanojimy sistemy kirimas

Atlygio sistemos skatina testinj zaidimg ir suteikia psichologinj pasitenkinimg

mokymosi pasiekimais.
Pagrindinés veiksmingos atlygio strategijos:

€ Vidinis atlygis (intrinsic rewards): Veiksmingiausias atlygis kyla i paties zaidimo
proceso — pasitenkinimo issprendus galvosukj, atrakintus naujus elementus ar
jvaldzius tam tikrg jgudi. Toks atlygis kuria ilgalaike motyvacijg.

@ Isorinis atlygis (exirinsic rewards): Taskai, zenkleliai ar lyderiy lentelées gali padidinti
jsitraukimq, jei naudojami apgalvotai. Svarbu uztikrinti, kad jie neuzgozty mokymosi
tiksly ir neskatinty ,,zaisti dél tasky”, o ne siekti tikro supratimo.

€ Prasmingas atlygis: Atlygiai furéty buti tiesiogiai siejami su mokymosi pazanga.
Naujos zZaidimo funkcijos ar turinio atrakinimas tuomet, kai zaidéjai demonstruoja

jgudziy jvaldymaq, sustiprina zinute, kad mokymasis atveria naujas galimybes.

3.9 Prototipavimas, testavimas ir iteracija

T PR

zaidéjais leidzia aiskiai pamatyti, kas veikia, o kas — ne. Todél itin svarbu zaidimus
testuoti butent su ta tiksline grupe, kuriai jie ir buvo kuriami. Nors pastabos ar
pasitlymai is kity auditorijy gali bGti naudingi, jie negali buti laikomi patikimu

griztamuoju rysiu apie projekto prielaidas ir siekius.

Toliau pateiktoje infografikoje apzvelgiami pagrindiniai iteracinio proceso etapai.




Pagrindinis Pries investuojant | pilng zaidimo kurimq, isbandykite

proto pagrindines mechanikas naudojant Zaidimo karkasqg

\orbo skaitmeninius maketus. Tai leidzia ankstyvoje.

' N

Zaidimo PrieS investuojant | pilng kdrimgq, testuokite pagrindines

testavimas su mechanikas su tikslinés auditorijos dalyvavimu. Tai

tiksline audit \podedo identifikuoti dizaino trukumus ir pafikrint.

Po zaidimo testavimo aptarkite su zaideéjais, ar jie

Mokymosi igijo tikétq turinj. Tai leidZia jvertinti edukacinj

vertinimas 7aidimo veiksminguma, neapsiribojant tik Zaidimo

jfraukimo rodikliais.

N

Naudokite testavimo grjiztamajj rysj, kad

. . patobulinftuméte mechanikas, pritaikytuméte sunkumo
Iteracinis

tobulinim lygj, paaiskintuméte instrukcijas ir pagerintumeéte

mokymosi integracijq. PuikUs zaidimai atsiranda po

keleto karty kartojimo.

Patarimai ir gudrybés: Dazniausios klaidos, kuriy reikéty vengti:

v" Klausimy spastai: Paprastas edukaciniy klausimy pateikimas tarp
nesusijusiy zaidimo segmenty sukuria nesujungtqg patirtj. Siekite sklandaus
edukacinio turinio integravimo.

Perdétas sudetingumas: Per daug zaidimo mechaniky ar funkcijy gali
apkrauti zaideéjus ir uzgozti mokymosi tikslus. Pradékite paprastai ir

sudétinguma pridékite tikslingai.

zaidziamas. Svarbiausia derinti jtraukimg su mokymosi efektyvumu.
Vienas dydis visiems: Skirtingi mokiniai turi skirtingus poreikius. Kurkite

zaidimqg su lankstumu ir galimybe personalizuoti, kai tik jmanoma.




4 skyrius: lvadas j zaidimy

variklius be kodo

4.1 Jrankiy, nenaudojanciy kodo apibrézimai ir privalumai

Laidimy programos be kodo yra programinés jrangos platformos, leidzian&ios
vartotojams kurti Zaidimus ir skaitmenine patirtj be programavimo. Sie jrankiai
pakeicia sudetingas kodavimo kalbas intuityviomis sgsajomis ir is anksto sukurtais
elementais. Uzuot rase kodq, vartotojai dirba su vaizdiniais elementais, srauty
schemomis, vilkimo ir numetimo komponentais, isskleidziamais meniu ir sqlygomis

paprasta kalba.

Kada atsirado, ir kodél svarbus be programavimo judéjimas?

Judéjimas "Be Kodo" atsirado 2000-yjy pradzioje, siekiant panaikinti skaitmenine
atskirtj tarp programuotojy ir mégeéjy. Judejimas jgavo reikSmingg pagreifj 2010 m.,
nes buvo pripazinta, kad korybiskumo neturéty riboti techniniai jgudziai. IS fiesy,
daugelis novatorisky idejy kyla is zmoniy, kurie néra Sios srities ekspertai ir kurie galbut

nezino, kaip sias idéjas jgyvendinti.

Pasalindamas Sias kliotis, "Be Kodo" judéjimas demokratizavo skaitmenine kirybq,
suteikdamas milijonams zmoniy galimybe kurti svetaines, mobiligsias programéles,
Zaidimus ir skaitmenine patirtj, kuri anksCiau buvo prieinama tik furintiems ilgamet;j
programavimo suvokimqg. Naudodamiesi beprogramiais varikliais, jaunimo
darbuotojai gali lengvai padéti jaunimui kurti zaidimus ir sutelkti démesj j

edukacinius tikslus, kirybiskumaq, praktinius jgiodzius ir prasminggq jsitraukimg.

-Be Kodo" jrankiy nauda jaunimo dalyvavimui

¢ Jaunimo jgalinimas be programavimo kliGciy

Daugelis jauny Zzmoniy, ypac is nepakankamai atstovaujamy technologijy grupiy,

pavyzdzivi, moterys ir jvairiy rasiy zmonés, gali manyti, kad zaidimy kdrimas yra ,,ne




jiems", ypac kai susiduria su sudétingu ir bauginanciu programavimu. Infuityvios

sgsajos su akimirksniu gaunamais vaizdiniais rezultatais leidzia jvairaus issilavinimo
jauniems zmonéms ugdyti pasitikéjimo savimi ir veiksnumo jausmq skaitmeninése
erdveése, leisdamos jiems matyti save ne tik kaip vartotojus, bet ir kaip kuréjus,

galincius formuoti skaitmenine patirtj kitiems.

