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l. lvadas

A
Kontekstas: Vidinés mokymo sesijos priezastys

ES vaizdo zaidimy projektas siekia gerinti jaunimo pilietinj Svietimqg Europoje,

tobulinant jaunimo darbuotojy skaitmenines ir pedagogines kompetencijas. Projektas

grindziamas supratimu, kad zaidimais pagristas mokymasis (GBL) yra labai svarbus ir
efektyvus Siuolaikiniome darbe su jaunimu. Skaitmeniniai zaidimai suteikia
jfraukianciq, interaktyviqg ir saugig aplinkq, kurioje jaunimas naturaliai gali ugdyti
svarbiausius XXI amziaus jgudzius, jskaitant sudetingy problemy sprendima, kritinj
mastymaq, bendradarbiavimgq ir skaitmeninj rastingumaq, tuo paciu sprendziant

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

Projekto strategijoje ypatingas démesys skiriamas zaidimy kurimui be programavimo,

nes tai zenkliai palengvina turinio kirimg. Naudodamiesi intuityviomis, vizualinémis

platformomis, jauni dirbantys zmoneés jgalinami kurti ir prototipuoti savo konteksto

specifinius edukacinius zaidimus be programavimo jgudziy. Dél to skaitmeninio kirimo

procesas tampa prieinamas, leidziant daugiau zmoniy dalyvauti ir greiciau

jgyvendinti pritaikytas mokymosi priemones jaunimui.

Si veikla, apie technologinio ir turinio vadovy kirimg, buvo bitina gebéjimy
stiprinimui. Tai palengvino buting mainy procesq tarp techniniy eksperty ir visy
partneriy organizacijy atstovy. Pagrindinis tikslas buvo uztikrinti vienodq, aukstos
kokybés kompetencijy ir atitinkamy jgudziy lygj. Bendras techniniy ir pedagoginiy
aspekty supratimas yra gyvybiskai svarbus sekmingam sekanciam etapui - WP3
modeliniy zaidimy karimui.

Veikla uztikrino, kad jgyti jgudziai bty tiesiogiai panaudojami galutiniy ES Vaizdo
zaidimy projekto intelektiniy produkty kurimui, o kiekviena organizacija gauty
reikalingus isteklius ir Zinias ne tik modeliniams zaidimams kurti, bet ir jaunimo bei

Zmoniy, dirbanciy su jaunimu, vedimui zaidimy kurimo testavimo etape.



https://eu-videogames.eu/?sdm_process_download=1&download_id=1471
https://eu-videogames.eu/?sdm_process_download=1&download_id=1571

Mokymo sesijos aprasymas

ES vaizdo zaidimy vidiné mokymo sesija vyko Belgijoje, kur EGLE, atsakinga uz Sio

rezultato jgyvendinimaq, tris dienas priemé po 2 dalyvius i kiekvienos projekto

kdrimo techniky ir eksperimentavimo taikymas. Si ataskaita siekia detaliai aprasyti iy

dirbtuviy kGrimq ir rezultatus, kad jaunimo organizacijos galéty pritaikyti jos principus

ir apmokyti jaunus dirbancius Zzmones kurti zaidimus be programavimo.

Vieta: Monsas, Belgija

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

Tiksliné auditorija: Basimi zaidimy kdréjai, turintys patirties darbe su jaunimu

Naudojami jrankiai: Genially ir RPG Maker MV

Dalyviy suskirstymas: Dalyviai suskirstyti j grupes po 4, kiekvienoje grupeije —
po dvi poras. Grupéje turi buti po atstovq is kiekvienos partnerinés organizacijos
Tikslas: Apmokyti projekto partnerius ir jaunus dirbandius zmones, turinéius
mazai arba visai neturinCius patirties vaizdo zaidimy kdrime, suteikiant jiems

Zinias ir praktinius jgudzius trumpiems edukaciniams zaidimams kurti naudojant

be programinj kirimg.

Numatomi kiekvieno dalyvio pasiekimai

v Parengti trumpgq funkcinj Zaidimo prototipg su jzanga, 3 uzduotimis ir
pabaigos scena, pasitelkiant ,,Genially” arba ,,RPG Maker MV".

v" Parodyti aisky pagrindiniy Zaidimy kdrimo principy supratimag, jskaitant

tikslus, taisykles, zaidimo eigq, issUkius ir griztamajj rys;.

v Taikyti paprastas zaidimo funkcijas, tokias kaip interaktyvumas, jvairios

pasirinkimo galimybés, drag-and-drop funkcija, jvykiy suveikimas, sglyginiai

keliai ir multimedija.




Pedagoginis pozilris

+

+

Pedagoginis poziuris: Principy ir tiksly jgyvendinimas per konkretaus
turinio kurimg.

Pedagoginis poziuris: Detalios instrukcijos su konkreciais fikslais ir
nuolatine pagalba.

Darbas su bendraamziais: Daugiakalbé ir tarpukulttriné sqveika porose
iS jvairiy organizacijy.

Trumpuy cikly prototipavimas: Detalus eksperimentinis krimas su greitu
griztamuoju rysiu ir koregavimu.

Refleksija ir savirefleksija: Galutiniy rezultaty pristatymas ir diskusijos apie

edukacinj potencialg bei tinkamus pritaikymus.
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. Issami programa ir veikly planas

Programos santrauka

+ 1-gji diena (9:30-17:30) — [vadas ir darbo su jrankiais pristatymas

+ 2-oji diena (9:30-17:30) — Pazangi bendradarbiavimo kuryba ir

eksperimentavimas

+ 3-0jidiena (92:30 -11:30) — Rezultaty pristatymas ir refleksija

\

1-0ji diena - Jvadas ir darbo su jrankiais pristatymas

SUSIPAZINIMAS IR PRADINE DISKUSIJA

= Kokius vaizdo zaidimus zZinote ir mégstate?

= Kaip daznai zaidziate vaizdo zaidimus?

y
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= Ar esate kada nors kure interaktyvy, skaitmeninj turinj?

= Kokio tipo zaidimus norétumeéte kurti?

= Kaip vertinate savo skaitmeninius jgudzius?

lzanginé veikla ir situacijos jvertinimas

Veikla prasidéjo jzanginés veiklos ir situacijos jvertinimo, kurio tikslas buvo suprasti
dalyviy patirtj ir zinias apie vaizdo zaidimus, tiek kaip zaideéjy, tiek kaip koréjy, siekiant
tinkamai pritaikyti instrukcijas ir subalansuoti grupes. Kai kurie dalyviai teigé, kad
zaidimus zaidzia reguliariai (ypac platforminius ir naratyvinius), taciau dauguma
neturéjo patirties kuriant skaitmeninj turinj (tik 2 dalyviai anksciau dirbo su ,,Genially” ir

pagrindinémis interaktyviomis funkcijomis).

Zaidimo testavimas
Dalyviai zaidé 2 zaidimus, atrinktus EGLE iS kito Erasmus+ projekto, kaip pavyzdzius to,

kg galima kurti Siame projekte, naudojant mokymosi priemones ir laikantis panasiy

apribojimy bei kokybés standarty.



D-ESL projekto atrinkti zaidimai:
+ ,The Crow and the Enchanted Fort” (sukurta naudojant ,,Genially”)
+ ,VO0c’'s Journey 2 - The Letter” (sukurta naudojant ,RPG Maker MV").

Dalyviy suskirstymas j grupes

Dalyviai turéjo jvertino savo pasitikéjimg naudojant atrinktus jrankius, atsizvelgiant
ankstesne patirt] ir iSbandytus zaidimus. VEliau jie buvo suskirstyti j grupes pagal savo
atsakymus, siekiant uztikrinti, kad poros turéty subalansuotq jgudziy lygj. Kiekviena
pagrindiné grupé susitelké ties vienu is jrankiy, o pogrupiai buvo sudaryti is pory, po

vieng dalyvj is kiekvienos partneriy organizacijos (zymima P1 arba P2 Salia logotipo).
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7AIDIMY DIZAINO |VADAS

~Laidimas yra interaktyvi sistema, kurioje zaidéjai siekia tiksly, laikydamiesi

taisykliy rinkinio ir gauna grjiztamgjj rysj pagal savo veiksmus.”

