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Naujienlaiškis Nr. 4, lapkritis 2021 

Naujienlaiškio turinys 

WP3 apžvalga 

INGAME programa ir turinys 

INGAME mokymo turinio kūrimas, siužetas bei istorija 

INGAME kūrimo metodologija 

 

 WP3 apžvalga 
pagal projekto koordinatorių 

 
WP3 apima 3 bendros produkcijos rezultatus: 

INGAME mokymosi proceso kūrimą, siužetą, 

pasakojimą ir bendrą turinį, skirtą skatinti 

teigiamą ES piliečių požiūrį į socialinę įtrauktį, 

lyčių lygybę, pilietinį dalyvavimą, ugdant 

tarpkultūrinius įgūdžius ir kompetencijas. 

INGAME edukacinio dizaino, siužeto ir 

pasakojimo kūrimui vadovaus EAA, o visi 

partneriai reikšmingai prisidės. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Parengiamieji maketai ir planas buvo sėkmingai 

užbaigti, o darbo krūvis paskirstytas partneriams. 

Buvo naudojami sričių teminiai klausimai veiksmų 

sritys, sudarytos iš skyrių su konkrečiais 

mokymosi tikslais, mokymosi veikla, susijusia 

mokymosi medžiaga ir įrankiais, paremtais 

galvosūkių/nuotykių žaidimų filosofija. Mokymo 

programa (kuri nusako bendrą žaidimo mokymosi 

procesą) ir turinys (kuriamas siužetinėse 

lentelėse) bus integruoti į žaidimo technologinę 

(žiniatinklio, vaizdo, skaitmeninio ir grafinio 

dizaino) infrastruktūrą, kuri bus kuriama 

lygiagrečiai su DANMAR turiniu. 

 

 INGAME mokymo programa ir planas 

 

Turinio kūrimas turi atitikti šiuos standartus, 

nurodytus mokymo programos ir turinio kontūro 

projekte /Šablonai / Parengiamieji maketai / 

Formatai: - 

 

 Mokymo programos tinkamumas. Šis standartas 

nurodo, ar kuriamas INGAME turinys yra 

suderinamas su besimokančiųjų stiliais, lengvai 

įtraukiamas į esamas struktūras ir suderinamas 

su numatytomis veiklomis ir procedūromis. 

Svarbiausias šio standarto aspektas yra 

galimybė pritaikyti turinį įvairiems kontekstams, 

kultūriniams, socialiniams, žaidimui 

numatytoms galimybėms. 
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• Mokymo tinkamumas. Mokymo 

adekvatumo komponentas reiškia, kokiu mastu 

kuriamas turinys suteikia reikiamą paramą 

mokymuisi ir mokymo tikslų įgyvendinimui, kaip 

nustatyta teorinėje sistemoje ir mokymo 

programoje. 

 

 Vaizdo ir garso kokybė. Šis komponentas 

nurodo INGAME kaip iš tikrųjų atrodo kuriamas 

turinys. Ši sritis apima vaizdų, animacijos, teksto 

ir muzikos ryšį bei vartotojui perduodamo 

turinio tipą ir formatą. 

 

 Techninis tinkamumas. Šis komponentas 

nurodo tikrąjį turinį, kuris pateikiamas 

internete, ir kaip jis yra susietas su techninėmis 

žaidimo savybėmis. 

• Pagrindinės kompetencijos, kurias 

siekiame ugdyti per INGAME. Šis komponentas 

nurodo pagrindinius gyvenimo ir pilietinius 

įgūdžius, kuriuos jaunimas išsiugdys žaisdamas 

INGAME žaidimą. 