Patarimai ir gudrybés

v Pradékite nuo paprasty projekty, kad padidintuméte pasitikéjimq savimi:
Susitelkite démesj | idéjas, o ne | galutinj rezultatq. Tyrinékite prototipus ir
pabreézkite kurybisSkumgq ir atkaklumg, o ne techninj tobulumg.

v Pateikite bendraamziy sukurty zaidimy pavyzdziy: Rinkités Zaidimus, kuriuos
sukuré jaunimas, naudodami tg patj zaidimg, kurj naudos jusy auditorija,

kad jie aiskiai matyty savo idéjy ir tiksly galimybes bei potencialq.

¢ Kirybiskumo ir kritinio mgstymo skatinimas

Kurdami zaidimus, jauni zmonés turi apsvarstyti, kaip suskaidyti turinj j mazesnes
vzduotis ir padaryti savo idéjas aiskias ir jdomias. Sis procesas ugdo ju gebéjimg
pobUudis — testavimas, atsiliepimy gavimas ir tfobulinimas — taip pat atspindi
kritinio mgstymo procesus, kurie yra butini pilietiniam jsitraukimui ir

demokratiniam dalyvavimui.

Praktikoje: Kai jauni Zmonés kuria vaizdo zaidimus, jie iSmoksta:
Padaryti abstrakcias ir sudéetingas sgvokas prieinamas.
Suskirstyti sudétingas temas ir iSsanalizuoti pagrindinius akcentuotinus
elementus.
Atstovauti ir vadovautis priezasties ir pasekmeés rysiais.

Jsivaizduoti jvairius galimus rezultatus ir sprendimy kelius.

Priimti kritikqg ir atsiliepimus, kad buty galima atnaujinti ir patobulinti

savo darbag.



¢ Skaitmeninio rastingumo ir problemy sprendimo skatinimas
rastingumo jgudzius, tokius kaip loginis mgstymas, ir padeda jauniems zmonéms
suprasti, kaip veikia skaitmeninés sistemos nesigilinant j sudétingg programavima.
Sios priemonés prieinamu bddu supazindina su tokiomis sgvokomis kaip kintamieji
arba sglyginé logika. Problemy sprendimo jgudziai, ugdomi taisant klaidas,
optimizuojant naudotojo patirtj ir nuolat tobulinant sprendimus remiantis griztamuoju

rysiu, yra lengvai pritaikomi ir kitose gyvenimo srityse.

Pavyzdzivi: Kuriant Zaidimus, jaunas Zmogus gali suZinoti apie:

> Jeigu-tada“ logika, kuriant viktorinos tipo zaidimg apie Europos istorijq.

» Duomeny valdymgq, stebint pazangg demokratijos simuliacijoje.

> |vykiais pagrjstas programavimas, projektuojant dialogy sistemas diskusijoms.

» Kintamuosius, kuriant rinkéjy tasky sistemas arba progreso stebéjimg.

Patarimai ir gudrybés

v" Pradékite nuo paprasty mechanizmy: I§bandykite pagrindines funkcijas,
pvz., ,spustelékite, kad testuméte' arba klausimus su keliais atsakymuy
variantais, ir palaipsniui jveskite sudétingesne logikg, pvz., baly skaiciavimo
sistemas arba Sakotgsias galimybes.

Naudokite realaus pasaulio analogijas, kad paaiskintuméte skaitmenines
sqvokas: Pateikite konkrecCius mechanizmus ir sgveikas kaip panasius |
esamas ir jprastas realijas, pvz., balsavimo sistemas, pastangy atlyginimq ir
logiskqg priezasties ir pasekmes rys;.

Skatinkite eksperimentavimgq ir bandymus bei klaidas: Leiskite dizaineriams
»sugadinti® savo darbus, kad isSbandyty jy ribas, nustatyty trokumus ir

pazengty toliau nei jy idejos.

¢ Interaktyvus ir jfraukiantis mokymasis
Vaizdo zaidimai pasyvy mokymasi pavercia aktyvia, jtraukiancia patirtimi,
leidzianCia jaunimui efektyviau jsiminti informacijg nei fradiciniais metodais. Kai
jauni zmonés kuria edukacinius zaidimus, jie turi giliai suprasti dalykq, stiprinti savo

mokymasi ir ugdyti empatijg skirtingiems mokymosi stiliams ir perspektyvoms.




Praktikoje: Zaidimais grindziamo mokymosi nauda:

» Sudetingi dalykai pavirsta prieinamais ir jsimintinais.
Stiprina paties kuréjo supratimg apie temaq.
Teikia greitg griztamajj ry§j ir potencialius kelius.
Prisitaiko prie jvairiy, skirtingy mokymaosi nuostaty.

Sudaro sglygas individualizuotam mokymuisi.

Pavyzdzivi: Uzuot skaite apie demokratijg, jaunimas gali sukurti:

» Simuliaciniy balsavimo zaidimy, kuriuose zaidéjai patiria skirfingas rinkimy
sistemas ir tai, kaip jos veikia realiome gyvenime.

> Politikos formavimo zaidimai, parodantys, kaip sudétinga pasiekti sutarimg.

> lIstoriniy scenarijy zaidimai, kurivose nagrinéjami pagrindiniai Europos
integracijos momentai ir Siandien zinomy sistemy gimimas bei evoliucija.

» Vaidmeny zaidimo patirtis, kai Zaidéjai atstovauja skirtingoms rinkimy

apygardoms.

Patarimai ir gudrybés

v" Pradinius mokymosi tikslus laikykite paprastais ir aiskiais.

v |traukite kelis budus, kaip pasiekti sékmeés, arba tyrinéti turin.

v Pateikite prasmingy atsiliepimy, ne tik tasky ar apdovanojimy.

v ISbandykite Zaidimus su tiksline auditorija ir pakartokite, remdamiesi
atsiliepimais.

v Susiekite Zaidimy patirtj su realaus pasaulio pritaikymu.

4.2 Kaip pasirinkti tinkamqg zaidimo variklj

Tinkamo kody nereikalaujancio zaidimy variklio pasirinkimas yra itin svarbus s€kmei,

nes netinkamas sprendimas gali lemti nusivylimq, apleistus projektus ar prarastas
mokymosi galimybes. Siekiant nustatyti, kuris zaidimy variklis geriausiai atitinka josy

poreikius ir tiksline auditorijai, verta apsvarstyti Siuos aspektus:




Jvertinkite sudétingumo lygj

O Ar dalyviai gali uztikrintai narsyti po pagrindines kompiuterio sgsajas?
[ Ar jie anksCiau kuré skaitmeninj turinj (pvz., vaizdo jrasus) e

[0 Koks jy démesio diapazonas mokantis apie naujus jrankius?