Pavyzdziui: ﬂ‘
Tikslas: Sudélioti délionés detales. @% ‘j

Taisyklés: Kiekviena detalé turi bati kitokios < .. . . .
e .. _ Laidéjas veikia Sistema reaguoja
spalvos nei salia esancios detales.

Atsiliepimai: Detale padeéjus teisingai, pasirodo
Zalias (varnelés) Zenklas, o neteisingai —

raudonas (kryZelis). Kai visos detalés bUna
) ] ) ) Griztamasis rysys
sudétos - atrakinamas kitas lygis.



https://d-esl.eu/
https://view.genially.com/65f315e70b2b100014bc4299
https://d-esl.itch.io/v0cs-journey-2

ZAIDIMO EIGA

Kiekvienas zaidimo etapas v Sudétingesnis nei ankstesnis, kad boty i§vengta
turéty boti: nuobodulio
v Suprantamas, kad buty isvengta nusivylimo

v" Prasmingas, kad buty islaikomas susidoméjimas

Kontekstas ISSokio
ir tikslai sudetingumas 1

Kulminacija

.Galutiniv
bosu”

ISs0kio
sudétingumas 2

BENDRI ZAIDIMU ELEMENTAI

Daugumoje Zaidimy naudojami panasus pagrindiniai elementai:

< Pasakojimo struktGra ir veikéjais grjstas sivzetas

R
0.0

Misijos, uzduotys

< Pasiekimai ir apdovanojimai

% Zemélapiai ir vizualai

++ Dialogo arba pasirinkimy galimybés
< |vykiai, ribojami laiko

< Tekstinis, garso arba vaizdinis griztamasis rysys

ZAIDIMO KURIMO PROCESAS

v Apibrézkite vieng, disky, pagrindinj tikslg arba uzduot]. @/
v' Pasirinkite nesudétingg Zaidimo elementq, nuo kurio pradésite ir kurj toliau plétosite.

v Sukurkite 3 pagrindinius etapus: jvadq - i880kj — griztamajj rysj. ?

v Isitikinkite, kad turinys b0ty aiskus, prasmingas ir aktualus. 2

v Testuokite, stebékite, koreguokite: pirmasis juodrastis bus kei¢iamas daug karty. .

v Galutine versijg Sbandykite su ioriniais vartotojais, kad nustatytuméte trokumus.




NAUDOJAMOS PLATFORMOS

RPERATTER AN

= Sjuzetu gristos nuotykiy istorijos

© genially

= Inferaktyvios vaizdines prezentacijos
(,,PowerPoint su papildomomis galimybémis*) = Zaidimy kdrimas naudojant vizualinius
* Vaizdo, garso ir vizualy naudojimas jrankius, be sudetingo programavimo
= InteraktyvUs pasirinkimai per paspaudziamus * Integructos veikejy ir dialogy sistemos
elementus = Galimybé kurti Zemélapius i§ paruosty daliy

= Platus funkcijy rinkinys su $'CAPE jrankiais Geriausiai tinka: Istorijoms su veikéjais, uzduodiy
Geriausiai tinka: Interaktyviems dialogams ir Zaidimams, politinéms ir bendruomeniy
Zemélapiams, sprendimy priémimui, vaizdinéms simuliacijoms.

viktorinoms.

EGLE pristaté pasaulinius zaidimy dizaino principus — atsiliepimy ciklg, zaidimo eigq ir
pagrindinius elementus — bei supazindino su jrankiais, kurivos dalyviai naudos veiklos
metu. Dalyviai stebéjo atidziai ir buvo susidomeéje, tikedamiesi uzduoti konkrecius

klausimus, pradéje taikyti Sivos principus praktikoje.

Pirmoiji uzduotis: jrankiy paruosimas ir pazintis su jais

DABAR TAVO EILE!

1 vZduotis: Atkurkite nesudeétingqg jvadine dalj. Naudokite failus, esancius

bendrame aplanke pavadinimu - ,,1 uZzduotis - jvadas®.

Sukurkite pagrindinius Zaidimo elementus, Sukurkite pagrindinius

naudotojo veiksmus ir peréjimus Zemelapius, veikéjus ir jvykius

Dalyviams nurodyta iSbandyti, kaip veikia jiems skirtas jrankis ir atidaryti bendrg
»Dropbox” aplankg su visa reikalinga informacija. Ten jie rado iSsamius pirmos
uzduoties nurodymus, kuriy laikydamiesi susipazino su jrankiu ir jo pagrindinémis
funkcijomis, kurdami jzangine sceng su pagrindiniais elementais (mygtukais, teksto

laukais, zemélapiais, veikéjais) bei atitinkamomis sgveikomis (pasirinkimais, peréjimais,




dialogais, keliy pasirinkimy galimybémis, svarbiais jvykiais). Jie dirbo greiCiau nei

planuota ir jsitraukeé | uzduot], tyrinéjo daugiau nei nurodyta instrukcijose ir sidlé jvairius

elementus savo jzanginéje scenoje.

Antroji uzduotis: Praktinis scenos kurimas ir tobulinimas

UZDUOCIY KURIMAS

2 uiduotis: /aidime sukurkite veiksmuy sekq, kuricje Zaidéjas: pasikalbéty su veikéju,

tada rasty daiktg ir galiausiai atrakinty duris. Naudokite failus, esancius bendrame

aplanke pavadinimu - ,,2 uzduotis — Zaidimo vZduoties kGrimas"”.

ISbandykite S'CAPE jrankius ir | Bbandykite Zaidimo elementus

sukurkite pirmg uzduot;j ir sukurkite pirmg uvzduot;j

Baige kurti jvadine scenq, partneriai émesi pirmosios uzduoties. Ji apémeé bendravimg
su veikéju, surandamq objektq ir dury atrakinimg (naudojant ,,S'Cape” jrankj ,,Brian*
platformoje ,,Genially", o ,,RPG Maker MV" — bendrus jvykiy scenarijus ir sglygines
strukturas). Jie turéjo laiko ir laisve eksperimentuoti su jrankiais uz instrukcijy riby,

pridédami animacijy ir vizualiniy elementy.

Turédami dvi papildomas valandas, kai kurie dalyviai jau émeési 3-iosios uzduoties ir
sukuré konkreciq istorijg bei galutinius tikslus. Tuo metu EGLE fikéjosi, kad partneriai
sugebeés uzbaigti visg zaidimg anksciau nei planuota, ir pasiulé, kad vos tik partneriai
pasieks numatytus kiekvienos uzduoties rezultatus, jie galéty pradeéti dirbti su kitu
jrankiu keliose uzduotyse iki darbo seminaro pabaigos. Tai leisty kiekvienam dalyviui

iSbandyti abu jrankius ir bet kada sulaukti pagalbos.




Trecioji uzduotis: Praktinis darbas ir sceny kirimas

KURKIME TOLIAU!

3 viduotis: Sukurkite uzduotj su keliais pasirinkimais ir veiksmais.

Naudokite failus, esancius bendrame aplanke pavadinimu - ,,3 uzduotis —

7aidimo uzduoties kurimas®”.

ISbandykite, kaip veikia IsSbandykite, kaip Zaidéjas judair

paspaudimai ir papildomi jrankiai kaip veikia jo pasirinkimai

Pirmos dienos pabaigoje kiekviena grupé jau buvo isbandziusi uzduot], nors ji is
pradziy buvo numatyta antrai dienai. Dalyviai greitai priprato prie jrankiy ir pradéjo
eksperimentuoti su funkcijomis, kuriy nebuvo mokoma. Galima teigti, jog pasirinktas
jrankis ir instrukcijos buvo aiskus bei suprantami, todel buvo lengva juos pritaikyti,

integruoti ir skatinti kurybiskg darbaq.

Aptarimas ir griztamasis rysys

APTARIMAS IR DALYVIY JZVALGOS

= KgiSmokote?

= Su kokiais i$30kiais ar sunkumais susidioréte? o @ :
= Kg dar boty galima patobulinti, ar iEbandyti? i
= Kg norétumeéte toliau vystyti, tyrinéti ar sukurti

antrgjg dieng?

