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1 skyrius: Mokomojo zaidimo

dizaino pagrindai

1.1 Savo auditorijos supratimas: Jaunimo

demogradfija ir mokymosi pageidavimai

Mokomieji zaidimai yra mokymosi jrankis, suderinantis pramogas su edukaciniais
rezultatais. Zaidéjy jsitraukimas padaro mokomajj aspektq zymiai efektyvesn.
Nesvarbu, ar kuriate zaidimg apie istorijg, socialinius jgudzius ar pilietines vertybes,
mokomojo zaidimo dizaino pagrindy supratimas padés kurti patirtis, kurios tikrai
atlieps jauny zmoniy poreikius. Tikimés, jog Sis vadovas jums padés suprasti esminius

principus, kurie uztikrina, kad mokomieji zaidimai buty veiksmingi ir malonus.

Mokymeosi stiliy jvairove

Jauni Zmonés turi skirtingus mokymosi stilius. Vieni mokosi vizualiai, jiems reikia matyfi
grafiskai pateiktg informacijq. Kiti mokosi pasitelkinat klausq, jie naudojasi
atpasakojimais, garso efektais ir muzikiniais signalais. Kinestetiniams mokiniams reikia
fizinés sgveikos - spaudinéjimo, vilkimo, braukimo - siekiant jsisavinti sgvokas. Patys
veiksmingiausi mokomieji zaidimai sitlo keletq supratimo keliy, leidzianciy skirtingy

stiliy mokiniams suvokti tg paciqg informacijq jiems tinkamais budais.

Patarimai: Svarbu prisiminti, jog démesio trukmé ir jsitaukimo modeliai labai
skiriasi. Vieni Zaidejai megsta tyrinéti kiekvienqg zaidimo pasaulio kampelj, kol
kiti nori kuo greiCiau pereiti visg pagrindine zaidimo siuzeto linijg. Vieni
meégaujasi konkurencija ir lyderiy lentelemis, kol kiti renkasi bendradarbiavimo

ar pavienias patirtis. Savo zaidimo dizaine sukuriomas lankstumas - pateikiant

skirtingus sunkumo lygius, zaidimo stilius ir pasirenkamgq turinj - suteikia

platesnj potaukj.



1.2 KultUrinis sgmoningumas ir europietiska jvairoveé

Europa yra nepaprastai jvairi, apjungianti begale skirtingy kalby, kultGry, religijy ir
istoriniy patirCiy. Kurti mokomajj zaidimg europietiskajai auditorijai reiskia narsyti §j

turtingqg darinj su prieziura ir pagarba.

Kalbiné jvairove

Kalba yra akivaizdziausias aspketas. Vien tik Europos Sgjunga turi 24 oficialias kalbas,
nejskaitant regioniniy kalby, tokiy kaip katalany, valy ar fryzy. Nors turbut yra
nejmanoma isversti jOsy zaidimo | visas kalbas, atsizvelkite | savo pagrindines tikslines
rinkas ir atfitinkamai suskirstykite savo prioritetus. Dar svarbiau, kurkite savo zaidimg
taip, kad vizualiné komunikacija turety daug reiksmeés. Piktogramos, animacijos ir

intuityvios sgsajos gali jveikti kalbos barjerus.

Patarimai: Venkite frazeologizmy, kalambiry ar kultiriniy elementy, kuriy

negalima tikslingai iSversti. Vienoje kalboje kazkas gali buti juokinga ir
prasmingq, o kitoje - kelti sgmysj ar netgi buti jzeidimu. Kai tekstas yra butinas,

islaikykite jj aisky ir paprastq, venkite nereikalingo ir sudétingo zodyno.

Istorinis jautrumas

Europos istorija yra komplikuota, pazyméta ir pasiekimais, ir tragedijomis. Kai josy
zaidimas paliecia istorinj jvyk|, atlikite issamuy tyrimg bei pateikite keletqg perspektyvy,
kur tai yra derama. BUkite ypatingai atsargUs su naujausia istorija - Anfrasis pasaulinis
karas, Saltasis karas ir Jugoslavijos karas islieka jautriomis temomis tarp 3ivos jvykius

isgyvenusiy ir jy palikuoniy.

Patarimai: Venkite pristatyti bet kokig valstybe ar kultdrg kaip universaliai

blogg ar gerq. Vietoj to, sutelkite démes;j | universalius zmoniy isgyvenimus,
bendrus issukius ir vertybes. Jei jusy zaidime jtraukti istoriniai konfliktai,

akcentuokite zmogaus aukqg del karo, taikos verte ir bendradarbiavimg.




Religinis ir kultUrinis atstovavimas

Europoje gyvena krikscionys, musulmonai, zydai, hinduistai, budistai, pasaulietiniai
humanistai ir daugelio kity tikejimy praktikuotojai. Kai reprezentuojate religijg ar
kultorines praktikas, darykite tai su pagarba ir tikslingai. Pasikonsultuokite su ty

bendruomeniy Zzmonémis, jei tai jmanoma. Venkite stereotipy ar karikatuory.

Atstovavimas nepaprastai rupi jauniems zmonéms. Jie nori matyti save ir savo
bendruomenes ziniasklaidoje, kuriqg jie vartoja. Skatinamas jtraukimas ir
prieinamumas mokomiuosiuose zaidimuose gali sukurti priemima, kultorinj

supratingumaq ir atvirumq tarp zaidéjy.

Patarimai: Jtraukite jvairiy personazy tautybés, gebéjimy, seimos strukttros ir

gyvenimo aplinkybiy atzvilgiu, bet tai darykite apgalvotai, sukurdami pilnai

realizuotus individus, o ne simbolinius vaizdinius.

Regioniniai skirtumai
Prisiminkite, jog Europos valstybése skiriasi socialinés normos, Svietimo sistemos ir

technologiné infrastruktUra. Kas veikia gerai istekliais aprupintoje mokykloje

Amsterdame nebutinai veiks Rumunijos kaimo mokykloje.

Patarimai: Atsizvelkite j prieinamumgq jrenginiy reikalavimy, interneto rysio ir

kulturinio konteksto aspektuose.

1.3 Mokymosi per zaidimg psichologija

Zaidimai néra lengvabUdiski - ju pagalba Zmonés, o ypad jauni Zzmonés, natiraliai
daugiau suzino apie pasaul. Suprantant zaidimu pagristg mokymosi psichologijg

galésite kurti zaidimus, kurie 8 tikryjy Sviecia, o ne tik linksmina.

Srauto busena

“Srautas” yra psichiné bisena, leidzianti zmoneés visiskai jsitarukti j veikliq,
prarandant laiko nuovokq ir savimone. Srautas atsiranda, kai isSukis ir jgudis yra
tobulai subalansuoti - uzduotis néra nei per lenga (vedanti link nuobodulio), nei per

daug sunki (vedanti link nerimo) (Csikszentmihalyi, 2008).




PuikUs mokomieji zaidimai nuosekliai palaiko §j balansq. Jie prasideda paprastais
iSSUkiais, kurie sukelia pasitikéjimg savimi, o véliau vis sunkeja, kai zaidéjai jgauna
jgudziy. Jie suteikia aiskius tikslus ir tiesioginj griztamajj rysj, tad zaidéjai visada zino, kg
jie bando pasiekti ir kaip jiems sekasi. Kai zaidéjai yra srauto busenoje, mokymasis

vyksta beveik be pastangy, nes jie visiskai jsitrauke.

Nesekmeés galia

Tradiciniame issilavinime nesékmé daznai atspindi neigiamas pasekmes - blogus
pazymius, nusivylusius tévus ar socialine géda. Zaidimai pakeicia §j scenarijy.
Laidime nesékmés yra tikimasi, ji netgi batina. Zaidéjai kazkqg isbando, tai

nepavyksta, ismoksta is tos nesekmes ir bando is naujo jau su naujomis ziniomis.

Tai sukuria saugig erdve eksperimentuoti ir rizikuoti. Zaidéjai gali Sbandyti hipotezes,
tyrinéti padarinius ir mokytis bandydami ir klysdami be tikrojo pasaulio riziky.
Svarbiausia yra sukurti informatyvig, o ne baudziamagjg nesékme. Kai zaidéjas
suklysta, zaidimas turéty pranesti, kas atsitiko blogai ir duoti uzuoming, kas galéty

geriau veikti, taip paskatinant juos vél pabandyti, o ne pasiduoti.

Aktyvus mokymasis vs. pasyvus priémimas

Imonés prisimena apie 10% to, kg perskaito, 20% kq isgirstg, bet 90% kq padaro ir

iSgyvena patys.

m Patirtis = Klausymas Skaitymas




Zaidimai yra galingi mokymosi jrankiai, nes jie reikalauja aktyvaus jsitraukimo.
Zaidéjai pasyviai negauna informacijos - jie primna sprendimus, sprendzia

problemas ir mato savo veiksmy pasekmes.

Patarimai: Sukurkite savo zaidimg taip, kad mokomasis turinys boty

atrandamas zaidimo eigoje, o ne pateikiamas kaip ekspozicijoje. Vietoj to,
kad pasakytumeéte zaidejams apie priezastis ir pasekmes, leiskite jiems jas
patirti. Vietoj to, jog aiskintuméte istorine perspektyvq, leiskite jiems zaisti pagal

scenarijy, kuris jg atskleisty natoraliai.

Emocinis jsitraukimas

Mes geriau prisimename informacijg, kai ji siejasi su jausmais. Zaidimai, kurie padeda
Zaidéjams kazkq paijusti - susijaudinimg, smalsumq, empatijg, pasiekimq - sukuria

stipresnius mokymosi rezultatus negu tie, kurie yra emociskai neutralUs.

Vienas is veiksmingiausiy budy norint sukurti emocinj jsitraukimqg yra pasitelkti istorijg.
Kai zaidejams rupi zaidimo veikéjai ar jie jsifraukia j pasakojimag, jy démesys padideja
ir jie prisimena zymiai daugiau. IssUkis taip pat sukuria emocinj jsitarukimg - jveikus

sunkig uzduot], jauCiamas tikras pasitenkinimas.

1.4 Motyvacinés sistemos: Vidiniai vs. isoriniai atlygiai

Motyvacija yra variklis, skatinantis zaidéjy jsitraukimag ir mokymasi. Suprasti skirtumus
tarp vidinés ir isorinés motyvacijos yra butina norint kurti mokomuosius zaidimus, kurie

ropinasi tikruoju mokymosi, o ne vien tik taisykliy laikymusi.

Isoriné motyvacija: iSoriniai atlygiai

ISoriné motyvacija kyla is isorés - tasky, zenkleliy, lyderiy lenteliy, atrakinamo turinio
ar kity pagyry. Sie apdovanojimai yra patys akivaizdziausi Zaidimo mechanizmai ir
gali bUti labai efektyvUs norint sukurti trumpalaikj jsitraukima. Jaunuoliai labai
apsidziaugia, gave auksine zvaigzde ar peréje dar vieng zaidimo lygj. Taciau
iSoriniai atlygiai turi savo apribojimus. Tyrimai rodo, jog per didelis priklausymas nuo
iSoriniy apdovanojimy gali pakenkti vidiniom susidoméjimui. Jei zaidéjai zaidzia vien

tik siekiant rinkti faskus ar atrakinti pasiekimus, jie gali nustoti zaisti, kai tik tie atlygiai




bus panaikinti ar tamps rutina. Dar blogiau, jie gali rinktis trumpesnius kelius, kurie
maksimaliai apdovanoja, bet nedidina mokymosi - skubédami per zaidimg zaidéjai

stengiasi rinkti zvaigzdutes, o ne giliai jsitraukti | mokymosi medziagg.

Patarimai: 3orinius apdovanojimus naudokite strategiskai. Jie puikiai tinka

kaip kelrodziai norint stebéti progresq ir kaip kabliukai siekiant uzkabinti ir jtraukfi
Zaidéjus. Beft kurkite juos taip, kad jie prisidéty prie, o ne pakeisty gilesnj
isitarukimaq. Jsitikinkite, jog kelias link apdovanojimy yra jtfraukus ir su mokymaosi

turiniu, o ne vien tik besikartojantis spaudingjimas ar laiko jdéjimas.

Vidiné motyvacija: vidinis pasitenkinimas

Vidiné motyvacija kyla is pacios veiklos - malonumo isspresti kryziazodi,
pasitenkinimo meistriskumu, noro suzinoti, kas nutiks toliau ar kirybininés saviraiskos
malonumo. Tai yra mokomuyjy zaidimy aukso standartas, nes jis sukuria tvary

jsitraukima ir gilesnj mokymasi.