O Kaip jie sprendzia techninius sunkumus?

Rekomendacijos kiekvienam techniniam lygivi

Nustacius sudétingumo lygj, nustatykite zaidimo tipqg, kurj norite sukurti, kad

pasirinkfumeéte tinkamaq variklj. Kiekvienas siclomas variklis bus aprasytas siame
skyriuje arba prieduose.

lgUdziy lygis Variklio charakteristikos Zaidimo tipas

= Drag-and-drop sgsaja arba Klausimy, _
- _ o Genially
labai vizualUs varikliai istorijos ir ;
Tvrano Builder

» Minimalios tekstinés instrukcijos dialogy Zaidimai

= Ribotos, bet fokusuotos Scratch
funkcijos Paprasti 2D Bitsy

» Momentinis vizualinis galvosukiai ir Stencyl

griztamasis rysys platf Construct 3

Pradedantieji

= Vizualinio programavimo varikliai

. . : : Nuotykiai,
= Platesnés funkcijy galimybés
o . vaidmeny RPG Maker MV
= Tekstiniai mokymai
» : zaidimai, Game Maker
= Sakotos sistemos
.. keliy siuz
» Paprastos, bet galingos funkcijosl Sl siuz
Strateginiai

su placiu funkcijy spektru sudétingos platf

= Didesnis lankstumas

Sudeétingas

= Aukstesné kokybée Vaidmeny

Zaidimai,
. .. . A . GDevelop
» Vizualinio programavimo varikliai simuliacijos,

zaidimai, keliy Ren'py

galimybiy istorijos




Patarimai ir gudrybeés

v Planuokite testavimo laikg (25 % kdrimo laiko) ir biudZetq, skirtg pirmuyjy
projeky mokymosi kreivei.
v’ Pritaikykite uzsiemimy trukme ir jtfraukite reguliarias pertraukas arba jvairius

Zingsnius, afsizvelgdami j dalyviy amziy ar galimus mokymosi sutrikimus.

Jsitikinkite, kad kompiuteriai, naudojami vaizdo zaidimams kurti, turi

tinkamas specifikacijas (pvz. RAM, procesoriy, atmintine ir kt.), kad
programiné jranga veikty sklandziai. MUsy rekomenduojamiems varikliams
néra keliami auksti reikalavimai ar ypatingi poreikiai, taciau tam tikriems
jrenginiams gali reikéti atlikti pakeitimus, kad uztikrinti tinkamag veikimq ir

isvengti techniniy problemuy.

4.3 Prieinamy varikliy be kody pasirinkimas

Remdamiesi moksliniais tyrimais ir ankstesne zaidimy projekty patirtimi, pasirinkome

v we v e e

ne programuotojams. Kiekvienas variklis buvo pasirinktas del savo stipriyjy pusiy ir

gebéjimo palaikyti jvairiy tipy edukacinius projektus.

Patarimai ir gudrybés

v Rinkités variklius, kurie atitinka josy techninius apribojimus (aparatine
jranga, laikg, naudotojo patirt]), o ne galingiausig jmanomaq variantq.
Sekmingi paprasti projektai pranoksta apleistus sudéetingus projektus.

v Prie§ pasirinkdami ir sidlydami Zaidimy variklj jaunimui, botinai atidziai
iSnagrineékite jo funkcijas ir atraskite jvairiy zaidimy, sukurty naudojant tg

variklj. Tinkamai su juo susipazinkite ir nustatykite galimus sunkumus, su kuriais

gali susidurti jusy auditorija, kad galétuméte tinkamai juos spresti ir valdyti.
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Interaktyvios

vizualinés prezent

Sunkumo lygis:

Pradedantieji % * k%

4+ Edit with Al

e Techninés funkcijos

mijsles, laikmaciai, uzrasai, uzpildymas ir kt.

= Narsykléje veikianti platforma (nereikia jdiegti)

(vadinama PowerPoint su papildomais galingais jrankiais*)
= Sablony biblioteka vizualams ir formatavimui
=  Multimedijos integracija (vaizdo jrasai, garsas, paveiksléliai, animacijos)
= Sakojimosi keliai per spusteléjamus elementus
= Realaus laiko bendradarbiavimo funkcijos

= Platus funkcijy spektras naudojant S'CAPE jrankius: vilkimas ir numetimas,

’ Audio CPD-Course

__________ Chris Learning

Louise Training 4
@ genially

= Interaktyvi prezentacijy kurimo priemoné su zaidimo elementais

N

" Labiausiai tinkama

+ Interaktyvus dialogas
+ Interaktyvis zemélapiai
+ Sprendimy priemimas

4+ Vizualiniai klausimai

N

* Privalumai *

+ Intuityvi drag-and-drop sgsaja
+ Profesionali iSvaizda pasiekiama greitai
+ Momentinis vizualinis griztamasis rysys

+ Lengvai dalija

N

app.genially.com
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& Techninés funkcijos

= Visiskai vizualiné sgsaja (nereikia rasyti skripty)

=  Komponentinis dizainas naudojant drag-and-drop

=  Gyvos perziuros sistema su momentiniu griztamuoju rysi
= Integruotas personazy ir fono valdymas

= Garso infegravimas su muzika ir garso efektais

= Eksportavimas j kelias platformas, jskaitant internetq ir mobiliuosius

N Komauma ¥
ol Labiausiai tinkama Privalumai

+ Interaktyvios istorijos + Visiskai vizualiné sgsaja

pradedantiesiems + Greitas mokymosi kre

N\

+ Sprendimy priemimo

scendad A A
+ Veikéjy dialogo Zaidimai Apsvarstymai

Labai ribotos pritaikymo galimybeés
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e Techninés funkcijos

= Blokais grjstas vizualinis programavimas su drag-and-drop sgsaja

Sprite'y pagrindu sukurta veikejy ir objekty sistema
Jmontuoti piesSimo ir garso redagavimo jrankiai
Bendrinimo ir remix’avimo platforma su pasau
Kintamieji ir sgrasai duomeny valdymui