 

INGAME mokymo dizainas, pasakojimas ir 

siužetas 

 

EAA teikia INGAME naratyvo gaires kai bus 

užbaigtas pirmasis rezultatas kartu su mokymosi 

tikslais, pagal žaidimo skyrius sukurtais turinio 

kontūrais, nustatomas turinys ir vertinimo 

priemonės, pasirenkamos ir taikomos 

atitinkamos mokymo strategijos, pateikiamas, 

turinio ir jo integravimo į INGAME bendras 

plėtros planas. INGAME turinys galiausiai bus 

integruotas į šabloną, kurį sukūrė mokymo 

turinio kūrėjai ir interneto svetainių kūrėjai 

 

1. Mes nustatėme tam tikrus sutapimus, 

ypač tarp CSI ir OXFAM indėlio, kurie laikomi 

teigiamu ženklu, nes nurodo kryptį, kuria 

turėtume eiti. Be to, ZB&V sukūrė konkrečius 

scenarijus, kurie yra žaidimo naratyvo aptarimo 

pagrindas. 

 

2. Tolesnėje diskusijoje reikia gilintis į šių 

temų perspektyvas, pvz., kiek leidžiame taikyti 

atviresnį, tiriamąjį požiūrį, palyginti su labai 

konkrečiu, aiškiu scenarijumi (pvz., ZB&V 

siūlomi patriarchatas ir feminizmas), ar 

sprendžiame scenarijus, susijusius su realiais 

personažais ir situacijomis, palyginti su 

išgalvotais scenarijais (pvz., CSI pasiūlyta Yeti 

istorija). 

3. Atrodo, kad susidaro dvi (plačiąja 

prasme) skirtingos grupės: viena, kurioje 

pagrindinis dėmesys skiriamas 

procedūriniams/techniniams/pedagoginiams 

klausimams (Kaunas, Symplexis, RLA), o kita – 

klausimams, susijusiems su turiniu, 

besimokančiųjų profiliu ir mokymosi rezultatais 

(ZB). & V, CSI, OXFAM). 

 

INGAME dizaino metodologija 

 

Švietimo sritis yra susijusi su socialiniais ir 

pilietiniais įgūdžiais ir vertybėmis bei susijusiomis 

žiniomis, kurias žaidėjai turi įgyti žaidimo metu. 

(Būtini žaidėjų įgūdžiai sąveikauja su žaidimu, o 

įgūdžiai ir žinios bus įgyjami sąveikaujant ir 

žaidžiant, taip pat žr. atitinkamus mokymosi 

rezultatus – kuri iš žaidimo veiklų padeda pasiekti 

mokymosi rezultatus). 

 

Pasakojimas ir siužeto linija, susijusi su 

pagrindine žaidimo istorija – žaidimo „pasauliu“, 

įskaitant veikėjų ir jų veikimo bei sąveikos 

aprašymus, nustatymus, veiksmo laukus, siužeto 

linijas, etines dilemas, konfliktų sprendimus 

žaidimo pabaigoje ir žaidimo problemų kūrimą. 

Koks yra geriausias sprendimas, kuris suteiks 

aukščiausią apdovanojimą? 
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Žaidimo žanras yra susijęs su žaidimo žanro 

kategorija (mūsų atveju galvosūkiu / nuotykiais /  

pasakojimo žaidimu, taip pat su personažu (-iais). 

Kokios yra motyvacijos veikti ir kokių veiksmų 

žaidėjas gali imtis, kiek laiko ir koks bus 

rezultatas? 

 

 

Žaidėjo patirtis yra susijusi su emocijomis, kurias 

žaidėjai sukuria žaidimo metu. Kaip būtų 

naudojama muzika ar pasakojimas? Ar būtų mini 

žemėlapiai ar meniu ir balų lentelės? Ar jie gautų 

atsiliepimų skirtingu lygiu? Ar jie gali pasidalinti 

savo rezultatais su kitais žaidėjais? 

 

 

 

Nepamirškite mus sekti. 

 

https://ingame.erasmus.site/ 

https://www.facebook.com/InGame-project 

https://www.instagram.com/ingame_project 

https://twitter.com/IngameProject 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROJEKTO PARTNERIAI: 
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