Dienos pabaigoje dalyviai sake, kad daug suzinojo ir jauciasi labiau pasitikintys savo
gebéjimu kurti interaktyvy skaitmeninj turinj. Kai kuriems dalyviams buvo Siek tiek
sunku jsitraukti j mokymus dél techniniy pagrindy trakumo, bet greitai suprato, jog
reikia gerai juos jsisavinti pries pereinant prie edukacinio ir kGrybinio turinio kGrimo. Kifi
dalyviai jau buvo sukure zaidimo modelj, ypac naudodami ,RPG Maker MV”, todél

jie galéjo kUrybiskai eksperimentuoti ir matyti, kad jy kirinys panaséja j tikrg zaidimaq.

12




Svarbu paminéti, kad visi dalyviai per suplanuotas pertraukéles tesé darbg su savo
zaidimais, dirbodami savo tempu ir tyrinédami jrankiy funkcijas, o porose pertraukas
darydavo, kai jausdavo poreikj. Tvarkarastis buvo tik kaip orientyras, o laikai lanksciai
keiCiami pagal pogrupio poreikius, kad jy kUrybos ir tyringjimo procesas nebUty

sutrikdytas, nes visi dirbo skirtingu tempu.




2-0ji diena - Pazangi bendradarbiavimo kuryba ir

eksperimentavimas

Minciy lietus: Mokymosi koncepcijos ir idéjos turiniui

Nors veikla buvo orientuota j techniniy jgudziy lavinimg, pagrindinis mokymuy tikslas
buvo suteikti partneriams galimybe pritaikyti Siuos jgudzius kuriant edukacinius vaizdo

zaidimus, skirtus pilietiniaom ugdymui, ES vertybéms ir tvarumui.

Remdamiesi tuscCia ,,PowerPoint” skaidre, dalyviai aptare ir pasitle jvairius scenarijus,
siekdami jtraukti jaunimq j skirtingas situacijas ir perteikti pilietines temas per frumpus
vaizdo zaidimus. Dalyviai jkvépé vienas kitg, rémési veikloje jgytais jgudziais, tyrinéjo

galimas idejas, kurias galéty plétoti savo busimuose zaidimuose.

Kai kurie dalyviai nuo pirmos dienos j savo zaidimus jfrauké edukacinius elementus, o
kiti daugiausia démesio skyré tvarkingam zaidimo funkcionavimui ir kurybiskumui,
nesijaudindami del edukaciniy reikalavimy, nes zinojo, kad zaidimus bus galima

pritaikyti mokymuisi, kai tik jgis pasitikejimo naudojantis jvairiomis jrankiy funkcijomis.

IDEJU GENERAVIMAS

Trumpi Zaidimy scenarijai pilietiniam ugdymui:

= Visuomenés simuliacija: balsavimo svarba, poveikis mazumoms (,,pasaulis, kuricme
moterys nefuri balso™)

= Demokratiniai rinkimai su istoriniais veikéjais: kelioné laiku, renkant délionés dalis i§
kiekvieno veikéjo ir taip kuriant istorijg

= Kelioné laiku (,Kaledy giesmé®): sprendimy poveikis ir jy pasekmes laikui bégant

= |nteraktyvi kelioné po Europgq: pilietiniy teisiy ir ES veikimo pagrindai

*» Bendruomenés kurimo zaidimas: vertybeés, taisyklés ir informacijos patikimumas

= Bendruomenés / miestelio atkUrimas po to, kai dingsta jo meras




PAVERSKITE ZAIDIMA NAUDINGA PAMOKA

=  Pritaikykite Zaidimo aplinkg pagal dalyviy amziy, patirtj ir poreikius.

=  Aiskiai apibrézkite, kg dalyviai turéty suprasti ar iSmokti.

= Kiekvienai uzduociai numatykite konkrety mokymosi rezultatqg.

inéi S lymu? ldéju? ? ,
Gal turite minciu? Pasiulymuy :

y? Abejoniu? Poreikiu? ) :

Rupesct o*

Pastaba: buvo numatyta dieng pradéti pirmosios dienos pasiekimy apzvalga ir
pirminiy antrosios dienos tiksly aptarimu, taciau deél dalyviy spartesnés pazangos ir
issamios refleksijos, atliktos pirmosios dienos pabaigoje, aptarimo buvo atsisakyta, o

diena pradéta minciy lietumi.

Ketvirtoji uzduotis: Uzbaigti prototipo kurimg

PASKUTINE UZDUOTIS!

4 viduotis: Sukurkite paskutine uzduofj ir Zaidimo pabaigg.
Naudokite failus, esancius bendrame aplanke pavadinimu - ,,4 uZzduotis — Zaidimo

daliy sujungimas ir uzbaigimas".

Kuria inferaktyvius elementus ir Tobulina vizualus, judesius ir

»Vilkimo ir numetimo” (drag-and- Salutinius jvykius

drop) funkcijas

Kaip ir buvo tikétasi, dalyviai sugebéjo atlikti nurodytas funkcijas ir pasiulé papildomy
elementy savo uzduotims bei pabaigos scenai. Grupé€, kuri naudojo ,,Genially”,
sugebéjo uzbaigti savo zaidimus anksCiau nei tikétasi, nes pagrindines jrankio
funkcijas buvo istyre dar antrosios dienos vidurdienj. Dél to dalyviai galéjo pradéti
tyrinéti pirmagsias uzduotis per ,RPG Maker MV”, toliau tobulinti skaitmeninius jgudzius

ir iSmokti naudotis technologiskai sudétingesniu zaidimy karimo jrankiu.




Penktoji uzduotis: Paskutiniai akcentai

5 uviduotis: UZzbaikite 3 pagrindines uzduotis ir parenkite Zaidimo pabaigg.

Naudokite ,,Naudingi istekliai ir jrankiai* faile pateiktg medziagg.

Uzbaikite jvadqg, 3 uzduotis ir zaidimo pabaigg.

Dalyviai nuolat perziorédavo ir tobulindavo kiekvienqg zaidimo etapqg — nuo pradzios
iki pabaigos — kaip, pavyzdziui, funkcijas ar turinj, kad pasiekty vientisqg ir pilng zaidimo

patirt].

Visi dalyviai sugebeéjo uzbaigti paskutinius pataisymus anks€iau nei buvo numatyta,
todeél likusig antrosios dienos dalj jie skyré istorijos krimui, tiksly isgryninimui, vizualiniy
elementy, animacijy, papildomy salygy ar sgveiky pridéjimui, taip tobulindami

ankstesnés uzduoties projektus.

Pirmos grupés dalyviai, kurie buvo uzbaige zaidimus, naudodami ,,Genially”, galéjo
susipazinti su ,,RPG Maker MV pagrindais. Kai kurie i jy dirbo kartu su antros grupés
kolegomis (kadangi ,,RPG Maker MV" vienu metu gali naudoti tik vienas asmuo su tuo
paciu paskyros prisijungimu), kad nereikéty sudetingesnio jrankio naudoti be
patyrusio vadovo pagalbos. Jie nesukure konkreciy zaidimy, taciau jgijo pagrindus,

kurie ateityje padés uztikrintai naudotis Sivo jrankiu.

Pastaba: Si uzduotis is pradziy buvo numatyta treciosios dienos rytui, taciau buvo
uzbaigta antrgjg dieng, nes dalyviai dirbo greiciau. Kadangi visi dalyviai noréjo testi
darbg prie savo zaidimy iki dienos pabaigos, darydami reguliarias pertraukas pagal
savo tempq ir poreikius, antrosios dienos pabaigoje apibendrinimo nebuvo. TreCiosios
dienos rytas buvo skirtas tik partneriy zaidimy demonstravimui ir jgyty Ziniy apzvalgai,

siekiant efektyviai iSnaudoti laikqg ir pasiekti konkreciy rezultaty.