Transliavimo sistema sudétingoms sgveikoms

U elsftemdie filenms * Privalumoi*

+ Klausimy zaidimams + Sukurta edukaciniams fikslams

+ Mini zaidimams + Platus mokymo medziagos pasirinkimas
+ Paprastoms simuliac + Visiskai nemokama

+ Interaktyvios istorijos + Mazi techniniai reikalavimai

www.scratch.mit.edu



http://www.scratch.mit.edu/
https://storage.googleapis.com/ddnuospdqhqyie/scratch-game-english.html

RPG Maker MV

Nuotykiy zaidimai su

istorijomis

Sunkumo lygis:

Vidutinis % % H %%

& TS MARER /)
Techninés funkcijos

Jvykiy pagrindu veikiantis zaidimy kdrimas naudojant vizualias komandas
Jmontuotos veikejy ir dialogy sistemos

Plytelémis (tile-based) gristo zemélapio kurimo jrankiai

Uzduociy (quest) irinventoriaus valdymo sistemos

Salygine logika per vizualius jvykiy gra

ISpléstinés funkcionalumo galimybés papildiniy sistema

\ * Privalumai * h

" Labiausiai tinkama

+ Istoriniams vaidmeny + Galingos siuzeto kurimo galimybés

saidimy nuotykiams + Imanoma profesionali estetika

+ Veikéjy valdomoms + Didelé bendruomenés parama

istorijoms
+ Uzduotimis pagrist
s qidimai A Apsvarstymai A
\+ Politikos simuliacijos + Staigesné mokymosi kreive

+ Gali buti sudétinga pradedantiesiems

+ Reikalauja laiko investi
www.rpgmakerweb.com/

products/rpg-maker-mv



http://www.rpgmakerweb.com/products/rpg-maker-mv
http://www.rpgmakerweb.com/products/rpg-maker-mv
https://www.rpgfan.com/gallery/rpg-maker-mv-screenshots/

GDevelop
Vizualinis

programavimas

Sunkumo lygis:
Vidutinis iki
sudétingas

* &k Kk k%

08

Properties

@ Home | Level1 X | Level1(Events) X

B2 =S H 9

X >< Objects

QU &

T X
BlockGrass

[> Preview |~ | @ Publish

Object - IsometricPlatformerSand

Instance

73
Angle
0

D Lock position/angle in the

/' Editobject

editor

Z Order
5023

Base layer

Custom size

Block
Bridge
FloorGrass
Floor
Tree
Rock
WoodSign
SmallObstacle
TileRowObsta...
TileColumnOb..
TileObstacle
NavMesh
‘ TallBuildingOr...
®  isometricPlatf.

+ Add a new object

<<<<<<

e Techninés funkcijos
Vizualiné scenarijy kurimo sistema, naudojanti jvykius ir sglygas
Keliy platformy leidyba (internetas, mobilieji jrenginiai, staliniai kompiuteriai)
Fizikos variklis, uztikrinantis realistiskus sqveikavimus
Elgesio sistema, skirta jprastoms zaidimy mechanikoms
ISsami iStekliy biblioteka ir prekybos vieta

Tikslus perziurejimas realivoju laiku, leidziantis iS karto atlikti bandymus

N\
* Privalumai *

+ Tikra vizualioji programavimo aplinka

" Labiausiai tinkama

+ Interaktyvios simuliacijos
+ Fizikos pagristi galvosukiai + Profesionalios kokybés rezultatai

+ Platforminiai zaidimai + Nemokama ir atviro kodo

AN

\+ Strateginiai zaidimai

A Apsvarstymai A

+ Reikia tam tikry programavimo ziniy

www.gdevelop.io

+ Del daugybés funkcijy gali buti sudétinga

+ ligesnis mokymosi procesas



http://www.gdevelop.io/
https://gdevelop.io/game-design/fast-intuitive-game-making
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Ren'Py

Vizualinis romanas su

scenarijumi

Sunkumo lygis: i
Sudeétingas *x * * % X

of the Rel

eTechninésfunkcijos e

Daugiakalbé parama
Paprasta sintaksé pagristas scenarijus
Veikéjy sprite ir fono valdymas
Dialogo medfziai ir Sakotosios naratyvos
Jdiegta zaidimo iSsaugojimo/jkélimo funkcija

Ekrano ir GUI pritaikymo galimybés

L AN
& Labiausiai tinkama * Privalumai *

+ Interaktyvas istoriniai + Sukurta interaktyviaom pasakojimui
pasakojimai + Paprasta skripty kalba
+ Etinés dilemos scenarijai + Profesionali vizualinio romano estetika

AN

+ Veikéjy vedami

pasakojimai

\\ A Apsvarstymai A

+ Reikia suprasti programavimo sqvokas

www.renpy.org
+ Technologiskai sudétingesnis nei kiti

variantai
Pradedantiesiems reikia daug laiko

mokymuisi


http://www.renpy.org/
https://www.gamer.ru/p/chto-takoe-ren-py-i-s-chem-ego-edyat-EdLB2P2Jf8TRE

5 skyrius: Multimedijos elementy ir

mechanikos kurimas

Vaizdo ir garso komponentai turi jfakos tam, kaip naudotojai sgveikauja su zaidimais
ir j juos reaguoja. Jie padeda sukurti specifine atmosferqg, nukreipia démesj,
pasakojimo ar emocinj tonq ir palaiko mokymagsi, sustiprindami pateiktas
koncepcijas. Gerai suprojektuota scena gali sumazinti kognityvine perkrovg, nes
pagal apibrézimqg tai yra situacija, kai vienu metu suteikiama per daug informacijos
arba per daug vienu metu atliekamy uvzduociy, todél nejmanoma atlikti ar apdoroti
informacijos, kaip buty kitaip, jei kiekis buty tvarus. Kognityviné perkrova Siame
kontekste reiskia, kad ekrane vienu metu vengiama per daug elementy, todél jauni
zaidéjai nesijaucia sumise, todél lengviau suprasti sudétingg informacijg. Panasiai
garsas gali ne tiesioginiu budu motyvuoti naudotojus, signalizuoti apie pazangg

arba pateikti griztamajj rysj zaidimo metu.

Net ir neturédami programavimo ziniy, pradedantieji kUréjai gali praturtinti savo
zaidimus jvairiais elementais. Be kodavimo jrankiy, tokiy kaip ,,Genially", ,,Scratch”,
+RPG Maker" ar ,,Construct 3", kuréjai gali kurti Siuos vaizdinius su vartotojui

patogiomis sgsajomis.