Patarimai: Trys pagrindiniai elementai apjungiantys vidine motyvacijq yra

autonomija, kompetencija ir fikslas.

v Suteikite Zaidéjams prasmingy pasirinkimy, kaip jie spres issokius
(autonomija).

v’ Sukurkite sunkumo kreives, kurios leis zaidéjams jgyti tikry jg0dziy ir jausti
tobuléjimg (kompetencija).

v Iaidimo eigqg sujunkite su Zaidéjy rGpimais tikslais, tai gali bGti noras padéti
meégstamiems zaidejams, tyrineti zavint] pasaulj ar isreiksti savo

kOrybingumq (tikslas).

Zaidimai, kurie skatina vidine motyvacijg, daznai atrodo maziau ,,zaidimiski” tradine
prasme - juose gali nebuti akivaizdziy tasky skaiCiavimo sistemuy ar konkurenciniy
elementy. Vietoj to, jie sukuria jfraukiancius pasaulius ar sistemas, kurias is prigimties

jdomu tyrinétiir suprasti (Pink, 2011).




Pusiausvyros radimas

Patys geriausi mokomieji zaidimai naudoja abu, vienqg kitg papildancius,
motyvacijos tipus. ISoriniai apdovanojimai suteikia struktGrg ir pozityvy griztamajj rysj,
ypac jaunesniems vaikams, kurie gauna naudos is aiskaus iSorinio patvirtinimo.
Vidiné motyvacija suteikia gilumo ir tvarumq, palaiko zaidejy ilgalaikj jsitraukimaq ir

skatina tikrg smalsumag.

Pavyzdzivi: |sivaizduokite Zaidimg, mokantj apie aplinkos mokslqg.

> ISoriniai atlygiai gali apimti zenkleliy laiméjimqg vz atliktg pamokg ar
atrakintus naujus gyvunus virtualioje ekosistemoje.

» Vidiné motyvacija atsiranda is pacios ekosistemos zavincio sudétingumo —
stebint, kaip plésruno jvedimas veikia grobio populiacijas, matant, kaip
tarsa plinta mitybos grandine, ir eksperimentuojant su skirtingomis
apsaugos strategijomis.

Zenkleliai patvirting procesq, bet bitent ekosistemos simuliacija skatina

Zaidéjus toliau tyrinéti.

1.5 ES vertybés kaip dizaino ramsciai

Europos Sgjunga yra paremta pagrindinémis vertybémis, kurios gali biti galingi
edukaciniy zaidimy dizaino organizavimo principai. Sios vertybés néra vien tik
abstrakcios sqvokos - jos gali bUti paverstos | konkrecius zaidimo mechanizmus ir
naratyvinius pasirinkimus, kurie formuoja, kaip zaideéjai galvoja ir bendrauja (Europos

Komisija, 2018).

Imogaus orumas ir pagarba
IS esmés zmogaus orumas reiskia kiekvieno zmogaus prigimtinés vertés pripazinima.

Zaidimo kUrime tai pasireiskia veikéjy vaizdavime bei kaip Zaidéjai yra skatinami

sqveikauti su jais.




Patarimai

Kurkite zaidimus, kuriuose veikéjai yra daugialypiai individai, o ne stereotipai

ar kliotys.

Parodykite skirtingas perspektyvas ir patirtis kaip pagrjstas ir vertas démesio.

Sukurkite zaidimo mechanizmg, kuris skatinty empatijg ir supratingumq, o ne

dominavimg ar iSnaudojimaq.

Pavyzdzivi: Vietoj zaidimo, kuriame Zaidéjai ,,nugali” priesininkg, sugalvokite
zaidimgq, kuriame jie derisi su skirfingomis suinteresuotomis Salimis, kurios turi
pagrjsty ropesciy ir interesy. Parodykite pagarbaus elgesio su zmonémis ir

naudojimosi jais savo tikslui pasiekti pasekmes.

Lygybeé ir nediskriminavimas
Lygybé reiskia, jog visi turi prieigq prie ty paciy galimybiy nepaisant ju kiimés.
Zaidimuose tai gali atsispindéti jvairiame vaizdavime, jtraukiame dizaine ir Zaidimo

eigoje, kurioje nagrinéjamas sqziningumas.

Patarimai

v |traukite skirtingy tapatybiy, lyCiy, tautybiy galimybiy, kiimiy veikéjus |
prasmingus vaidmenis - kaip herojus, lyderius, ekspertus ir sprendimy
priemejus, ne vien tik kaip simbolius ar pagalbininkus.
Modelivokite tokiq zaidimo eigq, kuri tiria, kaip lygybé atrodo praktikoje:
kas nutinka, kai istekliai paskirstomi sgziningai, o kas, kai ne? Kaip skirtingos
sistemos sukuria arba sumazina nelygybe?
Venkite mechanizmy, kurie sustiprina iSankstinj nusistatymgqg, net netycia.
Pavyzdziui, jei tamsesneés odos veikejai visada yra piktadariai, o moterys -

dazniau pagalbininkes nei lydereés, zaidéjai jsisavina Sias asociacijas, net, jei

jos pateiktos neatvirai (Flanagan, 2009).



Demokratija ir dalyvavimas
Demokratija skirta suteikti Zmonéms balsq ir teise priimti jiems svarbius sprendimus. Si
vertybé gali buti giliai jterpta j zaidimo mechanizmqg pasitelkiant prasmingg

pasirinkimg, bendrg sprendimy prieémimq ir skaidruma.

Patarimai
v Kurkite zaidimo eigq, kuri tyrinéja, kg praktikoje reiskia lygybe ir
teisingumas: kas nutinka, kai istekliai ar teisés paskirstomos sgziningai, o kas,

kai ne?¢ Kaip skirtingos sistemos sukuria arba sumazina nelygybe?

v' -Kurkite zaidimus, kurivose zaidéjy pasirinkimai is tikryjy yra svarbus ir, kur

jie gali savo pasirinkimy padarinius. |fraukite scenarijus, susijusius su
balsavimu, svarstymais ar sutarimo siekimu. Parodykite, kaip veikia

demokratiniai procesai, jskaitant jy iss0kius ir neefektyvuma.

Keliy zaidéjy zaidimai gali tyrinéti demokratines vertybes duodami zaidéjams
galimybes vadovauti patiems - kurti taisykles, spresti konfliktus ir priimti bendrus

sprendimus apie bendras erdves ir isteklius.

Teisés virsenybé ir teisingumas
Teisés virSenybé reiskia, jog visi, jskaitant tuos, esancius valdzioje, yra atsakingi uz
saziningas ir skaidres taisykles. Zaidimai natbraliai yra struktdrizuoti pagal taisykles,

todeél jie tampa puikia priemone tyrinéti, kas yra teisingumas.

Patarimai

v Sukurkite taisykliy sistemas, kurios yra skaidrios ir nuosekliai taikomos. Kai
Zaidéjai pazeidzia taisykles, padariniai turéty buti nuspé&jami ir proporcingi.
Sukurkite scenarijus, kurie tyrinéja sgziningumaq: kas atsitinka, kai taisyklés
taikomos nevienodai¢ Kaip atrodo atkuriamasis teisingumas, palyginti su
bausme?

Venkite kurti zaidimus, kur sekmeé ya priklausoma nuo sukciavimo ar

taisykliy lauzymas yra isaukstinamas be pasekmiy. Vietoj to, parodykite, jog

sistemos geriau veikia, kai visi laikosi sgziningy taisykliy bei, kad taisyklés gali

bUti pakeistos teisetais procesais, kai yra neteisingos.



Solidarumas ir bendradarbiavimas

Soliadarumas reiskia vienas kito palaikymg bei bendradarbiavimg tarpusavyje

siekiant bendro tikslo. Didéjanciame individualizmo ir konkurencijos amziuje, ypac

vertinami zaidimai, kurie skatina bendradarbiavimq ir apibuse parama.

Patarimai: Kurkite mechanizmus, kurie reikalauvja arba apdovanoja

bendradarbiavimq, o ne vien tik konkurencijq.
v Sukurkite scenarijus, kurivose zaidéjai sekme, arba nesekme pasiekia kartu.
v' Parodykite, kaip kolektyviniai veiksmai gali padéti iSspresti problemas, kuriy
negali iSspresti pavieniai asmenys.
Apsvarstykite zaidimus, kurivose zaidejai turi skirtingus gebéjimus ar isteklius ir
turi dirbti kartu, kiekvienas prisidédamas tuo, kuo gaili..
Tai moko ir jvairovés vertés - skirtingi zmones suteikia skirtingy stiprybiy, ir
paramos tiems, kuriems reikia pagalbos, svarbos.

1.6 Universalus pasakojimo archetipai

Pasakojimy deka Zzmonés suvokia pasaulj, o tam tikri personazy tipai ar archetipai

atsiranda skirtingose kultirose bei istorijoje. Siy archetipy suvokimas gali padéti jums
kurti jtikinamus veikéjus ir pasakojimus, kurie rezonuoja su zaidéjais ir moko svarbiy

pamokuy.

Besimokantis (zaidéjas)

Zaidéjas yra protagonistas, veikéjas, kuris leidziasi j kelione, susiduria su i$3Ukiais ir
auga per siq patirti. Mokomuosiuose zaidimuose zaidejas paprastai prisima herojaus
vaidmen|, todél tai pats svarbiausias archetipas, kurj reikia suprasti. Protagonistai
negimta tobuli, jie vystosi per sunkumus. Pradédami savo zaidimg su veikeju, kuris
privalo mokytis ir tfobuléti, sukuriate natGralias galimybés ugdymui - zaidéjas ir

veikéjas mokosi drauge.

Patarimai: Priverskite savo zZaidéjq susidurti su prasmingais issUkiais, kurie
reikalauja konkreéiy Ziniy ar jg0dziy, kuriy mokote. Zaidéjas, besimokantis apie
demokratijos vertybes, galés spresti politinius konfliktus, iSmokti balansuoti

skirtingus interesus.



Vadovas

Vadovas suteikia krypt], bet nedominuoja. Jie turéty jkveépti atrasti, o ne sakyfti
priekaistus. Geriausi vadovai uzduoda klausimus, skatina pazinimgq ir atsitraukia,
jog Zaidéjas pats galéty tyrinéti. Jie teijia uzuomina, o ne sprendimus, gaires, o ne

kontrole.

Varzovas

Kliotys turi padeéeti mokymui tapti tikslingui - paverskite abstrakcias problemas
apcivopiamais sivzeto konfliktais per piktadarj, antagonistg ar kliotj, kurig Zaidejas
turi jveikti.

Mokomuosiuose zaidimuose klittys gali atstoti klaidingas nuomones, blogus jprocius
ar zalingas ideologijas. Zaidéjas privalo suprasti klidtis ir jas pakeisti arba rasti bidg
su jomis sugyventi. Tai ypac svarbu socialiniy problemy zaidimuose - parodyti, jog
priestaraujanciy jsitikinimy Zzmoneés néra pabaisos, o zmonés, kurie potencialiai gali

bUti pasiekti per supratingumq ir dialogq.

Kompanionas

Kompanionai, draugai ir Salininkai padeda zaidéjams jy keliongje. Jie teikia
pagalbq, skiringus jgudzius, emocinj palikymqg ar komisko palengveéjimo.
Mokomuosiuose zaidimuose jie gali pademonstruoti jvairove, bendradarbiavimg ir

skirtingy perspektyvy naudq.

|[vairts personazai gali bufti jtraukties ir bendradarbiavimo pavyzdys. Parodykite, kaip
Zaidéjas gali pasinaudoti jvairove - problemos, kurios atrodo nejveikiamos pavieniui,

tampa suvaldomos, kai zmonés dirba kartu.

Katalizatorius

Katalizatorius yra trikdytojas, kuris skatina pokycius, jziebia kirybiskumg ar gincija
prielaidas Nors kartais ir priesiski, katalizatoriai daznai padeda zaidéjui, priversdami
ji mastyti kitaip. Katalizatoriai veikéjai gali mokomuosius zaidimus paversti labiau
jfraukius pridedant humoro ir netikétumo. Taip pat jie gali pavaizduoti kurybiskg

problemy sprendimaq ir kritinj magstymaq - abejodami prielaidomis ir rasdami

inovatyvius sprendimus (Campbell, 2008).




2 skyrius: Pamokancivy ir
jkvepianciy istorijy kurimas
A\

2.1 Kodéel istorijos yra svarbios pilietiniame ugdyme

Labai daznai istorijos yra suvokiamos kaip pramogy dalis, taciau tai daznas

klaidingas supratimas. Jos gali praplésti zinias, isreiksti emocijas pateikti kontekstine
infformacijq ir jkvepti veikti. Pilietiniame ugdyme istorijos padeda jauniems zmonéms
pamatyti save demokratinivose procesuose ir suprasti, kad institucijos yra sukurtos

Zmoniy Zzmonémes, ne tolimoms galioms.