3-0ji diena - Rezultaty pristatymas ir refleksija

Zaidimy pristatymas ir griztamasis r

Taikantis prie dalyviy tempo, treCiosios dienos rytas buvo skirtas tik zaidimy
demonstravimui ir griztamajam rysiui, kad galima buty jvertinti pasiektus rezultatus ir
tobulintinas sritis. Kiekvienas dalyvis pristaté savo zaidimq, supazindino kitus su istorija ir
funkcijomis, pabréze tikslus, sprendimus bei galimus zaidéjo pasirinkimus ir paaiskino

kai kurivos sprendimus ar nuorodas.

Kiti dalyviai aptaré pristatytus zaidimus, pagyreé kirybinius pasirinkimus ir galimg
naudojamy funkcijy mokomajqg verte ir isskyré svarbiausius elementus, is kuriy galima
semtis jkvépimo. Dalyviai buvo patenkinti rezultatais, nes visi zaidimai turéjo aisky
potencialqg tobulétiir virsti naudingais istekliais, skyrus kelias papildomas darbo dienas

ir jfraukiant pedagogines idéjas.

PRISTATYMAS IR GRUPIY GRJZTAMASIS RYSYS

Susipazinkime su tuo, kg sukure kiekviena grupé!

= Kokiomis idéjomis noréetumete pasidalinti?

= Kqg norétuméte tobulinti toliau? :

y
’
e ©
= Kokius papildomus isteklius reikéty pasitelkti? »
I N - . . L 2

= Jusy jZvalgos apie aiskumg, turinj, mokymosi potencialq,

sklandumgq ir jgyvendinimq? Kvie&iame RPG Maker MV failus ir , Genially*
= Kvieéiame pasidalyti nuomone! nuorodas patalpinti ,,Workshop results” aplanke

~Dropbox”, kad buty patogu stebéti rezultatus.

Siekiant issaugoti rezultatus, visi zaidimai buvo jdéti | bendrg ,,Dropbox” aplankg. Be
to, EGLE jrasé zaidimy demonstracijq ir sukUré vaizdo montazqg, kuris bus paskelbtas
partneriy socialinivose finkluose, pristatant dalyviy pasiekimus per pastargsias 2,5

dienos.

Pastaba: Pastebéta, kad kai kurie dalyviai dirbo prie zaidimy ilgiau nei numatyta,
vakare ir 3-iosios dienos metu tobulindami funkcijas, vizualus ir sgveikas. Tai jrode,
kad Si patirtis ne tik atitiko projekto tikslus, bet ir skatino asmeninj dalyviy, kurie i$

pradziy neturéjo patirties Sioje srityje, jsitraukimg bei entuziazmg skaitmeniniaome

kOrybiskume.
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Choose wisely.
ituation: A man smokes around the children.

Great job! You found the
password, you're ready for
takeoff! &

-

A powerful vehicle used to G:O0OsU:LP A large celestial body
travel from Earth into outer orbiting a star, like Earth
space 2 orbiting the Sun

r

Move the painting

o~ W . A huge collection of stars, . .
Aperson tisined (o ”-A - ¥ Z planets, and dust held LOOk bEhlnd lt
and work in space §

together by gravity

Oh, what is it?

Rope

I guess it's me. My friend, the druid told
me to find an eff..sorry to find you.
Can you help me become human once again?




Uzbaigiamoji refleksija ir aptarimas

Dirbtuviy pabaigoje, po visy rezultaty pristatymo ir jvertinimo, partneriai dalijosi
patirtimi, pagrindinémis jzvalgomis ir isSUkiais. Nors kai kuriems pradzioje buvo sunku
jsisavinti pagrindines funkcijas arba pamatyti savo zaidimy potencialg (ypac pimosios
grupés dalyviams su ,,Genially”), dabar visi dalyviai jautési uztikrinti savo gebéjimu

kurti skaitmeninj furinj.

Nors dirbtuviy démesys buvo sutelktas | techninj pritaikymg, mokomuyjy elementy

integravimas vis tiek reikalauty praktinio darbo ir eksperty pagalbos.

EGLE pateiké naudingy istekliy ir jrankiy sgrasq funkcijy plétojimui bei integracijai,
kartu siulydama nuolatine pagalbg dalyviams, jei jie susidurty su sunkumais

tesdamiesi zaidimy kurimg po dirbtuviy.

REFLEKSIJA IR DISKUSIJA

= Kokius jgudzius jgijote per pastarasias 2 dienas? ? ’
» Su kokiais issukiais ar sunkumais susidurete? |

e @
= Kokie galéty buti kiti zingsniai, kad mokomasis turinys .:

buty jtrauktas | sukurta zaidima?

= Ar jauciatés pasiruose naudoti aptartas platformas kuriant
mokomuosius zaidimus?

= K3 dar norétumeéte ismokti, kad jaustumetes tvirciau

kuriant vaizdo zaidimus?

i’ W4 A\ -G‘ o T X%
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lll. Mokymasis pasibaigus veiklai ir

griztamojo rysio rinkimas
AR N

Mokymasis pasibaigus veiklai

Po veiklos dalyviai buvo skatinami testi mokymosi procesqg savarankiskai: pirmosios

grupés nariai, kurie dirbo su ,,Genially”, buvo raginami toliau tyrinéti ,,RPG Maker MV”,
O anftrosios grupés nariai, kurie kuré su ,RPG Maker MV”, — , Genially”. Jiems buvo
skirtas terminas laikas jkelti sukurtg zaidimo jzangq ir pirmgjg uzduot | tq patj aplankg,

kuriame saugomi dirbtuviy rezultatai.

Svarbu paminéti, kad keli dalyviai sugebéjo padaryti daugiau nei buvo reikalauta
antrojoje uzduotyje, o tairodo, jog techninés pagrindy Zinios kiekvienam is pasirinkto
jrankio yra lengvai suprantamos ir leidzia greitai kUrybiskai tyrinéti bei islaikyti

motyvacijq.

Nors Sio proceso rezultatai buvo maziau isvystyti nei pries tai minétos veiklos metu
sukurti zaidimai, jie parodo dalyviy supratimg apie nagrinétas funkcijas ir principus bei
gebéjimq juos taikyti savarankiskai, pasinaudojant mokymuy metu suteikta informacija

ir iStekliais.

Dalyviy griztamasis rysys

Visi dalyviai uzpildé Google formas, kuriose dalinosi mintimis, jvertinimais, poreikiais ir
rekomendacijomis tiek iSkart po dirbtuviy, tiek pasibaigus savarankiskam mokymuisi
PO ju. Apklausq sudaré uzdari klausimai, vertinami skaléje nuo 1 iki 5 nuo ,,Visai ne' iki
wTikrai taip*. Buvo ir atviri klausimai, kurie leido dalyviams paaiskinti savo patirtj bei

pasitlyti patobulinimus veiklos procesui, istekliams ir rezultatams.
ISvados ir pastebéjimai, remiantis vertinimo ir atsiliepimy formomis

Vertinimo formy ir griztamojo rysio analizé rodo, kad mokymai s€kmingai pasieké

pagrindinj tikslg — sustiprinti dalyviy pasitikéjimq ir jgudzius kuriant vaizdo zaidimus be




programavimo. Apklausoje visi dalyviai dirbtuves jvertino 4 arba 5 balais is 5,
rodydami vienareikSmiskai teigiamaq patirtj. Po dirbtuviy visi patvirtino, kad didzivojasi
ir yra patenkinti savo zaidimais, o kai kurie noréty toliau juos tobulinti.

Kiek apskritai esate patenkinti Sia dirbtuve?e

10 responses

6

6 (60%)
4
4 (40%)
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
o | | |
1 2 3

Palyginus pradines zinias su pasitikejimu po dirbtuviy, matyti akivaizdi dalyviy
kompetencijos pazanga. Pries dirbtuves dauguma dalyviy savo zinias apie vaizdo
zaidimy kurimg jvertino Zzemesnéje skalés dalyje (1-2), o po dirbtuviy visi dalyviai
nurodé aukdtesnj Ziniy ir pasitikéjimo lygj, dauguma pasirinko 4 arba 5. Sis pokytis
atsispindi ir atviro tipo atsakymuose, pavyzdziui:

+ .Supratau, kaip funkcijos ir siuzetas gali susijungti. Didziuojuosi pasiektais rezultatais
per tokj frumpq laikg, ypac atsizvelgiant j mano pradines zinias.*

+ ,Dabar sivos principus suprantu kur kas aiskiau ir praktiskiau. Veikla padéjo
suprasti, kaip tikslai, taisyklés ir griztamasis rySys susijungia ir taip sukuriama
prasminga edukaciné patirtis.”