ZAIDIMY TOBULINIMAS

N

Veikéjai

@) Naudokite paprastus avatarus arba ikonéles, kad

m’@ atstovautumeéte zaideéjus ar vaidmenis. Tai padeda
@

O
? ,_) aiskiai suformuoti siuzetq ir skirfingus vaidmenis, kurie

\poloiko ir, tam tikra prasme, pasakoja istorijg.

Objektai N K%

Jfraukite prasmingus, temai tinkamus objektus, su kuriais galima

sqveikauti: spusteléti, perkelti, surinkti ar kita.

‘et
Q ) Fonas
? t Rinkités vizualias aplinkas, kurios atitinka zaidimo nuotaikg,

7 \J/ oo emocijq ir perteiki.
oo \

N

Paprastos animacijos
Prideékite judesj ar peregjimus, kad pagerinfuméte vizualinj

srautg arba atkreiptuméte démesj | svarbiausius elementus.

Tai padeda istorijai tapti daugi. 7

N\

Be vaizdy, garsas taip pat gali smarkiai padidinti jsitraukima ir pagyvinti zaidima,

taciau jj reikia naudoti atsargiai. Suteikdamas zaidéjams griztamgjj rysj uz vaizdinés
ar rasytinés medziagos riby, taciau jis neturi buti didziulis ar blaskantis. Venkite

erzinanciy ar nereikalingy garsy. Yra trys pagrindiniai tipai, | kurivos reikia atsizvelgti:

€ Foniné muzika: Nustato zaidimo aplinkos ir bendros emocijos tong ir nuotaikg. Jis
neturéty buti pernelyg ritmiskas ar greitas, o garso efektai turéty buti rodomi tik
tada, kai tai susije su konkrecia uzduotimi.

€ Aplinkos garsai: Suteikite kontekstinj realizmq (pvz., pauksciai Cirskia miske, gatves

triukSmas mieste) ir pagerinkite vaizdqg.




€& Garso efektai: PasiGlykite griztamaqjj rysj (pvz., ,,ding" teisingam atsakymui arba

wbuzz" klaidai), kuris padeda zaidéjams mokytis per garso stiprinimg.

Daugelis zaidimy kdrimo platformy palaiko ,, drag-and-drop* garso funkcijas, todél

tai lengva ir nereikalauja jokiy techniniy jgudziy.

Patarimai ir gudrybeés

Nors kai kuriose zaidimy kdrimo platformose yra jmontuoty garso
biblioteky, protinga turéti papildomuy Saltiniy ir jrankiy garso parinktims
iSplésti. Daugelis internetiniy istekliy sivlo nemokamus arba Creative

Commons licencijuotus garsus:

v" Freesound: DidZiulé bendruomenés valdoma naudotojy jkelty garsy
duomeny bazé.
ZapSplat: Tokstanciai nemokamuy garso efekty, reguliariai atnaujinami.
SoundBible: Paprasta nemokamy efekty biblioteka, paruosta atsisiysti.
Bfxr: Retro stiliaus 8 bity garso efektams generuoti.
Audacity: Nemokamas atviro kodo garso jrasymo, redagavimo ir
Maisymo jrankis.
Incompetech: Nemokama foniné muzika, kurig sukure Kevin Macleod,

idealiai tinka nustatyti tong ar atmosferg mokomuosiuose zaidimuose.

5.2 Projektavimas jtraukciai ir prieinamumui

Skaitmeniniy zaidimy prieinamumas apima ne tik techninij funkcionalumg, bet ir
sqgzininguma, jtraukties bei kirybiskumo principus. Vaizdo Zaidimams vis labiau
tampant kasdienio gyvenimo dalimi Svietimo, pramogu ir kultiros kontekstuose, itin
svarbu uztikrinti, kad jie buty prieinami visiems. Pedagogams prieinamumo
suvokimas yra reikSmingas zingsnis tiek jtraukiosios pedagogikos, tiek teisingo ir

atsakingo turinio kirimo link (Cezarotto, Martinez, & Chamberlin, 2022).

Siekiant kurti jfraukesnius vaizdo zaidimus, butina atsizvelgti j kelis pagrindinius

veiksnius jau kurimo etape:



https://freesound.org/
https://www.zapsplat.com/
http://soundbible.com/
https://www.bfxr.net/
https://www.audacityteam.org/
https://incompetech.com/

€ Spalvy paleteé: Dizaineriai turéty naudoti didelio kontrasto spalvy schemas ir vengti

pasikliauti vien spalvomis perteikiant informacijq. Tai padeda regos sutrikimy ar

spalvy suvokimo sunkumy turintiems naudotojams geriau suprasti zaidimo

elementus ir su jais sgveikauti. Kirimo procese gali buti naudingi tokie jrankiai kaip

spalvy kontrasto tikrintuvai ar specialUs filtrai.

€ Teksto pritaikymas: Aiski, glausta kalba ir skaitoma tipografija zymiai pagerina
vartotojo patirt]. Svarbios funkcijos yra regulivojami srifty dydziai, sans-serif sriftai,
1,5 tarpo tarp eiluciy ir kairéje sulygivotas tekstas. Subtitry ir balso perdavimo
parinktys suteikia dialogo galimybe tiek klausos, tiek regos negalig turintiems
Zaidéjams.

Garso patirtis: Pasikliaujant vien garsu perteikiomu svarbiu griztamuoju rysiu,
dalis zaidéjy, turinCiy klausos sutrikimy, gali buti nejtraukti. Siekiant to iSvengti,
kOréjai turéty papildyti garsinius signalus vaizdiniais indikatoriais (pvz.,
mirksinciomis pikfogramomis ar eigos juostomis) arba hapftiniu griztamuoju rysiu
(vibracijomis ar valdiklio atsaku), kuris informuoty apie garsu paremtus jvykius,
tokius kaip artéjantys priesai ar s€ekmingai atlikti veiksmai. Be to, garsai turéty
bUti ramus ir naudojami tikslingai, o ne skambeéti nuolat. Reikéty vengti
nuolatino ar pernelyg stimulivojancio garso, nes jis gali apsunkinti zaidéjy,
turin€iy padidintg jautrumag garsui ar démesio sutrikimy, patirt, ir afitraukti

démesj nuo zaidimo bei mokymosi fiksly.