Pasakojimo galia pilietiniame ugdyme:

€ Patraukia démesj: Jauni zmonés pirmiau save sieja su emocijomis, 0 ne
duomenimis ar institucijomis. Kaip teigia Heath and Heath (2007), idéjos
wprilimpa”, kai jos yra emocionalios, konkrecios ir paremtos istorija - visi tai svarbu
piliefiniome ugdyme.

€ Padeda jsiminti: Informacija, pateikta istorijos strukturoje, jsimenama daug geriau
nei paprastame tekste.

€ Skatina empatijg: Kai besimokantieji seka veikgjo kelione, jie susiduria su

skirtingomis perspektyvomis - tai butinas jgudis demokratijai (Nussbaum, 2010).

ES jstatymuy leidyba yra vienas procesas, kuris kartais atrodo nepasiekiamas.
Konstruktyvus, komanda pagrijstas pozitris gali privesti prie geresniy rezultaty,
stipresnés motyvacijos ir ilgiau iSliekancio poveikio nei démesio sutelkimas |

individualistinj didvyriskuma,.

Patarimai: Zinokite apie rizikq.
v’ Per didelis supaprastinimas: Venkite demokratijos supaprastinimo iki ,,herojy

ir piktadariy”. Tikras pilietinis gyvenimas susideda i nivansy ir derybuy.

v' Saliskumas ir stereotipai: Veikéjai aplinka turéty atspindéti Europos kultUrine

jvairove ir skatinti kritinj mgstymaq, o ne stereotipus.



Pavyzdzivi: Skatinkite efektyvy istorijy pasakojimgq ir komandines pastangas
Grupé moksleiviy agituoja uz daugkartinio naudojimo buteliy jvedimg jy
mokykloje. Dialogo ir bandymuy jie sprendzia nesutarimus, atspindédami EU
demokratines bendradarbiavimo ir konsensuso vertybes. Sios grupés
pastangos atsispindi dalyvavimo dvasioje ir bendroje atsakomybéje,
aprasytoje Nuorodinivose demokratinés kultGros kompetencijy pagrinduose

(Council of Europe, 2018).

Konstruktyvus dialogas ir komandinis darbas gali lemti geresnius rezultatus,

motyvacijq ir bendrq ilgalaikj poveikj, o ne spaudimqg individualiomis pastangomis.

2.2 Didvyrio kelioné, perkurta pilietiniam mokymuisi

Kiekviena puiki istorija turi savo ritmq — isSukius, kovas, atradimus, pokycius. ,,Herojaus
kelioné* (autorius Joseph Campbell) sitlo galingqg pilietinio pasakojimo pagrindqg. Ji
padeda besimokantiesiems suprasti, kad pokyc€iai prasideda nuo raginimo veikti ir

auga per komandines pastangas.

Kelionés j pilietinj gyvenimqg zemélapis (supaprastintas modelis)

m Pilietinis atitikmuo

Pavyzdys

Raginimas Jaunas Zzmogus pastebi abipuse

Vietinés tarsos
veikti problemaq. problema

ISbandymai Dialogas, nesutarimai, mokymasis Jaunimo grupé svarsto,

ir iSSOkiai ieSkoti kompromisy. kaip isspresti problema.

Grizimas Pasidalytos pamokos, imtasi Projektas jgyvendintas,

prie veiksmuy. proceso refleksija.



https://www.coe.int/en/web/reference-framework-of-competences-for-democratic-culture

Svarbu pripazinti, kad pilietiskumas yra nuolatiné kelioné, o ne vienkartinis ar

individualus veiksmas.

Patarimai: Skatinkite dalyvius jsivaizduoti save istorijoje. Jie néra demokratijos

stebétojai — jie yra demokratija, jie yra aktyvis zmones, kurie skatina jsitraukti.

RealUs isSUkiai kelione pavercia suprantama:
v" Dezinformacija socialiniuose tinkluose
v' Bendraamiziy spaudimas tyléti.

v Jausmas, kad ,,mano balsas nesvarbus*.

Realistinés patirtys tampa pamokomomis akimirkomis, kai jos pateikiomos kaip
herojaus pilietinio kelio dalis. Mitiniai herojai nugali monstrus; demokratiniai herojai
jveikia apatijg, neiSprusimq ir neteisybe. Istorijos turéty ne tik jkvepti, bet ir padéti

besimokantiesiems realistiskai dalyvauti (Nussbaum, 2010).

Patarimai

v' Parodykite mazas pergales (peticijos organizavimas, diskusijos vedimas),
kad ismokytumeéte realaus poveikio: Pateikite tikras istorijas kaip pokyciy
pavyzdzius.
Leiskite besimokantiesiems perrasyti istorijy pabaigas (,,O kas, jeigu grupé
nuspresty kitaip2"): Leiskite jiems mastyti netradiciskai.
Skatinkite kritine refleksijq (,,Kg mUsy herojus suzinojo apie demokratijg2”):

Paprasykite nurodyti rezultatus.

2.3 Demokratinio pasakojimo archetipai

Kiekvienai istorijai reikia atpazjstamy vaidmeny. Archetipai padeda

besimokantiesiems save ir kitus matyti kaip esmines veikianCios demokratijos
dalis. Zemiau pateikioma adaptuota archetipy santrauka, kuri issamiai

aprasdyta 1.6 skyrivje.




Protagonistas JkUnija ES vertybes — orumq, lygybe, solidarumg, teisinguma.

Daznai jaunas zmogus, turintis pilietine misijq.

N

N
Vadovas ISminfingi mentoriai, mokytojai, jaunimo darbuotojai, patikima
k zZiniasklaida - tie, kurie veda kitus prie fakty ir apmagstymu.
) N
Kompanionas Bendruomeneés kuréjas. Atstovauja bendradarbiavimui
k ir sutarimui — tai rodo, kad komandinis darbas kuria sprendimus.
N

Varzovas Antagonistas. Dezinformacijos, atskirties ar apatijos skleidéjas —

L\ ne tam, kad sukelty baime, o tam, kad isprovokuoty dialogg.

Konstruktyvus konflikio naudojimas

Konfliktas turéty isaiskinti vertybes, o ne kurti susiskaldymq — tai labiau prasminga

diskusija, leidzianti dalytis skirtingais poziuriais.

Pavyzdzivi: Grupé diskutuoja apie vienkartinio naudojimo plastiko
uzdraudimaq. Konfliktas néra ,,geras vs. blogas", o ,,kaip suderinti aplinkg ir

patogumag mums visiems2e*

Patarimai

v Sukurkite kiekvieno archetipo personazy korteles su tfrumpomis istorijomis,
iS kur jie atsirado, kokios jy idéjos ir kokiam tikslui yra naudojami istorijoje.
Naudokite vaidmeny zaidimus, kuriy metu mokiniai pavaizduoja ES
debatus, kaip atspirties taskqg siGlydami korteles.

Po pasakojimo paklauskite: Kas motyvavo kiekvienqg veikéjg? Kuri ES

vertybeé buvo reprezentuojama? Kaip jie galéjo rasti didesnj sutarimg?e

Uztikrinti, kad veikla atitinka Europos Tarybos (2018 m.) pilietinius

kompetencijos principus: empatija, bendradarbiavimgq ir pagarbg jvairovei.




2.4 Europos Sajungos simboliai ir scenarijai

Simboliai perteikia emocijas ir susieja abstrakcias idéjas (vienybe, jvairove, taikg) su
vaizdine atmintimi. Taciau jie veikia tik tada, kai yra prasmingai naudojami kontekste

— tai negali buti dekoracija; jie turi tureti konkrety, su idéja susijusij tikslqg.

Efektyvus ES simboliy naudojimas

Véliava, Sukis, himnas ir Europos diena istorijose gali natiraliai pasirodyti, siekiant

sustiprinti vienybe ir bendrg tapatybe.

Pavyzdzivi: Istorijoje, kurioje jauni aktyvistai i§ skirtingy ES $aliy pasiekia
susitarima, ES véliava pasirodo Sventés momente, ne kaip puosmena, bet kaip

vienybés simbolika.

Patarimai

v Skatinkite besimokancivosius klausti:
o Kaq Sis simbolis reiskia sioje istorijoje?
o Kodéljis Cia?

o Kaip jis atspindi musy bendras vertybes?

Tokie klausimai padeda isvengti simbolinio atsakymo ir ugdo emocinj

rastinguma.

v" Naudokite simbolius kaip mokymosi priemones, o ne dekoracijas:
simboliai padeda mokytis ir neturéty boti naudojami vienpusiskiems
pranesimams ,jbrukti’. Mokiniai turéty suzinoti, kodél simbolis svarbus

konkrecioje situacijoje, o ne tik matyti jj visur be konteksto.

Kaip sivlyti scenarijus, kad buty galima suprasti
sudetingas temas?

Svarbus patarimas buty sukurti trumpq iSgalvotq istorijq, kuri atspindéty ES teisektros

procesq, su konkreciais veikéjais ir aiskiu tikslu.




Pavyzdzivi: Ekologinio jkroviklio jstatymas: Septyniolikmeté moksleivé Lina

isSrado nedidelj jkroviklj, varomq saulés energija. Ji sidlo jstatymg, kuriome eko

jkrovikliai bUty privalomi visose ES mokyklose, siekiant sutaupyti energijos.

Pasakojimo kelioné:

» Komisija: Ekspertai padeda jai parengti pasitlyma.

» Parlamentas: Jaunimas ir europarlamentarai diskutuoja apie islaidas ir
jgyvendinamuma.

> Taryba: Salys derasi, ieSkodamos pusiausvyros tarp inovacijy ir ekonomikos.

» Priemimas: |statymas priimamas — ne tobulai, bet demokratiskai.

Mokiniai gali tyrinéti ir sekti procesq zingsnis po zingsnio, suprasdami, kaip is ideéjy
vystosi realus jstatymai. Tuomet procesas gali buti parengtas, aptartas potencialiy

politikos formuotojy, derinamas ir pritaikytas skirtingiems kontekstams.

Patarimai

Naudokite isgalvotas, bet realistiskas pilietines bylas, kad uztikrintuméte

aktualuma.
Papradykite besimokanciyjy susieti istorijos jvykius su ES teisékuros etapu.

Leiskite besimokantiesiems atlikti vaidmenis: Komisijos, Parlamento Tarybos,

zZiniasklaidos, pilieciy.

Norédami apibreézti kiekvieno veikéjo paskirtj, naudokite korteles.

2.5 Pasakojimo metodai ir jrankiai

Be istorijy kurimo, jaunimo darbuotojai gali sustiprinti savo poveik] taikydami

pasakojimo praktikas — struktUrizuotus, kurybiskus ir jfraukius metodus, kurie padeda
nuo idéjy pereiti prie jtfraukian&ios mokymosi patirties. Sie metodai remiasi
edukaciniu dizainu, medijy rastingumu ir kUrybiniu rasymu, specialiai pritaikytais

pilietinio mokymosi aplinkai (Robin, 2011).




Istorijos ir siuzeto gairés su mokymosi tikslais

Istorijos gairés yra informacinis dokumentas, apibudinantis istorijos veikéjus, aplinkqg
ir pasikartojancias vertybes. Pilietinio ugdymo srityje ji uztikrina pasakojimo darng ir
mokymosi rezultatus. Taip pat siuzeto gairés suskirsto istorijg | mazesnes scenas arba

»l0zius", kuriy kiekvienas pazymétas konkreCiu mokymosi tikslu.

Pavyzdzivi
» 110zis: Pagrindinis veikejas jvardija vietos problema.
Mokymosi tikslas: atpazinti, kaip kyla pilietinés problemos.
> 2 lozis: Grupée diskutuoja pasitlymg.
Mokymosi tikslas: praktikuoti demokratinj dialogg.
» 3 10zis: Bendruomené balsuoja del sprendimo.
Mokymosi tikslas: patirti dalyvavimaq ir sutarimg.

Patarimai: Kiekviengq istorijos 10zj pazymeékite spalvomis pagal kompetencijg

(pvz., empatija, problemy sprendimas, jsitraukimas).

Interaktyviy ir vaidmeny zaidimy formaty integravimas

Pasakojimas tampa fransformuojantis, kai besimokantieji gali jzengti | istorijg.
InteraktyvUs ir vaidmeny zaidimy formatai skatina aktyvy sprendimy prieémimaq ir
moralinj samprotavimg — abu Sie dalykai yra gyvybiskai svarbus pilietiniam mokymuisi
(Smeda ir kt., 2014).

€ Issisakojantis pasakojimas: Besimokantieji priima sprendimus, kurie keiCia rezultatus,
atspindédami demokratinius procesus.