+ ,.Dirbtuvés suteiké tvirtg pagrindq, ir dabar aiskiai zinau, kaip pats galiu kurti
paprastus prototipus bei tyrinéti zaidimo funkcijas.”

Kaip vertinate savo Zinias apie vaizdo zaidimy kdrimqg po dirbfuviy?

10 responses
6

5 (50%)

4 (40%)

1 (10%)




Kai kurie dalyviai pabrézé, kad is pradziy jautési neuztikrintai, taciau strukttruotas
praktinis mokymasis palaipsniui suteike pasitikéjimo. Sie atsiliepimai sutampa su
fasilitatoriy pastebéjimais, kad dirbtuviy metu dalyviy savarankiskumas ir iniciatyva
augo. Vertinimai taip pat parodé, kad dalyviai buvo labai patenkinti balansu tarp
gautos pagalbos ir kUrybinés laisvés. Dirbtuviy vertinime daugiau nei 85 % dalyviy
turinj, paaiskinimus ir organizavima jvertino 4 arba 5 balais, o atviro fipo atsakymai
akcentavo eksperimentavimo naudg:

+ .. Suzinojau, kad zaidimy kdrimas néra tik techninis procesas — taip pat ir kGrybinis,
reikalaujantis aiskumo, apmastymo ir suderinimo su mokymosi fikslais.”

+ . Naudingiausia buvo praktiné mazy bandomuyijy zaidimy karimo dalis, nes i$ karto
galéjau pritaikyti jgytas zinias."

+ ,,Mes mokémeés vieni is kity, eksperimentavome su pasirinktais zaidimy korimo
jrankiais, del ko efektyviai keitémes jgudziais ir tyrinéjome karybinius bei
skaitmeninius gebéjimus.”

+ I8 pradziy vykdéme instrukcijas zingsnis po zingsnio, taciau laikui bégant

panaudojome jgytas zinias, kad sukurtume kazkqg korybisko ir unikalaus.*

Dalyviy atsiliepimai: Kas patiko, kq sivlo patobulinti ir kilusios problemos

Bendras dalyviy griztamasis rysys isryskino aiskig pedagogine struktirg, jrankiy

aktualumaq ir kokybiskg veiklos vedimq. Visi dalyviai jautési palaikomi ir gaunantys

pakankamai pagalbos iS eksperto (EGLE) nuotolinio tesinio metu.

+ .Instrukcijos buvo puikiai paruostos ir aiskios, net tiems, kurie dirbo su tuo pirmg
kartg."

+ ,Pavyzdziai, instrukcijos ir pagalba buvo itin naudingi. Matydamas konkrecCius
pavyzdzius ir gaudamas detalius nurodymus, lengviau supratau, kaip veikia

skirtingos zaidimo funkcijos ir kaip jas pritaikyti savo prototipe.”

Visgi bendradarbiavimas buvo nuolat minimas kaip svarbus aspektas, kurj reikia
tobulinti. Dalyviai vertino darbg misriose porose ir pabrézé bendro problemy

sprendimo bei idéjy mainy svarbag:

+ ,BUfty daug geriau, jei buty daugiau intfegracijos ir komandos formavimo veikly.
Nors dauguma dalyviy pazinojo vieni kitus, komandos i$ skirtingy Saliy galéjo

daugiau bendradarbiauti, o tai taip pat suteikty daugiau galimybiy mokytis

vieniems is kity."




Didziausi rupesciai buvo susije su tempu ir pazintine apkrova, taciau jy buvo nedaug.

Tarp dalyviy rekomendacijy — daznesnés pertraukos ir daugiau laiko diskusijoms bei

apmagstymams.

+ ,llgas, nepertraukiamas laikas prie kompiuterio sukélé nuovargj ir monotonijq.
Ateityje verta efektyviau organizuoti laikqg, jfraukti kUrybines veiklas (henaudojant

kompiuteriy), kad dalyviai galéty pailséti.*

Pagrindiniai patobulinimai, kurivos jaunimo organizacijos galéty
igyvendinti kartojant veiklg

Atsizvelgiant | dalyviy atsiliepimus ir stebétg mokymosi eigqg, jaunimo organizacijoms,
planuojancioms pakartofti ar pritaikyti Sig veiklg, galima pateikti kelias

rekomendacijas.

Pirma, nors dirbtuvés buvo orientuotos | techniniy jgudziy lavinimag - tikslg, kuris buvo
vertinamas kaip aiskus ir efektyvus — keli dalyviai noréjo labiau isplésti edukacinius

tikslus ir suprasti pedagoginius pritaikymus.

Visi dalyviai jautési uztikrinti ir galéjo savarankiskai testi darbg su nuotoline pagalba,
taciau keli i jy akcentavo, kad reikety aiskesniy rysiy tarp zaidimo funkcijy ir

mokymosi tiksly.

+ ,ASzinau, kaip zaidimas veikia, bet noréciau daugiau pagalbos jj pritaikant
mokymosi tikslams.*

+ ,BUCiau norégjes (-usi) daugiau edukaciniy minizaidimy pavyzdziy.*

Taip pat, pritaikant dirbtuves skirtingy dalyviy poreikiams, svarbu uztikrinti lanksty
tempq ir skirfingus, individualiai pritaikytus mokymosi kelius. Grupémes, kurios nepasitiki
savo skaitmeniniais jgudziais, efektyviau koncentruotis | vieng jrankj, o pazengusiems
dalyviams naudinga eksperimentuoti su keliomis skirtingomis priemonémis. Kadangi
dalyviai dirbo greiCiau nei tikétasi, buty buve j[domiau ir efektyviau, jei kiekvienai
grupei buty skirtas laikas iSbandyti abu zaidimy variklius ir sukurti po du prototipus
vietoj vieno. 2,5 dienos dirbtuvéms buty geriau pirmq dieng skirti ,,Genially” — kuris yra
paprastesnis, bet maziau jtraukiantis — o likusias dienas skirti ,,RPG Maker MV”, kuris

techniskesnis, bet labiau motyvuojantis, nes zaidimas atrodo kaip tikras vaizdo

zaidimas.




Remiantis gautu griztamuoju rysiu, pagrindinis tvarkarastis galéty buti pakoreguotas

taip:

Pirmoji diena

+ 1 zingsnis: ISbandyti kelis edukacinius zaidimus, susijusius su pagrindine mokymosi
tema.

+ 2 Zingsnis: Zaidimo funkcijy, eigos ir [Tkesciy pristatymas.

+ 3 zingsnis: UzduocCiy ir poreikiy aptarimas + idejy generavimas mokymosi fikslams.

+ 4 zingsnis: Zaidimo krimas porose haudojant ,,Genially” prototipg, laikantis
konkrecCiy instrukcijy ir darant reguliarias pertraukéles funkcijy bei pedagoginiy

tiksly aptarimui.

Antroji diena

+ 5 zingsnis: Pagrindiniy jzvalgy aptarimas ir diskusija apie sunkumus bei poreikius.

+ 6 zingsnis: Porose kurti zaidimg su RPG Maker MV, vadovaujantis aiskiomis
instrukcijomis ir darant reguliarias pertraukéles, kad galima bty aptarti zaidimo

funkcijas ir pedagoginius tikslus.

Trecioji diena
+ 7 zZingsnis: ,RPG Maker MV" prototipo uzbaigimas.
+ 8 zingsnis: Baigty zaidimy pristatymas ir aptarimas.

+ 9 zingsnis: Aptarti pagrindines pamokas, iskilusius sunkumus ir edukacinius poreikius.