Be funkcionalumo, zaidimy dizainas gali palaikyti jtraukimg ir reprezentacijq.
lvairls personazai ir unikalios siuzetinés linijos padeda zaidéjams pamatyti save
zaidimo metu. Tai ne tik didina jsitraukimg, bet ir skatina empatijg bei socialinj

mokymgsi. Afstovavimas nepakeicia prieinamumo, bet kai yra abu, zaidimai

tampa fikrai jtraukiantys.




Patarimai ir gudrybés

Pedagogai ir kuréjai gali vadovautis supaprastinfomis sistemomis, tokiomis kaip:

v Laidimy prieinamumo gairés: Sistema nuo bazinés ki pazangios,
padedanti jdiegti funkcijas jvairiems sutrikimams.

v" , Microsoft's Inclusive Design Toolkit": Akcenty kirimas visy Zaidéjy naudai.

v" WCAG principai (,,Perceivable, Operable, Understandable, Robust*): Nors

internetas orientuotas, daugelis sqgvoky taikomos zaidimams.

Sie jrankiai padeda nustatyti kliGtis ir pasilyti prieinamus sprendimus.

5.3 Zaidimy mechanika ir multimedijos logika

Mokomasis zaidimy dizainas nereikalauja pazangaus programavimo. Naudodamiesi

vaizdiniais jrankiais ir patogiais vartotojui varikliais, pedagogai gali kurti interaktyvig
patirt], padedanciq siekti mokymosi tiksly. Suderinus multimedijq su paprastu
Zaidimu, net pradedantieji gali kurti zaidimus, kurie jtraukia mokinius pazintiniu,

emociniu ir socialiniv lygmenimis.

Multimedijos elementai, tokie kaip vaizdai, garsai, vaizdo jrasai ir animacija, gali
sustiprinti zaidimo emocinius ir jutiminius aspektus. Suderinus su paprasta interaktyvia
mechanika (pvz., spusteléjimu, vilkimu, rinkimu ar narsymu), jie skatina aktyvy
dalyvavimaq ir leidzia zaidéjui patirti daugiau jtraukianCiy jspudziy. Pavyzdziui,
etiketés nuvilkimas prie tinkamo vaizdo arba garsy priderinimas prie vaizdiniy

uzuominy gali sustiprinti mokymagsi per daugiajutiklj jiraukimgqg.

Kad Sie elementai buty veiksmingi, jie turéty buti naudojami tam ftikru tikslu. Garsas
turety buti aiskus, o ne atitraukti grotuvo démesj. Vaizdai turéty padeti suprasti, o ne
pribloksti. Tekstas furi buti jskaitomas, glaustas ir aktualus. Tikslas - pagerinti naudotojy

patirt] be kognityvinés perkrovos — patvirtinti vieng patirtj ir greitai pateikti atsiliepimgq.

Sivolaikinés Zaidimy kdrimo platformos silo vaizdines scenarijy sistemas, pagristas
blokais, jungikliais, trigeriais ar jvykiais, kurie pasalina tradicinio kodavimo poreik]. Sios
sistemos leidzia vartotojams apibrézti logika, pvz.: ,,Jei grotuvas spusteléja objektq,

paleiskite garsq ir atskleiskite tekstg". Pradedantieji gali naudoti Sias sistemas, kad



https://gameaccessibilityguidelines.com/
https://inclusive.microsoft.design/
https://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-principles/

apibrézty priezasCiy ir pasekmiy sgveikas: aktyvuoti animacijas, tasky skaic¢iavimo
mechanizmus ar peréjimus tarp sceny. Sie mechanizmai yra intuityvos ir gali boti
tiesiogiai susieti su mokymosi rezultatais, pavyzdzivi, nustatant teisingus atsakymus

arba progresuojant per ziniomis pagristus isSUkius.

Patarimai ir gudrybeés

Kad zaidimas buty nuoseklus, jaunimo darbuotojai tfuréty naudoti vizualius
planuotojus: struktirines schemas, sivzetines lentas arba lygiy Zzemélapius. Sie
jrankiai padeda susisteminti sqveiky ir medijy sekq. Vizualinis planavimas
paaiskina naudotojo kelius, pasirinkimo taskus ir stimuliavimg — ar tai buty
Sakojimo kelias sprendimy prieémimui, ar tiesinis kelias zinioms sustiprinti. Taip
pat uztikrinama, kad tokie istekliai kaip vaizdai, garsai ir atsiliepimai atitikty

mokymosi eigq.

Kaip nagrinéjama 4 skyrivje, zaidimy mechanika neturéty buti atsitiktiné - ji turéty
padeéti siekti mokymosi tiksly. Suderintos poros gali padéti jsiminti, modeliavimas gali

modelivoti realaus pasaulio sprendimus, o rakty rinkimas gali ugdyti kritinj mgstyma.

Pavyzdzivi: Siekiant mokyti atsakomybés uz aplinkg, zaidéjai gali priimti
sprendimus, turinCius jtakos virtualiai ekosistemai. Vaizdo, garso ir pasakojimo

atsiliepimai gali parodyti ju sprendimy pasekmes, sukelti apmagstymus ir diskusijas.

Kai mechanika yra susieta su tikslais, gameplay tampa daugiau nei jdomus - jis
tampa prasmingas. Zaidéjai mokosi darydami, testuodami, matydami, girdédami ir

patirdami, o tai yra patirtinio mokymosi esme.



Multimedijos eleme Mokymosi rezulta Pavyzdy
Drag-and- Zodyno Suderinkite zodzius
Vaizdas ir garsa
drop jsisavinimas su paveiksléliais

Keliy Animacija ir o Pasirinkite teisingg
. Kritinis mgstymas
pasirinki griztama istorijos jvyk