€ Debaty istorijos: Veikéjai gincijasi dél priesingy pilietiniy pozicijy, palaikydami
perspektyvos laikymasi.

€ Forumo teatras: Dalyviai vaidina istorijas ir pritaiko jas pagal grupés atsiliepimus.

Pavyzdzivi: Istorijoje apie vietos aplinkosaugos reformq dalyviai vaidina

piliecCius, verslininkus ir pareiginus, derédamiesi del tvariy sprendimuy.

Patarimai: Po vaidmeny zaidimo surenkite refleksijos ratq: ,,Kurie argumentai

pakeité jusy poziurje" — tai zingsnis, skirtas pilietinei empatijai gilinti.




Formuojamasis vertinimas, paverciamas pasakojimais

Formuojamasis vertinimas gali buti jfrauktas | pasakojimg, siekiant islaikyti
besimokanciyjy jsitraukimq ir tuo paciv metu patikrinti jy supratimqg. Klausimai ir

uzduotys istorijoje palaiko sklandumq ir padeda jvertinti supratima.

Robin (2011 m.) pateikti duomenys rodo, kad skaitmeninio pasakojimo projektai,
kurivose besimokantieji numato rezultatus arba apmagsto veikéjo motyvus, zymiai

pagerina kritinf mgstymaq ir pilietinji samprotavimaq.

Patarimai
v Galimi klausimai:
o Kokios teisés Cia yra pavojuje?
o Kokj sprendimqg primtumete, jei bUtuméte tokioje situacijoje? o Kaip tai

atspindi demokratines vertybes?

v" Naudokite skaitmeninius jrankius (pvz., apklausas, vertinimus, refleksijas,

nuotaikos patikrinimus), kad surinktuméte atsakymus gyvai - Sis metodas

skatina refleksijg ir mokymosi atsakomybés prisiemimg (Smeda ir kt., 2014).

Prieinamumas ir jfrauktis pasakojimo dizaine

|fraukus pasakojimas uztikrina, kad kiekvienas mokinys jaustysi atstovaujamas ir
galéty prasmingai dalyvauti. Gonzalez ir kt. (2023) pabrézia, kad istorijos,
atspindincios jvairius balsus, didina identifikacijq ir jsitraukimq, ypac tarp

marginalizuoto jaunimo.

Patarimai

v" Vartokite aiskiq, paprastqg kalbg.

Sivlykite kelis formatus (tekstinj, garso, vaizdo).

ltraukite jvairius veikéjus pagal lytj, etnine kilme ir socialine ekonomine kilme.

Pateikite subtitrus arba pavadinimus, skirtus skaitmeninéms versijoms.

v
v
v
v

Kartu su mokiniais kurkite istorijas. Jy jiraukimas uztikrina, kad bus patenkinti
Jy poreikiai, ugdomas atsakomybés jausmas ir atspindimas tikras pilietinis

dalyvavimas.




Darbo eiga

trukturizuota darbo eiga uztikrina, kad istorijos iSlikty orientuotos | Svietimq ir jtraukios.

Galite perziUreti keletq veiksmy, kurivos galite atlikti, pavyzdziy.

Patarimai: Pasakojimo kirimo darbo eiga:
Bendras supratimas: Apibrézkite pilietine temq ir mokymosi rezultatus.
Scenarijus: Parasykite scenas, veikéjus ir sprendimus.
Siuzeto linija: Vizualizuokite srautq ir atpazinkite refleksijos akimirkas.
Vartotojo testas: ISoandykite tai su maza jaunimo grupe.

Perziorékite: |[fraukite aftsiliepimus ir patobulinkite aiskuma.

Galutine versija: Pridékite vaizdine medziagq, prieinamumgq ir fasilitatoriaus

pastabas.




3 skyrius: Zaidimo mechanizmai

ir galvosukiai, ugdantys
demokratini mastyma

3.1 Realiy pilietiniy issukiy vaizdavimas vaizdo zaidime

Pilietiniy iSSukiy integravimas | zaidimo eigq leidzia zaidéjams patirti pilietiskumg
veiksme, o ne tik apie jj mokytis. Nepriklausomai nuo zanro — nuotykiy, galvosUkiy,
platformy ar strategijos — vaizdo zaidimai gali tyrinéti pilietinj ugdymaq, kai zaidéjo
veiksmai atspindi realaus demokratinio gyvenimo jtampq per sivzetq, uzduotis,

galvosukius ar mechanikg.

Zaidimo, kaip pilietinés metaforos, naudojimas

Zaidimy siuzetai ir galvosUkiai gali perteikti pilietines problemas simbolinéje ar
iSgalvotoje aplinkoje. Visy tipy Zaidimai gali tyrinéti Siuos mechanizmus, pavyzdziui,
pasakojimo pagrindu sukurti arba ,,rodyk ir spustelék” zaidimai, o daugelis Zzanry,
tokiy kaip fantastika ar moksliné fantastika, gali atspindéti pilietines teisingumo,
lygybés, privatumo ar zodzio laisves temas distopinéje ar hiperbolinéje aplinkoje.
Svarbiausia, nepriklausomai nuo kategorijos ar konteksto, yra leisti pasirinkimames ir

pasekmeéms atspindéti realias situacijas ir dilemas.

Pavyzdzivi: Bet kokio tipo ar zanro zaidimas, apimantis galvosUkius, uzduotis
ar dialogus, kur zaidéjas turi priimti sprendimus tarp:

ZodZio laisvés ir neapykantos kalbos

Efektyvumo ir sgziningumo

Daugumos valios ir mazumos teisiy

Atsakomybés ir atSaukimo kultros

YV V V VYV VY

Individualiy pasirinkimy ir globaliy pasekmiy.
Siuzetai gali apimti jvairius tikslus, pavyzdzivi, atkurti susiskaldziusig visuomene po
konflikto, valdyti jvairiapusj miestg ar moderuoti internetine bendruomene,
siekiant jtraukti zaidéjus | scenarijy, kuris pateisinty tokj sprendimy priemimg.




Saugiy simuliacijy kirimas

Zaidimy mechanikg galima lengvai naudoti kaip saugias pilietines simuliacijas, kai tik
zaidéjai jfraukiami j scenarijus, kurie atspindi tipinius demokratinius ir pilietinius
iSSUkius. Tokios mechanikos, kaip issisakojantys dialogai, laiko apribojimais ribojamas
sprendimy prieémimas ar moralinio pasirinkimo sistemos skatina zaidejus
eksperimentuoti su sudétingais etiniais, politiniais ir socialiniais klausimais

nerizikingoje erdvéje.

Pavyzdzivi: Dialogu pagristas Zaidimas gali paskatinti Zaidéjus tarpininkauti
tarp protestuotojy ir valdzios institucijy, pripazjstant sistemines problemas ir
esmines teises. Délioniy ar platforminis zaidimas gali apimti riboty istekliy

organizavimq ir balansavima, siekiant issaugoti grupées saziningumg ir stabiluma.

Refleksijos skatinimas pasitelkiant griztamajj rysj

Trumpi aptarimai arba veikeéjy reakcijos gali pabrézti svarbius demokratinius
principus, tokius kaip atsakomybé, jirauktis ir empatija. |terpiniy Zurnalo ir spaudos
jrasy, ne zaidéjo veikéjy (non-player character) komentary ar ataskaity po misijy
jfraukimas padeda zaidéjams susieti virtualius pasirinkimus su realaus pasaulio

pasekmeémis.

Patarimai: Norédami i§laikyti zaidéjy susidomejima, susiekite kiekvieng

moralinj ar politinj pasirinkimg su apciuvopiamais zaidimo rezultatais (pvz.,

pasitikéjimu, visuomenés pasitenkinimu, kiekybiskai jvertinama sékme). Zaidéjai
geriausiai mokosi, kai jy veiksmai gauna griztamajj rysj, o pilietinis supratimas

tiesiogiai formuoja jy kelig | pergale.

3.2 Komandinio darbo ir debaty jgudziy gerinimas

Pilietinis dalyvavimas klesti bendradarbiaujant ir reikalauja tarpasmeniniy jgidziy,

kad buty galima tinkamai bendrauti ir suprasti kitus, siekiant veiksmingai reaguoti
jvairiose visuomeninése situacijose. Zaidimai, skatinantys komandinj darbgq ir

argumentavimg per diskusijas ar koordinavimag, moko zaidéjus pagrindiniy
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demokratiniy kompetencijy: bendravimo, deryby ir kompromisy. Tinkami
mechanizmai taip pat gali ugdyti kolektyvinj intelektq, empatijq ir kitus socialinius

jgudzius, kurie yra butini demokratiniom dalyvavimui.

Bendradarbiavimo puoseléjimas ne tik keliy zaidéjy rezimais

Net ir vieno zaidéjo zaidimuose mechanizmai gali imituoti komandinj darbg per ne
zaidéjo veikéjus (NPC), kurie veikia kaip sgjungininkai, pataréjai ar suinteresuotosios
salys. ISsiSakoje dialogai ir uzduotys gali pareikalauti, kad zaidéjai derinty poziurius
arba subalansuoty konkuruojancius prioritetus, pavyzdzivi, suderinty ekonominius
poreikius su socialiniu teisingumu. Bendradarbiavimo pagrindu vykdomos problemy
sprendimo miisijos, pavyzdziui, miesto atstatymas po krizés ar bendros politikos
rengimas, gali modeliuoti, kaip dialogo metu pasiekiomas sutarimas patogiu ir

dinamisku budu.

Diskusijy jtfraukimas j zaidimo eigg

Mechanizmai, jkvépti &jimy strategijos arba debaty dvikovy, leidzia zaidéjams kurti,
pristatyti ir ginti argumentus, naudojant logikq, faktus ir jtikinéjimo taktikq,

tarpininkaujant nesutarimams ar priestaraujantiems pozitriams, siekiant bendro

sutarimo, taip lavinant debaty jgudzius saugioje ir jJdomioje aplinkoje.

Pavyzdzivi: Dialogu paremtame arba simuliaciniame zaidime zaidéjas,
vaidinantis ES parlamento delegatq, galéty panaudoti rodymus, etikg arba
emocijas, kad jtikinty kitiems pasiulymqg. Sékmé priklauso ne nuo ,laime&jimo", o
nuo kito poziurio supratimo ir subalansuoto rezultato, atitinkancio visos grupés

poreikius, pasiekimo.

Tarpininkavimo ir kompromiso mokymas

Sprendimy priemimo sistemos, kuriose visi pasirinkimai daro jtakg grupés
pasitenkinimui arba ilgalaikiam pasitikejimui, gali iliustruoti galutinio pasirinkimo
pasekmes. Reputacijos skaitikliy, bendry tiksly arba balsavimo laiko apribojimy
jvedimas motyvuoja zaidé€jus jvertinti jvairius pozilrius ir ieskoti aukso vidurio. Taigi
zaidimai gali atkurti realiy politiniy debaty ritmq, kur klausymasis, empatija ir
nuomonés keitimas yra tokie pat galingi kaip ir kalbéjimas, taciau konkretis keliy

asmeny sprendimai gali turéti ilgalaikj poveikj dideléms grupéms.




Patarimai: Po Zaidimo derybuy jtraukite trumpus refleksijos uzdavinius arba

diskusijas su bendraamziais, padédami zaidéjams nustatyti, kokios bendravimo

strategijos veda | s€kme arba aklaviete.

3.3 Ekonominiy ir socialiniy sistemy supratimas

Demokratinis dalyvavimas taip pat apima supratimq, kaip veikia visuomenés ir

ekonomika bei kaip jos veikia asmenis ir bendruomenes. Vaizdo zaidimai suteikia
galingg ,,smélio déze" Sioms sistemoms tyrinéti ir ugdyti finansinj rastingumq bei
socialinj ir ekonominj sgmoningumq eksperimentuojant ir mokantis priezasties ir
pasekmeés analize. Tvarkydami biudzetus, skirstydami isteklius arba reaguodami
trukumg ar vartojimo poreikius, pripazindami socialine naudq ir gyventojy dinamikq,
zaidéjai gali tyrinéti ir analizuoti skirtingas ekonomines ir finansines sistemas,
socialines sistemas ir visuomenés normas bei patirti sudetingqg politiniy pasirinkimy ir

kasdienio gyvenimo tarpusavio priklausomybe.

Abstrakciy sistemy pavertimas apcivopiama patirtimi

Platforminivose zaidimuose, simuliuojamose sgsajose ar dialogu paremtuose
zaidimuose tokie mechanizmai kaip istekliy valdymas, rinkos magnatai ar miesty
kurimas gali nematomus procesus, tokius kaip akcijos, mokesciai, skolos ar

socialiné gerove, padaryti matomus, interaktyvius ir prieinamus jvairiems zaidéjams.