N

Apibendrinimas

Veiklos metu ir po jy surinkti pastebéjimai bei griztamasis rysys patvirtina, kad §i
metodika ir modelis yra veiksmingi, suteikiantys dalyviams ziniy ir pritaikomi
kitose situacijose, jei juos derinant atsizvelgiama j dalyviy skaitmeninius jgudzius,

uztikrinama struktoruota pedagoginé refleksija bei teikioma nuolatiné pagalba

ir aktualUs iStekliai.

N\




Priedai

Kiekvieno zaidimo tipo pagrindinés funkcijos

Pasakojimu ir pasirinkimais gristi

Vaidmenuy ir misijy Zaidimai
Zaidimai % Dialogai ir moraliniai pasirinkimai
% Dialogai su keliais pasirinkimais % Pasirinkimai, kurie kei€¢ia Zaidimo scenarijy
% Pasirinkimai, kurie keicia zaidimo % Individualios arba komandinés misijos ir
scenarijy vaidmenys
% Ry3iai su veikéjais % |gUdziai ir patirtis (XP)
%+ Daikty rinkimas ir naudojimas % Komandos valdymas

% Aplinkos tyrinéjimas % I§tekliy dalijimasis ir mainai

% Sprendimai su laiko limitu % Zaidéjo sprendimy poveikis kitiems

""" Nuotykiy ir tyrinéjimo zZaidimai
“ I8tekliy valdymas (laikas, taskai, % Renkami daiktai ir pasiekimai
pinigai, energija) < UZuominos, kurias reikia atrasti
% Paeiliui primami sprendimai < Objekty ar viety apZiora
% PrieZasties ir pasekmes sistemos < UZrasy ir informacijos rinkimas
% KUrimas ir fobulinimas < Kelioniy uZzrasai
% Rodikliai ir pazangos stebéjimas

% Zaidéjo sprendimy poveikis kitiems

< Balsavimas ir sprendimy priémimas

Magstymo ir uiduociy Zaidimai Veiksmo ir reakcijos Zaidimai

s Rusiavimas ir pory sudarymas < Suoliai ir kliotys
< Désningumy atpazinimas ¢+ Daikty rinkimas
< Koduy, spynuy ar uzrakty atskleidimas = < Gyvybés / energijos lygio juostos
s+ Objekty naudojimas Zaidime ¢ UZduotys su laiko limitu
«+ UZdaviniai, kurivos reikia spresti tam = < Pagalbos ir trukdziy galimybés

tikra seka Zaidime

% Paslépty objekty paieska

% Vietos, kur galima issaugoti progresg

N
o~



Naudingi istekliai ir jrankiai

SIUZETO KURIMO |RANKIAI

v Twinery.org: Nemokama interaktyvi pasakojimy kurimo programiné jranga,
naudinga kuriant siuzeto planus.

v' Miro.com: Vizualinis siuzety kurimas, idejy susiejimas, idealu vingiuotoms istorijoms

INSTRUKCIJOS

v' Genially Academy: Kursai, kurivose galima iSmokti viskg apie ,,Genially”.

v Genially website: Daug istekliy ir Sablony jvairioms femom:s.

v RPG Maker Fandom: Mokomigji vaizdo jrasai, kuriuos sukiré MV entuziastai.

v YouTube videos by SomeRanDev: issamios ,,RPG Maker MV" instrukcijy paaiskinimai.

IMAGES: is anksto paruosti vizualai ir fonai

v' Canva: Didelé vizualy, ikony, formy ir nuotrauky kolekcija; jrankiai vaizdams keisti, derinti
ir pritaikyti.

v’ Storyset: Nemokamos iliustracijos, kurias galima redaguoti

v Flaticon: Plati nemokamuy ikony ir simboliy kolekcija (su kreditais)

v’ Freepik, Pixabay ir Pexels: Nemokama vaizdy ir fony duomeny bazé.

v Unsplash: Nemokamos aukstos kokybés nuotraukos (Sivolaikiskos, realios).

v lich.io Asset Library: Nemokama bendruomenés sukurta ,,RPG Maker MV" grafika.

v OpenGameArt: Nemokami rinkiniai, personazai ir kiti istekliai ,,RPG Maker MV”.

AUDIO: muzika ir garso efektai

v Incompetech: Simtai nemokamy Kevino MaclLeod dainy.

v OpenGameArt: Didele garso efekty ir dainy kolekcija.

v FreeSound: Vartotojy jkelty garso efekty kolekcija
v' Bensound: Nemokama muzika Svietimui ir nepelno organizacijom:s.

v" Mixkit: Trumpi ciklai, garso efektai, peréjimai ir foniné muzika.



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

Veiklos darbotvarkeé (laikinas variantas, pries adaptacijas)

/M 1 diena - Jvadas ir jrankiy apzvalga

9h30 - 10h30 | Sutikimas ir apzvalga

v |zanginé veikla: Mégstamiausi zaidimai ir asmeniniai tikslai.

v' Diagnozé: Dalyviy patirtis ir pasitikejimas dirbant su skaitmeniniu dizainu.

v Laidimy testavimas: Du pavyzdiniai Zaidimai ,, The Crow and the Enchanted Fort”
(,Genially”) ir ,VOc's Journey 2 — The Lefter” (,,RPG Maker MV”).

v Suskirstymas j grupes

10h30 - 11h00 | Susipazinimas su Zaidimy dizaino principais

v' Esminés zaidimo funkcijos (fikslai, eiga, atsiliepimai)

11h00 - 11h15 | Kavos pertraukeélé

11h15 - 13h00 | |rankiy paruosimas ir tyrinéjimas

v 1 grupé (,,Genially”): Kuria pagrindinius elementus, sqveikas ir peréjimus.

v 2 grupé (,,RPG Maker”): Kuria pagrindinius zemélapius, personazus ir jvykius.

1 vzduotis: Paprastos jzangos scenos atkartojimas

13h00 - 14h00 | Piety pertrauka

14h00 - 16h00 | Praktiné veikla: sceny kirimas

v 1 grupé (,,Genially”): Susipazjsta su ,,S'Cape” jrankiais ir kuria pirmgjq uzduotj.
v Grupé 2 (,,RPG Maker”): Naudoja daiktus ir jvykius pirmosios uzduoties kurimui.
Antra vzduotis: Atkurti paprastg uzduotj — pakalbéti su NPC, rasti objektq, atrakinti

duris.

16:00 - 16:15 | Kavos pertraukéle
16:15-17:30 | Aptarimas tarpusavyje
v Diskusija: Atradimo proceso ir issukiy aptarimas

v Refleksija: Kg iSmokome?2 Kg norime tyrinéti sekanciqg dieng?

&3 2 diena - Pazengus bendradarbiavimas ir eksperimentavimas

9h30 - 10h00 | Apzvalga ir dienos tikslai
v Kg iSmokome vakar?

v Tikslas: Sukurti po 2 papildomas scenas kiekvieno dalyvio zaidime

28



https://view.genially.com/65f315e70b2b100014bc4299
https://d-esl.itch.io/v0cs-journey-2

10:00 - 12:30 | Praktiné veikla: Sceny kirimas
v 1 grupé (,Genially”): Tyrinéja interaktyvuma ir papildomus jrankius.
v Grupé 2 (,,RPG Maker”): Susipazinimas su judéjimo galimybémis ir variantais.

Uzduotis 3: Atkurti daugiafunkce uzduotj (kelios pasirinkimo galimybés / veiksmai)

12h30 - 13h00 | Koncepcijos ir turinio idéjos
v" Minciy lietus: Trumpi Zaidimy scenarijai pilietiniam ugdymui.

v" Nustatymai: Tiksly, mokomosios temos ir pagrindiniy sqvoky isgryninimas.

13h00 - 14h00 | Piety pertrauka

14h00 - 16h45 | Protfotipo kurimo uzbaigimas
v 1 grupé (,,Genially”): Tobulina interaktyvumg ir “drag-and-drop” funkcijas.
v' 2 grupé (,RPG Maker"): Vizualai, judéjimas, paraleliniai jvykiai.