Objekty Taskai ir vizualiniai Aplinkosaugos Pasirinkite perdirbamus
rinkimas signalai sgmoning objektus ir isvalykite

virtualy parkg

Patarimai ir gudrybés

v’ Suteik kiekvienam elementui aisky darba: Kiekvienqg garsq, vaizdqg ar
animacijq laikyk komandos nariu. Elkités su kiekvienu garsu, vaizdu ar
animacija kaip su gidu. Pavyzdziui, karjeros planavimo zaidime
pranesimo garsas gali patvirtinti sekmingg pasirinkimg, o frumpa
animacija gali parodyti virtualaus projekto pazangg. Venkite pridéti
fonine muzikqg, kuri vercia zaidéjus nerimauti, arba vaizdine medziagq,
kuri atitraukia nuo uzduoties.
Padarykite bendravimq paprastq ir jdomy: Skatinkite aktyvy dalyvavimqg, o
ne pasyvy paspaudimg. Pavyzdys: atliekant biudzeto modeliavimg,
zaidéjai vilkite ir numeskite pinigus j kategorijas arba suderinkite finansines
strategijas su realaus gyvenimo scenarijais, stiprindami praktinius jgudzius.
Suderinkite zaidimg su mokymeosi tikslais: Kiekviena uzduotis turéty kazkg
iSmokyti. Sveikatos ir sveikatingumo zaidime zaidéjai galejo planuoti dienos
tvarkarastj su manksta, maitinimu ir miegu, matydami vizualias ir
pasakojancias savo pasirinkimy pasekmes. Pilietinio jsitraukimo zaidime
uzuominy apie vietines problemas rinkimas gali isSmokyti moksliniy tyrimuy ir

kritinj mgstyma.




v’ Suplanuokite zaidéjo kelione vizualiai: Suplanuokite Zaidimg kaip mini

interaktyviq istorijg. Tvarumo zaidimui nubrezkite eskizg, kokie veiksmai veikia
virtualig aplinkg, kada atsiranda animacijos ar garso efektai ir su kokiais
isSUkiais zaidéjai susiduria kelyje.

Skatinkite mokymagsi darydami ir apmgstydami: Leiskite zaidéjams
eksperimentuoti ir pamatyti pasirinkimy poveikj. Pavyzdys: diskusijy ar
deryby zaidime zaidéjai priima sprendimus ir is karto mato, kaip tai keicia
rezultatg ar kity veikéjy reakcijas, tada atsako j apmagstymuy klausimus, pvz.,
»Kokia strategija pasiteisino geriausiaig*

v I3bandykite, patobulinkite ir kartokite: Surenkite trumpas sesijas su jaunimu ir
surinkite atsiliepimus. Pavyzdziui, ziniasklaidos rastingumo zaidime stebékite,
kaip jie atpazjsta klaidingqg informacijq; atkreipkite démesj | tai, kas juos
glumina ar jaudina. Remiantis atsiliepimais, pakoreguokite vaizdus,

instrukcijas ar sqveikas.

5.4 Zaidimy testavimas, griztamasis rysys

ir mokymosi integracija

Mokomieji zaidimai iShaudoja visg savo potencialqg tik tada, kai yra istobulinami
per zaidimy testus ir naudotojy atsiliepimus. Sis procesas ne tik pagerina zaidimo
kokybe, bet ir uztikrina, kad mokymosi tikslai boty veiksmingai pasiekti.
Pedagogams, kuriantiems zaidimus, labai svarbu suprasti, kaip iSbandyti, rinkti
atsiliepimus ir kartoti remiantis besimokanciojo indéliv, kad bity sukurta

jitraukianti, jdomi ir prasminga patirtis.

Zaidimy testavimas apima stebéjima, kaip naudotojai sgveikauja su Zaidimu, ir
nustatymaq, kas gerai veikia ar kg reikia tobulinti. Jis atskleidZzia naudojimo
problemas, stimuliavimo problemas ar painig mechanikq, bet taip pat isryskina

jsitraukimo, kUrybiskumo ir mokymosi akimirkas.

Svietimo kontekste Zaidimy testavimas taip pat yra bddas jvertinti, ar zaidimas

palaiko numatomus mokymosi rezultatus. Tai leidzia pedagogams jvertinti, ar




mokiniai prasmingai jsitraukia j turinj, uzmezga rysius ir taiko sqvokas zaisdami

(Salen & Zimmerman, 2004).

Bandant zaidimus su jaunais zaidéjais, griztamasis rysys turéty buti prieinamas ir

palaikantis. |prasti metodai yra Sie:

€ Kolegy testavimas: Besimokantieji iSbando vieni kity zaidimus ir neoficialiai aptaria
savo jspudzius. Tai skatina bendradarbiavimg ir nuosavybe.

& Stebéjimas: Pedagogai stebi zaidéjus zaidimo metu, fiksuodami jy reakcijas, galimg
sumisimg ar emocinius atsakus, nepertraukdami zaidimo proceso.

& Refleksijos ratai: Po iSbandymo dalyviai gali dalytis savo jzvalgomis mazose
grupése arba atsakyti | paprastus refleksijos klausimus (pvz., ,Kas jums patikog",
»Kas buvo sudétinga?2”, ,Kg pakeistumeéte?

€ Vaizdinio vertinimo jrankiai: Emoji diagramos, Sviesoforai ar Sypsenélés gali buti
naudojamos greitam, neverbaliniam atsiliepimy rinkimui, ypac su jaunesniais
zaidéjais.

Tikslas — sukurti saugiq erdve, kurioje jaunimas jausty, kad jy balsas yra vertinamas,
o0 ne matuojamas teisingy ar neteisingy atsakymuy kriterijais. Veiksmingas zaidimo

dizainas yra iteratyvus. Remdamiesi atsiliepimais, pedagogai gali perziuréti zaidimus:

¢ Multimedijos elementai: PakeiCiami painus garsai ar pernelyg sudétingi vaizdai,
pagristi is bendraamziy surinktais kanalais.

¢ Mechanika: Uzduoties supaprastinimas, sudétingumo koregavimas — taip pat
remiantis surinktais atsiliepimais.

@ Instrukcijos ar pasakojimai: Tiksly iSaiSkinimas ar pasakojimy srauto gerinimas.



Patarimai ir gudrybés

Pakeitimuose pirmenybé turéty buti teikiama aisSkumui, prieinamumui ir
suderinimui su mokymosi tikslais. Athaujinimai ne tik pagerina naudotojy
patirt], bet ir modeliuoja kurybiskg problemy sprendimqg bei gebéjimg

reaguoti | besimokanciuosius. Pedagogai turéty apsvarstyti, ar zaidimas:

v Sustiprina numatytas Zinias ar jgodzius.

v" Pritaiko jvairius besimokancius (pvz., skirtingus skaitymo lygius, jutimo
poreikius, prieinamumo ir jtraukties lygius).

v" Skatina teigiamg sgveikg, bendradarbiavimg ar empatijg.