Pavyzdzivi: Zaidéjai gali bti atsakingi uz miesto ekonomine sistemaq ir jiems
gali buti lemta paskirstyti ribotas |€Sas tarp konkuruojanciy poreikiy, tokiy kaip
sveikatos apsauga, Svietimas, bustas, atsinaujinanti energija ir infrastruktora.
Kiekvienas sprendimas turi jfakos pilieCiy pasitenkinimui, ekonominiam stabilumui

ir ilgalaikiam tvarumui, iliustruodamas teisingumo ir efektyvumo pusiausvyrg.

Socialinio sgqmoningumo integravimas per pasakojimq

Siuzetu paremtos misijos gali atskleisti finansiniy sprendimy, tokiy kaip politika,
orientuota | pazeidziamas bendruomenes, aplinkosaugos problemas ar kultGros

paveldqg, poveikji zmonéms. NPC arba bendruomeniy grupés gali reaguoti skirtingai,
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priklausomai nuo to, kiek jtrauki ar frumparegiska yra zaidéjo politika. Tokie
griztamojo rysio ciklai sustiprina empatijq ir atskaitomybe, parodydami, kad skaiciai
atspindi tikrus Zmones ir gyvenimus, o kapitalistinés sistemos gali buti taikomos

skirtingai ir tfuréti skirtingg poveikj visuomenémes.

Sisteminio magstymo skatinimas

|vairiy tipy zaidimai gali imituoti platesnius ekonominius modelius — nuo geroveés
valstybiy iki rinkos ekonomikos, kviesdami zaidejus palyginti rezultatus. Délionés,
uzduotys ir dialogai gali apimti mokesciy sistemy reformq, infliacijos valdymq ar
teisingo istekliy paskirstymo uztikrinimg. Sekmeé priklauso ne tik nuo pelno, bet ir nuo
sagziningumo, pasitikéjimo bei socialinés sanglaudos, demesio perkelimo nuo
konkurencijos | bendradarbiavimg ir pinigy poveikio asmeny gerovei ir visuomeneés

pazangai pripazinimo.

Patarimai: Simuliacinivose Zaidimuose nhaudokite ataskaity suvestines arba

vaizdinius rodiklius (pilieCiy laimeés, nelygybés indekso, skolos santykio), kad

zaidéjai galéty stebéti savo ekonominiy strategijy socialinias pasekmes.

3.4 Demokratiniy procesy imitavimas

Demokratija geriausiai suprantama, kai ji suvokiama kaip dinamiska balsavimo,

proporcingo atstovavimo, politiniy debaty, politikos formavimo, jstatymy tvirtinimo ir
atskaitomybeés sistema. |vairUs vaizdo zaidimai gali mokyti apie rinkimus, politikos
formavimg, kompromisus ir koalicijy kirimq, leisdami zaidéjams veikti imituojamoje
politinéje aplinkoje organizuojant kampanijas, rengiant politikos kryptis, diskutuojant
apie jstatymus, bendradarbiaujant su kitais atstovais arba valdant jvairias rinkimy
apygardas. Nesvarbu, ar tai boty platformos, dialogai, ar tyrinéjimo zaidimai,
zaidéjai gali patirti ir suvokti, kaip kolektyviniai sprendimai formuoja visuomenes ir

kaip populiarios nuomonés bei poreikiai turéty atsispindéti lyderiy sprendimuose,

siekiant vztikrinti gerove.




Pavyzdzivi: Eimy, vaidmeny arba strategijos mechanizmai gali imituoti

parlamentinius debatus, rinkimy ciklus ir koalicijy kGrimqg. Pagal taisykles,

Zzaidéjams priskiriami vaidmenys, skirti atstovauti politinéms partijoms, gynimo

grupems arba pilieCiy taryboms, ir jie privalo:

» Ginti savo kampanijq ir tikslus patikimais jrodymais ir tvirtais argumentais,
kad gauty daugiau balsy nei jy oponentai.

» Derétis del aljansy tarp isrinkty pareiginy kompromisy budu ir bendrais
interesais.

> SiOlyti jstatymus ir diskutuoti su kitais atstovais, kad jstatymai ir politika,
atitinkanti pirminius jy tikslus, b0ty priimta.

» Uztikrinti skaidrumaq, sgziningumg ir tvarumaq priimant sprendimus ir jstatymus.

Kiekvienas balsas ar politinis sprendimas daro jtakg visuomenés pasitikéjimui,

ziniasklaidos reakcijai ir ilgalaikiam socialinei, ekonominei ir kulturinei gerovei,

parodant rysj tarp pilietiniy veiksmy ir bendruomenés rezultaty bei iliustruojant,

kad kompromisas, o ne dominavimas, yra demokratijos ir visuomeneés

pPOZaNgos pagrindas.

Patarimai: Kurdami zaidimo mechanizmus, uztikrinkite, kad zaidéjai galéty

stebéti tiesioginius rezultatus (pritarimo reitingus, ekonominius pokycius,
visuomenés nuomone ar judejimus) ir uzdelstas pasekmes (nelygybe,
migracijg, poveikj aplinkai), taip sustiprindami rysj tarp pilietinio dalyvavimo ir

realaus pasaulio pokycCiy.

Kontrastingos politinés sistemos

Simuliacijos taip pat gali atskleisti demokratiniy vertybiy trapumg, leisdamos
zaidéjams eksperimentuoti su kitais valdymo modeliais. Jie gali tyrinéti jvairiy tipy
rezimus ir jy poveikj, parodyti skaidrumo, lygiateisiskumo ir teisingumo svarbg bei

pagristi demokratijos principus ir tai, kg ji gina: orumaq, jvairove, laisve ir lygybe.




Pavyzdzivi:

>

Socialistingje simuliacijoje zaidéjai valdo kooperatine visuomene, kurioje
iStekliai dalijami sgziningai. Jie turi palaikyti aukstg socialine gerove ir
solidarumaq, kartu subalansuodami produktyvumaq, efektyvumag,
individualig nuosavybe, ambicijas ir ekonominj tvaruma.

Federalistinéje simuliacijoje zaidé€jai veikia kaip skirfingy sgjungos regiony
atstovai ir turi derétis dél bendros politikos, tokios kaip aplinkosaugos
istatymai ar migracijos kvotos. Zaidéjai turi suderinti vietos interesus ir
poreikius su regionine ir federaline vienybe, pripazindami, kad
daugiapakopis valdymas reikalauja derybuy, subsidiarumo ir abipusés
pagarbos.

Autoritarinéje simuliacijoje zaidéjai kontrolivoja gubernatoriy, kuris vienas
vadovavuja tautai ir vykdo cenzurq, stebéjimq bei riboja laisves. Jie turi
pripazinti ir spresti problemas, del kuriy zmoniy grupés nera pripazjstamos
pilieCiais, protestai ir disidenty judéjimai yra slopinami arba jais
piktnaudziaujama, o tarp klasiy atsiranda didelé nelygybeé, pazeidzianti
pagrindines Zzmogaus teises ir visuomeneés pazangq.

Ekstremalioje kapitalistinéje simuliacijoje zaidéjai valdo privacig jmone,
konkuruojanciqg ziaurioje rinkoje, ir turi priimti sprendimus, kurie teikia
pirmenybe arba pelnui, arba etinei atsakomybei, taip privatizavimo budu
paveikdami visuomenés prieigqg prie paslaugy ir pagrindiniy poreikiy
(sveikatos prieziUros ir Svietimo). Spartus augimas lemia prestizq ir turtus,
taciau socialiniy jsipareigojimy nepaisymas veda prie protesty, nelygybés

ir ekologinio zlugimo.

Patarimai: Norédami pagilinti mokymasi, j zaidimg jtraukite , refleksijos

patikros punktus", kuriuose zaidéjai turi pagristi savo balsus arba apginti savo

politikg ar balsus pries zengiant toliau. Tai pasyvy zaidimg pavercia pilietiniu

mastymu ir kiekvieng uzduotj padaro prasmingesne.




3.5 Fakty atskyrimas nuo dezinformacijos

Pilietiné kompetencija priklauso ne tik nuo balsavimo ar debaty jgudziy, bet ir nuo
gebejimo atskirti tiesq nuo manipuliacijy, kad buty galima priimti visapusiskai
pagristus sprendimus. Zaidimai gali lavinti ziniasklaidos priemoniy naudojimo
rastingumq ir fakty tikrinimgq, jtraukdami zaidéjus | sudétingas ekosistemas, kuriose
susipina faktai, nuomonés, melagingos naujienos, saliski Saltiniai, sgmokslo teorijos,
neteisingai interpretuoti duomenys, satyra ir propaganda. Taip jvairiy tipy zaidimai
gali padeti zaidéjams suprasti objektyvumaq ir subjektyvuma bei patirti tikrajj

dezinformacijos poveikj bendruomenéms ir demokratinéms sistemoms.

Kritinio mgstymo lavinimas zaidimo metu

Tiramuosivose zaidimuose ar simuliuojamose sgsajose yra mechanizmai, tokie kaip
informacijos tikrinimo uzduotys ar jrodymais pagrjsti isSukiai, kurie skatina zaidéjus
analizuoti, tikrinti ir kvestionuoti duomenis pries priimant sprendimus. Strateginiai ar
socialiniai zaidimai taip pat gali parodyti, kaip gandai, Smeizto kampanijos ir
propaganda plinta tinkluose ir kokj poveik] jie gali turéti. Zaidimy kdrime naudojamos
priemoneés gali padéti zaidéjams atpazinti patikimus ar recenzuojamus saltinius ir

iSmokti akademiniy tyrimy pagrindy.

Pavyzdziui:

> Zaidéjai, veikiantys kaip Zurnalistai arba politikos pataréjai, gauna
priestaringy pranesimy. Jie turi naudoti turimas priemones, tokias kaip
paieskos sistemos ar autentiskumo nuskaitymai, kad pastebéty suklastotus
vaizdus, klaidinancius duomenis ir saliskus ar jtartinus saltinius. S€kmei pasiekti
reikia palyginti kelias perspektyvas, nustatyti logines klaidas ar jtartinus
teiginius ir jvertinti saltiniy patikimuma.

> [aidéjai valdo Ziniasklaidos priemone, socialine platformg ar politine
kampanijg, derindami jsitraukimgq ir ambicijas su etine atsakomybe ir
sgziningumu. Sensacingo ar nepatikrinto turinio skelbimas gali padidinti
trumpalaikj populiarumaq, taciau ilgainiui pakenkti pasitikejimui ir

demokratiniam stabilumui, kaip rodo jtakos ar populiarumo rodikliai,

pasitikéjimo indeksai ir apklausos.




Refleksijos ir rodymy suvokimo skatinimas

Fakty tikrinimo mini zaidimy ar jvairiy zaidimy formy mechanizmy integravimas j
padeda zaidéjams atpazinti manipuliavimo technikas ir suprasti poreikj tinkamai
iStirti ir cituoti patikimus saltinius pries veikiant remiantis suvoktais faktais ar
prielaidomis. Atlygio sistemos gali sustiprinti analitinj elgesj, teikdamos tiesiogines
teigiamas reakcijas, kai zaidéjai konsultuojasi su recenzuojamais saltiniais, tikrina

duomenis ar cituoja jrodymus.

Patarimai: Zaidimo metu tyrinékite 3altiniy analize, lateralinj skaitymaq ir
patvirtinimo strategijas.

v" Naudokite paprastas griztamojo rysio sekas, kad padéetumeéete zaidejams
nustatyti, j kg atkreipti démesj ieskant patikimos informacijos, ir paaiskinkite,
kodel tam Saltiniai ar duomenys yra nepatikimi, netikslus arba klaidinantys.
Pabrézkite skirtumq tarp objektyvaus pranesimo ir emocinio jréminimo, kad
Zaidéjai zinoty apie kognityvinj saliskuma.

Patikrinimqg paverskite zaidziamu veiksmu: Leiskite zaidéjams analizuofi
duomenis ar saltinius, tikrinant autoriy, lyginant su kitais tos pacios temos
Saltiniais ir atsekant teiginius iki pirminio saltinio. Prideékite jrankiy, tokiy kaip
perjungimas j kitus skirtukus ar saltinius, panasios informacijos tikrinimas,
atvirkstinés vaizdy paieskos sistemos ir konteksto analize.

Parodykite jrodymais pagristo duomeny valdymo pasekmes: |traukite
patikimumo ar pasitikéjimo matuoklj, rodant], kad saltiniy tikrinimas didina
pasitikejimg, kol nepatikrinto turinio dalijimasis padidina frumpalaikj
pasiekiamumaq, taciau daro ilgalaike zalg (dezinformacijos ir zalingy

klaidinguy jsitikinimy plitimg).