Uzduotis 4: Atkurti apibendrinancig uzduotj ir galimg uzbaigimo sceng.
16h45 - 17h00 | Kavos periraukéle

17h00 - 17h30 | Aptarimas
v" Diskusija: Pazangos ir isSUkiy aptarimas

v Refleksija: atsiliepimai apie zaidimo eigq, aiskumg ir techninius aspektus.

@ 3 diena - Baigiamieji darbai ir refleksija + partneriy susitikimas

9h30 - 11h00 | Apzvalga ir paskutiniai pataisymai
v' Trumpa antrosios dienos apzvalga ir grupiy prototipy uzbaigimas

Uzduotis 5: baigiamieji trijy pagrindiniy uzduociy ir galimos pabaigos scenos darbai.
11h00 - 11h15 | Kavos pertraukéle

11h15 - 12h00 | Darby pristatymas ir griztamasis rysys
v" Vienas dalyvis i§ kiekvienos pogrupio pristato savo protofipg (po 5 min.)

v Griztamasis rysys: Aiskumas, turinys, mokymosi galimybeés ir jgyvendinimas

12h00 - 13h00 | Apibendrinimas ir tolesni zingsniai
v lgyty jgudziy ir iSSukiy aptarimas
v Diskusija apie tolesnius zingsnius: Kaip integruoti mokomagjj turinj j prototipe

naudojamas funkcijas

13h00 - Uzbaigimas




ISsamios 1 uzduoties (,,Genially”) instrukcijos

@ GOALS

Task: Replicate a simple intfroduction scene.

Instructions: Create basic elements, interactions and fransitions

M Detailed instructions I

Step 1: Setting up

1. Click on the following link to access the example scene:
https://view.genially.com/6902344888318b554f0ed2b1 From a template
. . , . Blank creation
2. Log onto your organisation’s Genially account. +‘
Quiz with AI +
3. Create a blank Genially. From a team template
Import >

Step 2: Basic elements

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

A

Text Canvas Base ¢ Library

AO

2] Uploaded by you

Resources

@ Upload image v

Interactive
elements Upload an image to get started

o (Maximum file size 10MB)
=
Interactive

&

Widgets

b
,3—"' "

&

Insert

£3

Style

%,

Background

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

modify the font, colour and size to your liking.



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

T =0

Title 1

Resources

A Title 2 _

Interactive
elements &

= Subtitle i ity :
Interactive = >
questions This paragraph is ready to be filled M y F I rS V I d e O G a m e

{:9 with incredible creativity, experiences, ~
and stories. ) e

| B AN

3. Add an interactive text button and type in “Start”. Place it under the title and

D Animat

Widgets

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

Resources Effect stickers Show more

@

Interactive ‘Y 'fi
elements
1> 3 <

—
P

Interactive
questions Buttons Show more

Wk%ets @] O .‘ '
My Fiprst Video Game
N O O 0 2 o) s o :

2N

Background

4. Add the “Co-funded by the European Union” logo and the project logo by
selecting them in the shared folder, dragging them into the “Insert” tab. Place
them wherever you wish and adjust their size. Do the same whenever you wish to

add an external image, video or audio.

A

Text Image Audio Video Others

; ¥

=l Task 1 - Introduction > Group 1 - Genially “E UGI‘H’IIT?EElS).

Resources

@ _
Interactive ﬂ Group 1 Task 1 - Instructions & guidance F‘ V'd G
elements g lpst 1 eo ame

* LOGO Co-funded by the EU

» -
= B LOGO EU Video Games
. &

o=

Name

Interactive
questions

£

Widgets

R




5. Add a second blank page through the “Pages” tab, as follows:

mEY [ 5]

Add page X
S Templat

3
Genially Templ_. Blank
y creations

B My creat
Blank

1| Untitled genially

IS List 28 Grid

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

7. Go back to page 1, select the “Start” button, then click on *Animation” right
above it. The automatic “Hover mouse” animation occurs for buttons, and all
elements can have an added animation. Modify and adapt the type of
animation as you wish for the button, title or logos, and choose for it to play
when hovered or clicked on, and when the element appears (“Enfrance”), as

long as it appears (“Continuous”) or when leaving the page (“Exit”).

— S— AUTOMATIC
NE u UIDEO ) &5
GRMES. Entrance Continuo...
INTERACTIVE
L ]
» Q C
= Hover mouse Click
ﬁECT
O None QO slide
QO Expand QO shrink
O Pulse O Heartbeat
O Fade Out O FadeIn
QO Shadow Q Tilt
Paveresty - Co-funded by O Notification O zoom
\genla"}‘{;: | the European Union O Filter O Blur Out
O Wwobble O Flicker
@ Float

8. 1. Select the “Start” button and click on “Interactivity” right above it.

2. Select “Go to page”, then “Next page”. Now, clicking on the “Start” button
on page 1 will directly lead the player to page 2.
Note that there are different interactions, and any element, including buttons,

text boxes and images, can have multiple interactive actions.
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EI Open window

il

Show tooltip Select the destination page

P Play audio

& Firstpage & Prov

Navigation

&1 Weblink

Display

ion A Effects

.
W Q 100% @ 1] s |l m [T Fultscreen

9. Select the "Pages” tab, then, next to page 2, click on the “Page transition”

symbol and choose any fransition type you wish to add.

Canvas Transitions Navigation k
o

Horizontal

AQ
4=}
Resources

@

Interactive
elements

o= Vertical Center

Interactive
questions

Widgets

ia)

Insert

28 Q None QO Room
Style O Origami O Cube
O FadeIn O Fade Out
Y O Grow O Row
Background
O Future O Space
QO slide O Reveal
® Overlay
=

|m List a8 Grid

10.0On the “Page transition” sidebar, click the “*Navigation” tab and select

“Microsite” to ensure that players can only navigate between pages by

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

Canvas Transitions Navigation

NAVIGATION MODE @
ge >
: Standard Video

11.1. On page 2, add a text box and type in the infroduction to your game,

explaining the context and goals. Adapt the font and size as you wish.
2. For accessibility, set the size of any text to a minimum of 30. Note that it is best
to use the “Subtitle” option as it is already a big enough size.

3. For all text, select the “Line height” tab at the top and set it to 1.5.
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Title 1

Resources

Interactive
elements

Interactive
questions

This paragraph is ready to be filled
with incredible creativity, experiences,

Widgets and stories.

fial « Bulleted list

Insert « Bulleted list

12.1. Select the “Resources” tab, then click on one of the shapes.
2. Change it fo a colour that contrasts well with the colour of the text.
3. Select the shape and click on the “Put in order” tab at the very top.
4. Select the option which shows the very bottom layer, so that the shape is
under the ofher elements.
5. Place it around the text, so that it appears behind it to make sure the
introduction is easily readable and stands out from the background.
Note that the “Resources” tab proposes many visuals, images, shapes and

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

¢ Shapes and connectors
Q Q
N [ 2 "
Images and Gifs Show more .

s O g‘ H . . ‘

-

.
+ Allmage A o .

HO »~ EEO®
Icons w more

Show

SECR:- AN %2

Illustrations Show more

This is the introduction to the game. It
explains the context of the story and the
goals that the main character has to achieve.

13.To add an interactive element to the next page, there are a few options:
1. Copy the “Start” button from page 1 and paste it into page 2, for consistency,
and type in “Next” instead.
OR 2. Select the "Go to page” in the “Navigation section, then click “Next

page” then “Save”, and an arrow element will appear.




OR 3. Add a “Next” button and adapt the colour and size.

Select the destination page < .

nY | Next page ¥ Animation

14.To group 2 elements that have the same animation or interactivity, such as the
text and the background shape, or the “Next” and arrow buttons:
1. Select both elements at the same time by clicking and dragging across them,
and click “*Group™.
2. On the pop-up window, select “Don’t show again” then “Group™.
3. You will have to add the interactivity and animation again after grouping
them. This can be done on elements of different types if you wish for them to
appear at the same time or have the same effects.

4. To ungroup them, simply click the “Ungroup” symbol on the side.

X
Do you want to group these

elements?

They will lose their interactivity and animation.

% Group ¥ Animation 6

15.You now have a basic infroduction scene ready!
Feel free to add pages and elements, adapt colours and visuals, and diversify
the animations and interactions at your liking.