Vertinimas neturi bUti formalus; stebéjimas ir besimokanciyjy atsiliepimai gali buti

galingi rodikliai ir pasitaiko heformalioje aplinkoje. Zaidimai tampa dar prasmingesni,

kai yra susije su didesniais projektais ar darbo su jaunimu temomis. Jie gali padéti:

# Saviraiska: Zaidimai kaip pasakojimo ar tapatybés tyrinéjimo jrankiai.
bendradarbiavimag.

# Ziniasklaidos priemoniy naudojimo rastingumas: Apmastymai apie skaitmeninj

dizaing, pasirinkimus ir pasekmes.

Zaidimo susiejimas su skirtingomis temomis sustiprina jo aktualumg ir daro mokymasi
interaktyvesnj. Zaidimy testavimas yra ne tik kokybés uztikrinimo Zingsnis; tai yra
mokomoiji priemoné. Surinkdami atsiliepimus apie realig naudotojy patirtj,

pedagogai gali patobulinti tiek techninius, tiek mokomuosius zaidimy aspektus.



Apibendrinimas

Vadovaudamiesi Siame vadove siulomais patarimais, ieSkodami jkvepimo
kituose musy projekto isteklivose, tyrineédami nekoduotus variklius,
atitinkancius jOsy poreikius, kurdami mechanikg, nukreiptq j josy tikslus,
jgyvendindami daugialypés terpés elementus, kurie pagerina jusy zaidimg,
ir laikydamiesi pasikartojancio metodo, kad pritaikytuméte savo darbq, tiek
jaunimo darbuotojai, tiek jaunimas tikrai sukurs efektyvius, [domius ir linksmus

vaizdo zaidimus.

Naudodamiesi Siomis fechninémis priemonéemis, istekliais ir patarimais,
dabar turite viskq, ko reikia norint pasinerti j vaizdo zaidimy dizaing,
pagerinti jaunimo dalyvavimg demokratinivose reikaluose ir padaryti

pilietin svietimg dinamiskesnj ir interaktyvesn;.
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Priedai

Papildomi zaidimy kirimo jrankiai (visiems lygiams)

‘J B i t S V www.bitsy.org

Q Techninés funkcijos
= Labai paprastas jrankis kuriant mazus, sivzetu gristus pikseliy zaidimus.

= Be garso, minimalios animacijos, tekstu pagrjsta sqv.

" Labiausiai tinkama *'

+ Zaidimams, orientuotiems | dialogg, empatijg, pilietines dilemas.

+ Pasakojimo, refleksijos ar naratyviniy patirCiy.

N

C O N S T R U C T * www.construct.net

O Techninés funkcijos
= VisiSkai no-code variklis, naudojantis ,,Event Sheets"” (if/then logika).
= Veikia fiesiogiai narsykléje; diegimas nereikalingas.

= Puikiai tinka jautriai sgsajai ir edukacinei sgveikai.

" Labiausiai tinkama "

+ Simuliacijoms, pasakojimams su pasirinkimais, testams, valdymo zaidimams.

+ Profesionaliems rezultatams pasiekti be programavimo ir naudojant ribotg

AN

technine jrangq.



http://www.bitsy.org/
http://www.construct.net/

stengyl

Q Techninés funkcijos

= Drag-and-drop, blokais grjsta sgsaja.
= Eksportas j kompiuterius, mobilivosius jrenginius, HTMLS.

= Pasirenkamas pazenges skriptavimas, skirtas jgudziy tobulinimui.

né: Labiausiai tinkama oI

+ Nuotykiy, délioniy ar platforminiy zaidimy korimui su mazai arba be
programavimo.

+ Greitam prototipy kUrimui naudojant prieinamus logikos blokus.

education.minecraft.net

O Techninés funkcijos

=  Sandbox tipo pasaulio kurimas, placiai naudojamas mokyklose.
* Palaiko bendradarbiavimq keliy zaidéjy rezimu.

= Jmontuoti jrankiai pamokoms, uzduotims, NPC ir programavimo issukiams.

" Labiausiai tinkama "

+ Bendradarbiavimo pilietineéms misijoms: bendruomeniy kurimui, istekliy

valdymui.

+ Demokratiniy sprendimy mokymuisi per bendrg pasaulio kurimg.

AN



http://www.stencyl.com/
https://education.minecraft.net/

e (.;(]"T"eAA(]kerTM gamemaker.io

‘D Techninés funkcijos
=  Galingas 2D variklis su vizualia sgsaja ir savagja skripty kalba.
= Puikiai tinka profesionalios kokybeés 2D zaidimams (platformeriams, délioném?
RPG).

= Didelé bendruomené, daugybée pamoky ir istekliy rinka.

& Labiausiai tinkama oI

+ Poliruotam 2D zaidimo procesui, animacijoms ir sudetingoms mechanikom:s.

+ Projektams, kurivose dalyviai jau turi tam tikry programavimo jgudziy.

N\

UNREAL ENGINE www.unrealengine.com

O Techninés funkcijos
=  Pramonés standarty variklis AAA kokybés 3D zaidimams, profesionalus
rezultatai.
= Blueprints sistema be kody rasymo, bet sudétingumas islieka aukstas.

= Reikalauja tvirty skaitmeniniy jgudziy ir reikSmingo laiko jsipareigojimo.

" Labiausiai tinkama *'

+ Realioms simuliacijoms ir jfraukiancioms aplinkoms.

+ 3D grafikai, VR patirtys, muziejy eksponaty simuliacijos, miesto kdrimo zaidimai.

N\



https://gamemaker.io/en
http://www.unrealengine.com/

ROBLAX

= Creator Hub create.roblox.com

c Techninés funkcijos
=  Masyvi kGrimo platforma, leidzianti zaidéjams kurti zaidimus keliems
zaidéjams vienu metu.
* Naudoja Lua skriptavimui: mechanikoms, daiktams, elgsenoms ar daug
Zaidéjy sistemoms.
= Didelé jaunyjy zaidejy bendruomené su gausiomis mokomaosiomis

medziagomis ir pamokomis.

N

né: Labiausiai tinkama oI

+ Zaidimams keliems Zaidéjams, orientuotiems j pilietine veiklg (pvz., bendras
miesto valdymas ar miesto kirimas).
+ llgalaikiams jaunimo klubams arba pazengusiems kUrybiniams uzsiemimams.

+ Projektams, tiriantiems internetines bendruomenes, moderavimgq ir

\ skaitmeninj pilietiskuma.



https://create.roblox.com/
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