3.6 Scenarijy pasitlymai: Demokratijos

ir zmogaus teisiy skatinimas

1 scenarijus: PilieCiy balsai

Salies vyriausybé Zlugo. Zaidéjai skiriami j laikingjg pilieciv tarybqg, atsakingg
vz stabilumo palaikymq, kol jvyks nauiji rinkimai. Jie turi parengti ir deréetis dél
nepaprastosios padeéties jstatymuy ir politikos, kurie atitikty ES vertybes
(laisve, lygybe ir pagarbg zmogaus orumui ir jvairovei), taip pat salinant
esamuy sistemy frokumus ir susiduriant su populistiniu spaudimu,
dezinformacijos kampanijomis ir didéjant ekstremistiniy grupuociy bei

konservatyviy judéjimy jtakai.

N

a Mechanika: Debaty ir balsavimo sistemos; bendradarbiavimas,
derybos ir kompromisai; moralinio pasirinkimo dialogai ir Ziniasklaidos

stebésenos uzduotys.

N

ISSUkis: Daugumos reikalavimy ir mazumy teisiy suderinimas; visuomeneés
pasitikéjimo valdymas klaidingos informacijos akivaizdoje; lygybés ir teisingumo

uztikrinimas nepaisant spaudimo.

A )
-~

Ze. Mokymosi rezultatai: Supratimas, kaip demokratinis valdymas priklauso nuo

kompromisy, faktais pagristo ir etisko sprendimy priémimo bei marginalizuoty

balsy jfraukimo siekiant uztikrinti pagarbg esminéms teiseéms.

N\




2 scenarijus: Mano bendruomenei

Zaidéjai yra mazos bendruomeneés, kurig reikia atkurti po didelés krizés,
lyderiai. Jie privalo atsizvelgti | piliecCiy poreikius ir balsus, skirti ribotus isteklius
konkretiems sektoriams ir priimti sprendimus, uztikrinancius, kad visi
bendruomenés nariai galéty tinkamai prisidéti prie grupés gerovés. Zaidéjai
turéty suvokti, kad visi asmenys, norédami visapusiskai funkcionuoti, turi turéti
lygias galimybes gauti issilavinimq, sveikatos prieziurq, bustq ir dalyvauti; jie
privalo uztikrinti demokratijg, jfrauktj, prieinamuma, lygybe ir teisingumgqg bei

stebéti pilieCiy pasitenkinimag, kartu subalansuodami ribotus isteklius.

AN

N
a Mechanika: Biudzeto simuliacija; gerovés ir pasitikéjimo rodikliai; etiniy
dilemy galvosukiai.
ISSUkis: Efektyvumo ir teisingumo suderinimas; pirmenybeés teikimas politikai, kuri
palaiko kolektyvine gerove.
N

Ee. Mokymosi rezultatai: Sisteminio magstymo, empatijos ir supratimo apie tai,

kaip lygybée ir pilietinis dalyvavimas palaiko demokratinj ir socialin bei

ekonominj stabilumqg, ugdymas.

N\




4 skyrius: |traukus dizainas ir

prieinamumas
y — \

4.1 Tikslas ir aktualumas

[fraukus dizainas ir prieinamumas yra pagrindiniai principai kuriant mokamuosius

zaidimus, atspindincius sgziningumaq, dalyvavimg ir zmogaus orumg. Jie néra
techniniai priedai, o esminiai elementai kuriant mokymosi patirts, kurios jgalina visus

jaunus zmones, nepriklausomai nuo jy kimes, gebeéjimy ar tapatybés.

Europos demokratiniy vertybiy kontekste jtraukus dizainas yra tiesiogiai susijes su

pagrindinémis struktGromis, tokiomis kaip:

€ Europos prieinamumo aktas (2023 m.)
€ Universalaus mokymosi dizaino (UDL) principai

@ Ziniatinklio turinio prieinamumo gairés (WCAG 2.2)

Praktikoje: |traukls edukaciniai Zaidimai gali:

» Pasalinti kliotis, kurios riboja dalyvavimag.
» Autentiskai reprezentuoti jvairias patirtis ir pozidrius.
» Skatinti zaideéjy tarpusavio supratimq, empatijq ir bendradarbiavima.

» |galinti jaunimg tapti aktyviais savo bendruomeniy dalyviais.

Taigi, jfraukus dizainas yra ne tik techninis klausimas — tai demokratiné priemone,

skatinanti jsitraukimaq, lygybe ir dalyvavimag.




4.2 |vairoveés atstovavimas: stereotipy

vengimas ir skirtumy puoseléjimas

Atstovavimas zaidimuose daro jfakg tam, kaip jauni zmonés supranta save ir kitus.
Jei elgiomasi neatsargiai, galima sustiprinti stereotipus ir nelygybe. Jei elgiamasi

apgalvotai - su dziaugsmu priimama jvairové ir stiprinama socialiné sanglauda.

Dazniausi stereotipai, kuriy reikéty vengti:

@ PrimityvUs kultUriniai vaizdavimai arba klisés.

€ LyCiy vaidmenys, kurios riboja saviraiskg ar dalyvavimag.

@ /moniy su negalia klaidingas suvokimas arba vaizdavimas.

€ Socialinés grupés, kaimo ar migracijos pagrindu sukurtos jvairoves ignoravimas.

€ Eininiy skifumy ir LGBTIQ+ tapatybiy klaidingas vaizdavimas.

Patarimai

v/ Bendras korimas su jaunimu: Jiraukite jaunimgq j personazy kdrimg, dialogus
ir siuzetus, kad galétuméte uztikrinti autentiskuma.

v Tyrinékite vietos realijas: Afspindékite Europos jaunimo konteksty jvairove,
jskaitant miesto, kaimo ir migranty patirtis.
Vartokite jtraukiqg kalbg: Venkite su lytimi susijusiy, eiblistiniy ar kultGriskai
salisky israisky.
Ugdykite daugiamacius personazus: Parodykite tiek stiprigsias, tiek
silpngsias puses, kad isvengtumeéte vienmaciy vaizdavimuy.
Atlikite ,reprezentacijos auditq“. Paklauskite: Ko truksta2 Kas gali bUti
stereotipiska?

Jtraukite jvairius balsus | prototipy testavimaq ir perziurg.

Venkite simboliskumo: |irauktis turety boti natorali irintegruota, o ne

dekoratyvi ar simboliné.



iravkus Socialinis poveikis

atstovavimas Sisteminis sluoksnis: zaidimo

4

taisyklés, pasiekimai @~ )

Dizaino nc-®

pasirinkimai
Reprezentacinis sluoksnis: Veikéjai,

vaizdiné medziaga, kalba, balsas /

akcentai, kultoriniai ienkla’@

ZLaidéjo patirtis

Pasakojimo sluoksnis:

dialogas, siuzeto lankai,

moraliniai pasirinkimai

Pavyzdzivi:

> Celeste (2018): Metaforiné istorija apie nerimo ir abejoniy savimi jveikimg.
Zaidimas iliustruoja, kaip atkaklumas ir savimoné gali virsti emociniu
atsparumu, parodydamas zaidéjams, kad vidinés kovos yra augimo dalis.

> Before | Forget (2020): UZzjaucCiantis atminties praradimo vaizdavimas.
Skatina empatijg, leisdamas zaidéjams patirti pasaulj per demencija
sergancio zmogaus perspektyvqg, pabreziant supratimo ir ropescio svarbq.

> My Child Lebensborn (2018): Tyrinéjant empatijqg ir socialine atskirtj per
prasmingus moralinius sprendimus, zaidéjams metamas issUkis susidurti su

iSankstiniu nusistatymu ir apmastyti, kaip visuomenés vertinimas veikia

individualig tapatybe ir gerove.




Patarimai: Aiskds zingsniai, kuriy reikia laikytis:

v Supazindinkite zaidéjus su pagrindiniais demokratinio bendradarbiavimo
principais: Trumpai pries prasidedant zaidimui, paaiskinkite tokias vertybes
kaip jtrauktis, sgziningumas ir bendra atsakomybé, kad nustatytuméte tonqg.
Skatinkite zaidimg mazose, misriose grupése, kad bty uztikrintas
ivairiapusis dalyvavimas: Grupés sudetis turety atspindéti skirtingus poziurius,
skatinant dialogq ir bendradarbiavimq tarp zaidéjy, turinCiy skirtingg patirtj
ar gebéjimus.

Vadovaukités refleksija naudodami aptarimo klausimus, tokius kaip ,,Kieno
balso troko?* arba , Kaip jirauktis paveiké rezultatus?*: Sis paskutinis Zingsnis
padeda dalyviams susieti zaidimo sprendimus su realaus pasaulio

demokratiniais procesais ir asmeniniu mokymusi.

4.3 Prieinamumas ir dalyvavimas

Prieinamumas reiskia uztikrinimq, kad visi — jskaitant zaidejus, turinCius fiziniy,

mokymosi, kalbos raidos ar ekonominiy apribojimy — galéty visapusiskai jsitraukti j
zaidimqg ir mégautis juo. Prieinamumas ir dalyvavimas yra neatsiejamai susije: kuo

prieinamesnis zaidimas, tuo demokratiskesnis tampa jo mokymosi potencialas.

Jauni zmonés gali susidurti su fizinémis kliGtimis (mobilumo, sensoriniais ar
kognityviniais apribojimais), skaitmeninémis kliotimis (jrenginiy trokumu, prastu rysiu)
arba socialinémis ir ekonominémis klittimis (kaina, laikas ar prieiga prie
technologiju). Siy problemy atpazinimas ir sorendimas padeda jaunimo

darbuotojams kurti lygias ir jtraukiancias mokymosi patirtis.

Dazniausios dalyvavimo kliotys

€ Sudéetinga navigacija arba neaiskios instrukcijos.

¢ Valdymo stoka, pritaikymas pagal poreikj, smulkus tekstas arba mazas vaizdo
kontrastas.

€ Dideli technologiniai reikalavimai arba mokama programiné jranga.

€ Kalbos barjerai ir ribota lokalizacija.

€ Prielaidos apie zaidéjy kognityvinius gebeéjimus arba demesio koncentracijg.




Patarimai

v Kurkite atsizvelgdami j prieinamumg nuo pat pradziy, o ne j tai kaip |
véliau apgalvotg dalykq.
Naudokite jrankius be kodo arba su mazu kodo kiekiu, fokius kaip

»Scratch, ,,GDevelop", ,,Construct" ar ,,Bitsy", kad kuryba b0ty jtrauki ir

prieinama. Sios platformos sumazina technines kliGtis ir leidZia jauniems

Zmonéems bei jaunimo darbuotojams tapti kuréjais, o ne tik vartotojais,
skatinant skaitmenine jtraukt] ir kOrybinj pasitikejimg.

Taikykite universalaus mokymosi dizaino (UDL) principus: Pasiulykite kelis
budus jsitraukti, reprezentuoti ir reiksti idéjas.

[traukite pritaikomas funkcijas: Srifto mastelio keitimaq, spalvy kontrastq,
subtitrus, garso valdiklius ir klaviaturos perprogramavimag.

UZtikrinti, kad zaidimai veikty zemos kokybés jrenginivose ir, kai
jmanoma, neprisijungus prie interneto — pasiekdami jaunimaq, turintj ribotg
prieigq prie interneto arba senesne jrangg.

Testuokite su jvairiomis vartotojy grupémis, jskaitant jaunus Zzmones su
negalia arba ribotu skaitmeniniu rastingumu.

Kurkite jtraukig moderavimo praktikg, kuri padety visiems jaustis isgirstiems
— naudokite vaizdines priemones, mentoryste tarp bendraamziy ir diskusijy
ratus, kad jtrauktumete jaunimaq is jvairiy sluoksniy.

Skatinkite bendro kirimo seminarus, kurivose jaunimas prisidéty prie
zaidimo idéjy ir prieinamumo sprendimy; Sis procesas skatina komandinj

darbg ir bendrg atsakomybe.

|fraukus moderavimas reiskia saugiy, dalyvaujamuyjy erdviy, kuriose svarbi kiekvieno
zaidéjo patirtis, kurimq. Tai ne tik zaidimy kurimas jaunimui, bet ir kartu su jais —

uztikrinant, kad prieinamumas tapty bendra vertybe, o ne technine varnele.

[ Daugiau informacijos apie Sivos jrankius rasite techniniame vadove. ]



https://eu-videogames.eu/?sdm_process_download=1&download_id=1471

Pavyzdzivi:

» Jaunimo zaidimy kirimo renginys naudojant ,,GDevelop*: Dalyviai su
skirtingomis patirtimis kuria pilietinius mini zaidimus apie savo
bendruomenes. Komandos taiko prieinamumo funkcijas, tokias kaip
subtitrai, didelio kontrasto spalvos ir supaprastinta navigacija,
uztikrindamos, kad visi galéty zaisti ir kurti kartu.