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

to your video game and add your own visuals too.




ISsamios 1 vuZzduoties (,,RPG Maker MV") instrukcijos

@ GOALS

Task: Replicate a simple intfroduction scene.

Instructions: Create basic maps, characters and events.

M Detailed instructions I

Step 1: Setting up

1. Open the “Example scene” folder and double-click on the “Game” file. When the
software opens, click on the “Playtest” button at the top right to play and explore

the scene you need to replicate.

Group 2 - RPG Maker MV Example scene

Name

M audio

M data

M fonts

M icon

B img

| js

M movies
Boia

E] Game

B Man.json

® index

=
0
o]

=
o
v
% % % % % N W N W N Y

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

folder location where you will find your project files and click *Ok”.

& RPG Maker MV

Sl Edit Mode Draw Scale Too New Project X
Mew Project... Ctri+N I :
. N Name: Game Title:
A Project... Ctri+0 < r S
: X My first game My first game
Location:
C:\Users\narod\Documents\Games\Projet test Choose...

Steam Management

Exit RPG Maker MV




Step 2: Basic elements

1. 1. Create a basic map by clicking on the “Map” tab at the top.
2. Click on the elements on the left (in each tab: A, B, C, R) that you wish to
place, then on the location you want them to be.
3. Each element takes up at least one square. To select a bigger element all at
once instead of each piece, click and drag across it.
To start, create a simple forest with a path or a few mountains to familiarise

yourself with decor elements.

& My first game - RPG Maker MV

File Edit Mode Draw Scale Tools Game Hel

 H L “(a)d (L &G €
» | mEEEEY G 55 3 A
!* > @ﬂ £ My first game - RPG Malcer MV

File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help
Y < + -
) A A /S - g -/ o SO

: H e
* 3 @ 6

USON e + 20

. » ¢ u@ M
8l 29 ~
L - 9|

A T re™x

= Wy first game

2. 1. Modify the characters by selecting the “Database” tab at the top. Remove
the different “Actors” so that only one main character appears, by right-clicking
on their names, then on “Clear”.

2. Many different preset characters are available, with the corresponding visuals
to include in the dialogue boxes. You can customise them as you wish and

include the varying visuals in the dialogues and maps to your liking.




3. 1. Create a dialogue by clicking on the “Event” tab at the top, then clicking

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

2. At the bottom, instead of “Action button”, select “Autorun” so that the

dialogue will be automatically launched when the game starts.

T My first game - RPG Maker MV

¢ H d
.2
S0Re + 20
2D
8- %5

. -S|

*
O

+ o of

File Edit Mode Draw Scale Tools Game

=

Help

&5 My first game - RPG Maker MV = o %
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help
- i p (o) L ~
'I:l| "7‘|“i|‘/‘ ../'-.(.f e & @ ﬁn[ L EY a‘ﬂ‘b
Database
ﬁ Opens the database.
@ *ﬁé ' Database
B 2 .
Actors
Actors General Settings
Classes Name: Nickname:
8081 Harold -
Skils 0002 Therese ‘Luuus | ‘ |
aRT-TETE Class: Initial Level:  Max Level:
(0004 Lucius | [1 2l 199 z
Weapons Copy Ctrl+C
Ales]clr] A Paste Ctrl+v
—~e rmors
B RgMy first game Clear Del
& MAPOO .
Eneisy Find... Ctrl+F
Troops Find Next F3
States Find Previous Shift+F3 Ree [SV] Battler:
Animations
Tilesets @
Common Events
801:MAPBBT (17> System
Initial Equipment
Types Type Equipment Item
Terms We:apon Bow
Shield None
Head Hat
Body Cloth
Accessory Ring




4. Right-click on the “Contents” lines and click “New”, then “Show text”

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

Note that the text cannot exceed 4 lines or be longer than the vertical line which
appears in the type-in box (as shown below with the dashed line).

6. To see what the text looks like when presented to players, click the “Preview”
button at the bottom right and ensure that the text is contained within the box
and fully visible.

7. On the left, select the square and add the character’s face so it appears next
to the dialogue.

8. Make sure to always click “Ok” or “Apply” before leaving the window.

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

event needs to be placed on the corresponding square.

ID:001 - Event Editor x
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4. 1. On the "Contents” lines, double-click on a new line after a “Text" line.

2. Click on “Show Choices”, then type each of the choices you want to offer the

players.

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

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

ID:001 - Event Editor X

Name:
[ect

[1

New
Event Page

Clear
Event Page

Copy
Event Page

Conditions Contents

|| Switch #Text : Actor1(4), Window, Bottom
5 : Do you need help?

[ switch

|
(R
]
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= ]
[ ]
[ -]
]
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Message Party
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[ ( Show Choices. I Change Items... ‘
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st
Fe 'm‘ Game Progression Actor
[ Control Switches... } l Change HP... ‘
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|| stepping [ Control Timer... Wl | Change State... J
[ Direction Fix Trigger I Recover All... ‘
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‘I \ Loon J ( Change Parameter... |
l Break Loop J [ Change Skill... J
[ Exit Event Processing ‘ \ Change Equipment.... J
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#6: | |
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3. New lines were added to the “Contents” lines for each choice.

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

5. If you want a choice to go back to a previous part of the dialogue, add a
label by right-clicking on the place in the “Contents” you want to go back to
(such as right before the last dialogue), then click on “New” and then on

“Label”. Give it a specific name for clarity.




D001 - Event Editor x
Name: Note: New Copy Clear
‘NP('I ‘ ‘ Event Page Event Page Event Page
1
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| oK

‘ Cancel

6. Create new content in one of the choices by right-clicking on an empty

“When" line, then on “New” and then on “Jump to Label”.

7. Type the exact same name you chose for your label. Click on *OK".

ID:001 - Event Editor X
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5. Let's focus on the “priority” section of the Event editor window.
= “Below characters” means that characters can walk on the event (for most
dialogues).
= “Same as characters” means the characters cannot walk on the event
(cannoft cross the square where the event is taking place).

= “Above characters” means the event will appear on top of the character

visuals (rarely used).

Image Autonomous Movement
Type:
g Speed: 3: x2Slower -

Options

I waking
__| stepping Below characters

|| Direction Fix Same as characters

|| Through Above characters

(

6. The “trigger” part is very important to decide the settings of the event:

= With "Action Button”, the event is friggered when the player presses the
action key (the spacebar on the keyboard, or a mouse-click)

= With “Play Touch”, the event is triggered automatically when the character
touches the event in the game.

= “Autorun” will tfrigger the event automatically, wherever the player is in the
scene. This is very useful when you want to create a cut scene.

= “Parallel” will frigger the event automatically when the player is in the scene

and will have the event play out at the same time as any other that first plays.

Image Autonomous Movement

Ty
2 |

-

Options

 wling

|_| stepping

|| Direction Fix

" hvough

Action Button

Player Touch

Event Touch

\ Autorun
Rgallel




To only play an “Autorun” event once (so it doesn’t repeat indefinitely):

1. At the end of your “Contents” lines create a new content, and click on
“Control Self Switch”.

Select the “Self Switch” > “A"” and choose the “"ON" operation, then click
“OK".
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3. Back at the “Event Editor” screen, click on “New Event Page”, to add a

second page in the event editor.

“Conditions” section, and select “A".

On that second page, check the “Self Switch” checkbox on the left in the

Now, when the “Self Switch” A'is ON, the event page 2 is triggered instead of

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

event will not repeat itself.
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OK | | Cancel ‘ ‘ Apply

8. You now have a basic introduction scene ready!

Feel free to add visuals, dialogue and multiple choices, and have fun creating

the introduction map.
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Bendrai finansuoja
Europos Sgjunga

Finansuojama Europos Sgjungos léSomis. Taciau isreiskiamas poziuris ar
nuomoneé yra tik autoriaus (-iy) ir nebutinai atspindi Europos Sgjungos ar Europos
Svietimo ir kultUros vykdomosios jstaigos (EACEA) poziUrj ar nuomone. Nei

Europos Sgjunga, nei EACEA negali buti laikoma uz juos atsakinga.
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