> Mobilusis zaidimas vietos pilietinei veiklai: Sukurtas ,,Construct*
programeléje, jame naudojami jskaitomi sriftai, paprasti valdikliai ir
daugiakalbis tekstas, siekiant jiraukti kaimo ir migranty jaunimaq |
skaitmeninj dalyvavima.

> Scratch" projekty adaptacija klaséje: Mokiniai taiso vieni kity zaidimus,
pridédami antrastes ir didesnj tekstg, mokydamiesi empatijos ir jtraukties

per dizaino pasirinkimus.

Dalyvaujamuyjy zaidimy kurimas yra ne tik mokymosi veikla — tai pilietinio
isitraukimo veiksmas, jgalinantis jaunus Zzmones formuoti naratyvus, atspindinCius

Jy patirt] ir vertybes.

Patarimai: Aiskds zingsniai, kuriy reikia laikytis:

v" Ankstyvas prieinamumo poreikiy nustatymas: Pries pradedant kurti dizaing ,
pasitarkite su jaunimu, kad suprastumeéte fizines, skaitmenines ir kalbines
kliOtis, kurios gali riboti dalyvavimg,.

Integruokite prieinamumo funkcijas korimo metu: Pridékite tokiy parinkCiy
kaip regulivojamas sunkumas, kontrasto rezimai, subtitrai arba lankstUs

valdikliai kaip numatytosios funkcijos — ne specialUs priedai.

Skatinkite jtrauky zaidimy testavimgq ir refleksijg: Po zaidimo, veskite

diskusijos apie tai, kas pasiteisino, kas buvo atmesta ir kaip busimos versijos

galéty pagerinti teisingumaq ir jfrauktj.



4.4 Prieinamumo gairés: jtraukaus ir vartotojui patogaus

dizaino vuztikrinimas

Kuriant prieinamus zaidimus reikia daugiau nei pakoreguoti kelis techninius
parametrus. Tai reiskia, kad nuo pat pradziy reikia kurti atsizvelgiant j jvairiy jauny
Zmoniy poreikius- jskaitant asmenis, turinCius regos, klausos, kognityviniy, kalbiniy ar
motoriniy sutrikimy. Siose gairése pateikiami praktiniai Zingsniai, kaip uztikrinti, kad

zaidimai ir mokymosi patirtis islikty jfraukus, suprantami ir patogUs naudoti visiems.

Patarimai: Pagrindiniai prieinamumo principai, kuriy reikia laikytis:

v" Naudokite aiskius, jskaitomus sriftus: Pirmenybe teikite 3riftams be serify
(pvz., ,Arial®, ,Verdana", ,,OpenDyslexic*) ir uztikrinti minimaly jskaitomg
dydj visuose jrenginiuose.

Uztikrinkite pakankamq spalvy kontrastq: Laikykités WCAG kontrasto
santykiy, kad tekstas ir elementai buty matomi zaidéjams su silpnaregyste
arba disleksija.

Venkite kursyvy ir pabraukimy: Jie sumazina skaitomuma; naudokite
paryskinimus vietoj fo.

Naudokite paprastas, nuoseklias isdéestymo struktoras: Suskirstykite turinj j
trumpus paragrafus pastraipose naudokite zenklelius ir venkiite ilgy sakiniy
pastaripose.

Pateikite subtitrus ir (arba) jgarsinimq: Tai padeda zaidéjams, turintiems
klausos ar klausos sutrikimy, regéjimo sutrikimy , kalbos barjery ar susiduria su
zemesniu rastingumo lygiu.

Sivlykite alternatyvy tekstq ir aprasymus: Pridekite rasytinius arba garsinius
aprasymus esminiams vaizdams, piktfogramoms ar pasakojimo scenoms.
lgalinkite sgsajos pritaikymaq: Tokios parinktys kaip srifto mastelio keitimas,
kontrastingos temos, spalvy rezimai ir garso valdikliai zymiai padidina
naudojimo patogumus.

Uztikrinkite aiskiq ir intuityvig navigacija: Venkite netvarkos, uztikrinkite

nuspejamag meniu strukturqg ir, jei reikia, pateikite nuoseklius nurodymus.




v Taikykite kelis vaizdavimo budus: Vadovaukités universaliu mokymosi dizainu

(UDL ang.), derindami vaizdinius, tekstq, garsq ir interaktyvius elementus.

v Anksti ir daznai tikrinkite prieinamuma: |fraukite jaunus zmones su negalia ir

jvairius skaitmeninio rastingumo lygius zaidimy testavimo sesijose. Jy

atsiliepimai turéty padéti atlikti iteracinius patobulinimus.

Prieinamumas stiprina dalyvavimgq ir lygybe. Kai zaidéjai gali lengvai skaityti tekstq,
vykdyti instrukcijas ir suprasti turinj, nepaisant jy gebéjimy ar jrenginiy, jie gali laisvai
sutelkti démesj | kGrybiskumq, bendradarbiavimq ir pilietinj jsitraukimaq. Prieinamumo
integravimas j visq dizaing — o ne kaip papildomas priedas — uztikrina teisingesnius

mokymosi rezultatus ir jfraukesne patirt] visiems.

4.5 Scenarijaus pasiolymas: Demokratijos kuréjai

Praktinis auksCiau aptarty principy pavyzdys — scenarijus ,,Demokratijos kuréjai*, kuris
parodo, kaip jaunimo dalyvavimas ir prieinamumas gali boti integruoti j edukaciniy
zaidimy dizaing. Jis suteikia jaunimo darbuotojams praktinj modelj, padedantj
patraukliai ir lanksCiai organizuoti mokymasi apie demokratijg, bendradarbiavimg ir

jfraukti.

Tema: Dalyvaujamoji demokratija Dalyviai vaidina Jaunimo
Tiksliné amziaus grupé: 15-25 mety jaunimas tarybos narius, kuriems
Platforma: Narsyklé / mobilusis (arba pavesta tobulinfi
neprisijungus su spausdintomis kortelemis) iSgalvotg Europos miestq,
Trukmeé: 90 —120 minuciy mokytis subalansuoti
Grupés dydis: 10 — 25 dalyviai jvairius poziurius ir priimfi
Zanras: Bendradarbiavimo simuliacija / teisingus, jtraukius

naratyvinis galvosukis sprendimus.

(@5 Tikslas: padéti jaunimui patirti, kaip jtrauktis, dialogas ir bendra

atsakomybé formuoja demokratinj sprendimy prieémima.




Mokymosi tikslai:

+ Suprasti dalyvaujamosios demokratijos ir jfraukiojo bendradarbiavimo
principus.

+ Praktikuoti komandinj darbqg, derybas ir empatijg primdami sprendimus

vaidmenimis pagristg budu.

+ Pripazinti prieinamumgq ir jtrauktj kaip pilietines ir demokratines vertybes.

N\

Seminaro apzvalga

Jaunimas yra suskirstytas | mazas Jaunimo taryby grupes, kuriy kiekviena atstovauja
skirfingiems bendruomenés poziuriams (pvz., kaimo jaunimas, migranty kiimes
jaunimas, jaunuolis su negalia). Kartu jie turi skirti ribotus isteklius miesto issukiams
spresti (pavyzdzivi, prieigai prie kulturos, vieSojo transporto ar skaitmeninés jtraukties).
Diskutuodami, balsuodami ir ieSkodami kompromisy, jie patiria kolektyvinio

sprendimy priemimo sudétinguma ir jtraukties svarbq.

N

Fasilitavimo (vedimo) zingsniai

1. Jvadas: Pristatykite veiklos tikslg ir paskirstykite vaidmenis, kad buty uztikrinta
NUOMONIY jVAIrove.

2. Zaidimo etapas: Grupés naudoja skaitmenine arba popierine ,,Demokratijos
kOreju* versijg, kad aptarty bendruomenés prioritetus ir nuspresty dél jy.

3. Refleksija: Po zaidimo surengkite grupés diskusijg apie sgzininguma, jtraukdj ir
realaus pasaulio paraleles (,,Kieno balso truko?", ,Kaip jautétés ieskodami
kompromiso?2"“).

4. Rysys su realybe: Pristatykite vietines arba ES iniciatyvas, skirtas jaunimo

AN

dalyvavimui (pvz., Europos jaunimo portalas, Solidarumo korpusas).

Pagrindinés ypatybeés

+ Regulivojama sgdaja (kontrastas, subtitrai, srifto mastelio keitimas).

+ Siuzetinés linijos, rodancios kelis pozitrius ir derybas.

+ Apdovanojimai uz jtrauky ir bendradarbiavimu grjstg sprendimy priémimg.

+ Pasirenkamas pritaikymas veiklai be interneto — naudojant spausdintas

\ korteles ar grupinius vaidmeny zaidimus.
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Numatomi rezultatai

+ Sustiprintas demokratinio bendradarbiavimo ir bendros atsakomybeés

supratimas.

+ Padideéjusi empatija ir dékingumas uz jvairiapuse patirt].

+

Didesnis informuotumas apie realias pilietinio jsitraukimo galimybes.

+ Paskatinimas imtis veiksmy savo bendruomenése.

Edukacinis modelis, ,,Demokratijos kurejai” parodo, kad jtraukus zaidimy dizainas
gali buti naudinga pilietinio mokymosi priemoné. Jis sujungia skaitmeninj

kOrybiskumq ir demokratinj jsitraukimq, pabrézdamas prieinamumo ir lygybeés svarbg

jaunimo dalyvavime.




5 skyrius: Nuo zaidimo iki

dalyvavimo: zaidimy, turincCiy

demokratinj poveikj, korimas
AN

5.1 Zaidimo galia

Edukaciniai zaidimai vis labiau pripazjstami kaip galinga priemoné demokratiniam

dalyvavimui ir pilietiniam jsitraukimui, ypac jaunimo tarpe. Skirtingai nei tradiciniai
mokymosi metodai, zaidimai suteikia interaktyvig, patirtine aplinkq, kurioje zaidéjai
gali tyrinéti sudétingas idéjas, eksperimentuoti su sprendimais ir stebéti savo veiksmuy

pasekmes saugioje, strukturuotoje erdvéje.

Europos vertybiy, demokratijos ir aktyvaus pilietiskumo kontekste gerai sukurti

zaidimai gali ne tik pateikti informacija. Jie gali:

@ |traukti zaidéjus j prasmingus scenarijus, atspindincius realius iSSukius

€ Skatinti kritiskg individualiy ir kolektyviniy pasirinkimy apmastyma.

€ Skatinti bendradarbiavimgq ir dialogq — pagrindinius demokratinio gyvenimo
elementus.

& Ugdyti jgidzius, tokius kaip problemy sprendimas, kritinis mgstymas, empatija ir

skaitmeninis rastingumas.

Jaunimo darbuotojams ir pedagogams edukaciniai zaidimai yra unikali galimybe
pilietinj ugdymqg padaryti apcivopiamgq ir jtraukiant]. [tfraukiant zaidéjus j situacijas ,
kai reikia orientuotis demokratinivose procesuose, derétis su kitais ar etiskai valdyti
isteklius, zaidimai gali paversti abstrakcias sgvokas, tokias kaip saviraiskos laisve,

skaitmeninés teiseés ar atsakomybé uz aplinkg, gyvenimiska patirtimi.

Be to, prieinamy, nereikalaujanciy kodavimo zaidimy kurimo jrankiy atsiradimas
leidzia jaunimo darbuotojams, pedagogams ir patiems jaunuoliaoms tapti koréjais, o
ne tik vartotojais. Sis dalyvaujamasis pozidris puikiai atitinka demokratines vertybes:

suteikti jaunimui veiksmuy laisve, balsq ir vaidmenj formuojant pasakojimus.




Siame paskutiniame skyriuje nagrinéjama, kaip kurti edukacinius zaidimus, turinéius
demokratinj poveikj. Jaome daugiausia démesio skiriama 4 tarpusavyje susijusiems
aspektams:

Mokymosi ir jsitraukimo pusiausvyros uztikrinimas, siekiant uztikrinti, kad zaidimai

buty prasmingi ir jdomaUs .

Etika ir atsakomybé, jskaitant privatuma, jfraukt] ir skaitmenines teises.

Virtualiy patir€iy susiejimas su realaus pasaulio veiksmais, siekiant iSplesti mokymasi

uz zaidimo riby.

Poveikio vertinimas, siekiant laikui bégant iSmatuoti ir pagerinti tiek Svietimo, tiek

pilietinius rezultatus.

Integruodami Siuos principus, jaunimo darbuotojai gali kurti arba palengvinti
zaidimus, kurie ne tik lavina, bet ir jgalina, paversdami zaidimg aktyvaus, informuoto

ir jfraukiancio pilietiskumo mokymosi jrankiu.

5.2 Mokymosi ir jsitraukimo pusiausvyros uztikrinimas

Sukurti zaidimq, kuris b0ty ir edukaciniu pozidriu prasmingas, ir malonus zaisti, yra
vienas didziausiy issukiy pilietiniy zaidimy dizaine. Jei dominuoja edukacinis turinys,
Zaidéjai gali prarasti susidomejimg. Jei zaidimas yra tik pramoginis, mokymosi tikslai

gali bUti prarasti. Norint pasiekti Sig pusiausvyrg, reikia sgmoningy dizaino pasirinkimuy.

Praktiskai: Pagrindiniai principai:

> Nuo pat pradziy nustatykite aiskius mokymosi tikslus: Kokios demokratinés
sqvokos ar jgudzius zaidéjai turéty jgytie
Integruokite mokymagsi j praktikg, o ne tik | pasakojimqg ar tekstq. Pavyzdziui,
zaidimas apie skaitmenine pilietybe gali reikalauti, kad zaidéjai atpazinty
klaidingg informacijg zaidimo metu, o ne atlikdami viktoring pabaigoje.
Zaidimo mechanikg derinkite su mokymosi tikslais: Debaty Zaidimas turéty
naudoti pasirinkimu pagrjstg arba vaidmeny zaidimo mechanikg; tvarumo

zaidime gali buti naudojamas istekliy valdymas.

Palaikykite tikslinei amziaus grupei tinkamg magstymo krovj. Jaunimui

skirtuose zaidimuose reikety vengti pernelyg sudétingy instrukcijy.



Patarimai

v" Pasakodami istorijas, sukurkite emociskai atpazjstamas abstrakcias sgvokas
(pvz., ES vertybes).

v Kaitaliokite veiksmg ir apmastymaq: Po svarbiy akimirky numatykite laiko

diskusijoms, dienorascio rasymui ar sprendimy perziurai.

Kurkite galvodami apie ,srautq“: Palaipsniui didinkite issUkius, kad zaideéjai

islikty motyvuoti.
Anksti sukurkite prototipq ir daznai testuokite su jaunimo grupémis, kad

patikrinfuméte, ar zaidimas yra malonus ir lavinamasis.

Pavyzdzivi: Zaidime apie ES sprendimy priémimgq zaidéjai gali jsijausti j EP
nariy, kurie turi derétis dél jstatymy, vaidmenis. Edukacinis turinys (kaip priimami
ES jstatymai) yra jtrauktas | mechanizmus (diskusijas, koalicijy formavimg), o ne

tik paaiskinamas tekstu.

Siekiant demokratinio poveikio, edukacinis turinys turety tekéti per visq zaidimo
eigq, o ne buUti pastovus. Gerai integruotas dizainas isSlaiko zaidejy susidomeéjima ir
pavercia mokymasi aktyvia patirtimi.

Sioje iliustracijoje palyginami du skirtingi mokymosi ir Zaidimo derinimo budai. Kairéje
(,Daryti“) mokymasis yra nattraliai integruotas | zaidimo mechanizmus; zaidejai jgyja
Ziniy zaisdami, darydami pasirinkimus ir spresdami issokius. Desinéje (,,Nedaryti*)
mokymasis yra atskirtas nuo zaidimo, daznai pateikiamas kaip statiné informacija

pries zaidimg arba po jo.

\/ DARYTI X NEDARYTI

® =)

Zaidimo eiga + mokymasis Zaidimo eiga & mokymasis




5.3 Etika ir atsakomybé kuriant zaidimus

Kuriant pilietinius ir edukacinius zaidimus, reikia atsizvelgti | etinius aspektus, ypac
dirbant su jaunimu. Tai apima tai, kaip tvarkomi duomenys, koks jtraukus yra dizainas

ir kiek pagarba zaidéjy teisems ir tapatybei yra teikiama turinyje.

Patarimai: Duomeny rinkimas ir privatumas:

v Rinkite tik botiniausius duomenis (pvz., anonimine zaidimo eigq) ir, kai tik
jmanoma, venkite asmeninés informacijos.
Bukite skaidrus, nurodydami, kokie duomenys renkami ir kodel.
Grieztai laikykités BDAR (GDPR ang.) gairiy, susijusiy su bet kokiais saugomais
ar bendrinamais duomenimis.
Venkite iSoriniy papildiniy ar treciyjy saliy sekimo priemoniy, kurios galéty

pakenkti privatumui.

ltraukiojo dizaino principai
€ Reprezentacija svarbi: jiraukite jvairius personazus, vardus ir poziurius, kad

atspindétumeéte realias ES visuomenes.
€ Prieinamumas turéty buti uztikrintas nuo pat pradziy:

+ Didelio kontrasto vaizdai ir lengvai jskaitomi Sriftai.
+ Subtitrai arba garso alternatyvos.
+ Regulivojami sunkumo lygiai.

+ Aiskios instrukcijos ir nuosekli vartotojo sgsaja.

[ Daugiau informacijos apie jtraukyjj dizaing galite rasti 4 skyriuje. ]

Pagarba skaitmeninéms teiséms

Rodykite etiskqg elgesj zaidime: pavyzdzivi, apdovanokite uz pagarby bendravimg

internete arba atkreipkite démesj j zalingus veiksmus.




Pavyzdzivi: Galimos etinés dilemos arba mokymosi scenarijai:

>

Zodzio laisvé ir neapykantos kalba: Zaidéjas, moderuojantis isgalvotg
socialin5 tinklg turi nuspresti, ar pasalinti priestaringai vertinama jrasq. Sis
sprendimas turi jtakos visuomenés pasitikéjimui ir pilietiniam dialogui,

pabréziant saviraiskos laisvés ir bendruomenés geroves pusiausvyrg.

Dezinformacija ir atsakomybeé: Naujieny simuliacijoje zaidejai gali
pasirinkti tikrinti faktus arba dalytis populiariomis istorijomis. Tikslumo
pasirinkimas, o ne populiarumas, didina patikimumgq ir parodo pilietine

tiesos svarbqg skaitmeniniome dalyvavime.

Privatumas ir duomeny etika: Zaidéjai, veikiantys kaip ,,skaitmeniniai
pilieciai”, gali susidurti su sprendimais naudoti asmens duomenis miesto
paslaugoms gerinti, taciau pilieCiy privatumo sgskaita. Tokie scenarijai
skatina informuotumag apie BDAR principus ir duomeny apsaugos kaip
demokratinés apsaugos priemoneés.

Saliskumas ir jtrauktis: Zaidime gali bGti jvairiy veikéjy ir Zaidimas gali
skatinti zaidéjus priimti jtraukius sprendimus lyderystés, atstovavimo
ziniasklaidai ar politikos formavimo srityse. Tai didina informuotumag apie

algoritminj saliskumgq, stereotipus ir lygiateisj dalyvavimg internete.

Patarimai

v

Pries rinkdami bet kokius duomenis, perziurékite nacionalines / ES privatumo

gaires.

Jfraukite UNESCO skaitmeninio rastingumo principus, kad mokytuméte
atsakingo dalyvavimo.

Kartu su jaunimu kurkite personazus ar scenarijus, kad vaizdavimas buty

autentiskas.

ISbandykite savo zaidimg su jvairiomis grupémis, jskaitant jaunimg su negalia

ar i$ skirtingy kulturiniy sluoksniy.




Etiski zaidimy dizaino principai
@, rovimc:

5.4 Nuo virtualiy pasauliy iki realaus veiksmo

Edukaciniai zaidimai neturéty egzistuoti atskirai. Tikrasis jy demokratinis poveikis

Privatumas

pasireiskia tada, kai jie jkvepia zaidejus veikti realiome gyvenime, balsuoti, dalyvauti

pilietinése iniciatyvose, saugoti aplinkg ar kritiskai vertinti informacijg.

Patarimai: Zaidimo susiejimas su realybe:

v |traukite aptarimo akimirkas po svarbiy zaidimo jvykiy, kad galetumeéte
apmagstyti realybe, pasaulio paralelés.
Pasiulykite diskusijy temas ar veiklas, kurias pedagogai ir jaunimo
darbuotojai galéty naudoti po zaidimo.
Pateikite nuorodas j realias iniciatyvas, ES platformas ar galimybes (pvz.,
Europos solidarumo korpusq, jaunimo portalg).
Skatinkite vaidmeny jgalinimq: jei zaidéjai émeési politikos formuotojy
vaidmeny, paraginkite juos ir pasiulykite prisidéti prie realiy veikly savo
bendruomenéje.
Zaidimo pabaigoje numatykite skyriy ,eik toliau*, kuriame boty realiy
galimybiy pilietiniam aktyvizmui.
Skatinkite jaunimo darbuotojus vesti po zaidimo seminarus, kurivose

zaidimas buty susietas su demokratinémis realijomis.

Zaidimo rezultatus naudokite kaip atspirties taskg projektams,

kampanijoms ar diskusijoms.



Pavyzdzivi:

» Skaitmeninio pilietiskumo srityje Zaidimas galéty imituoti socialiniy tinkly
diskusijas, véliau kviesty zaidéjus analizuoti realy internetinj turinj ir sukurti
elgesio kodeksq.

» Kalbant apie aplinkosaugine ir socialine atsakomybe, iStekliy valdymo
zaidimas galéty baigtis isSUkiu sukurti ekologinj veiksmy plang savo

mokykloje ar bendruomenéje.

5.5 Poveikio vertinimas ir gerinimas

Siekiant uztikrinti edukaciniy zaidimy veiksminguma, kuréjai ir jaunimo darbuotojai
turi nuo pat pradziy galvoti apie poveikio matavimg. Vertinimas skirtas ne tik sekmeés

jrodymui, bet ir patirties gerinimui.

Kodél vertinimas yra svarbus

@ Jis uztikrina, kad buty pasiekti mokymosi tikslai.
@ Jis padeda pritaikyti zaidimus skirtingiems kontekstames.

€ Jis kaupia jrodymus, patvirtinancius finansavimg ir busimg naudojima.

Praktiniai vertinimo metodai

¢ Apklausos pries ir po veiklos, skirtos zinioms, poziUriui ar jgudziams jvertinti.
€ Stebéjimas Zaidimo metu, siekiant jvertinti jsitraukimq ir bendradarbiavimg.
€ Refleksijos uzrasai arba grupineés diskusijos po zaidimo sesijy.

€ Anadlizés ataskaity suvestinés (jei finkama), skirtos stebéti zaidimo pasirinkimus ar

pazangq, tuo paciu metu gerbiant privatuma.




Pavyzdzivi: Remdamiesi mUsy partnerystés parengtais turinio aprasais,

galétuméte sukurti hibridinj scenarijy, apjungiant] skaitmenine pilietybe ir

aplinkosaugine / socialine atsakomybe:

> Zaidéjai narso i$galvotame mieste, kuriame jie turi spresti dezinformacijos
klausimus apie zaligjg politikg.

> Jie diskutuoja, kuria kampanijas ir jgyvendina ekologinius veiksmus,
mokydamiesi tiek apie atsakingqg skaitmeninj elgesj, tick apie poveikj
aplinkai.

> Zaidimas baigiasi jaunimo darbuotojy vedamu praktiniu veiksmy plano

rengimo seminaru.

Patarimai: Zaidéjy atsiliepimy integravimas:

v Reguliariai rinkite atsiliepimus naudodami frumpas, prieinamas formas arba
diskusijas.
[fraukite griztamajj rys; | pasikartojancius projektavimo ciklus.
Jfraukite jaunus zaidéjus kaip bendrakuréjus, o ne tik testuotojus.
Vertinimus laikykite trumpus ir pritaikytus jaunimui.
Naudokite vertinimo rezultatus patikslinti turinj (tikslumqg, aktualumg) ir
mechanizmus (jsitraukimq).
Pasidalykite vertinimo rezultatais su visais dalyviais, kad sukurtuméte

abipusisko mokymosi ir tobuléjimo kultorg.
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RN Bendrai finansuoja
R Europos Sajunga

Finansuojama Europos Sgjungos lésomis. Taciau isreiskiamas poziiris ar
nuomoné yra tik autoriaus (-iy) ir nebutinai atspindi Europos Sgjungos ar
Europos svietimo ir kultoros vykdomosios jstaigos (EACEA) poziUrj ar nuomone.

Nei Europos Sgjunga, nei EACEA negali biti laikoma uz juos atsakinga.
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