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l. Jvadiné dalis

PROGIMNAZIJA

Daugumg mokiniy sunku sudominti mokomaisiais dalykais, sunku

motyvuoti mokytis. Tokiu atveju verta pamokose naudoti zZaidimus, kurie ne
tik pagyvina emocinj klimatg klaséje, bet ir padeda lengviau iSmokti, jsisavinti
dalyko medziagg, padaro pamokas patrauklias, formuoja mokiniy dorines
nuostatas.

Naudojami pamokose zaidimo metodai daro teigiamg jtakg mokiniy
elgesiui: sudomina juos mokslu, motyvuoja ir padeda siekti geresniy
mokymosi rezultaty.
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TIKSLAS: suteikti mokiniams linksmg ir jdomy btdg mokytis,
panaudojant paciy sukurtg zaidima.

UZDAVINIAI:

e Kurdami zaidimg, mokiniai lavins bendravimo,
bendradarbiavimo ir kirybiSkumo kompetencijas.

* Mokomasis zaidimas grudins jausmus ir emocijas, turtins
vaizduote.

» Zaidime idrykés mokinio asmeninés savybés, susijusios su
proto lankstumu, mokiniy meistriskumu, vaizduote.

Mokiniai zaidimo forma iSmoks naujy dalyky.

Keisis mokiniy poziurj j ugdymo procesg: mokiniai supras,
kad zaidimas — puikus mokymosi budas.



Il. Projekto pristatymas
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Projekto eiga

e Darbo tiksly, uzdaviniy, etapy, vertinimo aptarimas.

e Zaidimuy tipai, jy paskirtis.

e Kokj zaidimg kursime? Idéjy generavimas.

* Veikly aptarimas. Uzduociy pasiskirstymas.

* Klausimy ir atsakymy zaidimo durims atrakinti rinkimas.

* Informacijos perkélimas j kompiuterinio zaidimo
sistema.

 Zaidimo maketavimas ir informacijos patalpinimas.

e Zaidimo taisykliy kiirimas.

* Zaidimo i§bandymas.

e Zaidimas.



Musy projekto saunioji komandal!
Projekto veiklos vyko nuotoliniu budu.
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Kokj zaidimg kursime?
Vyko galvojimo procesas...
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Pauliaus idéeja — musy pritarimas!

Paulius S
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Sukurtas kompiuterinis zaidimas
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Klausimy ir atsakymuy etikos tema jkélimas

PROGIMNAZIJA

'Seneka :

Aristotelis
Platonas
Sokratas
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Kas buvo etikos pradininkas?




ZAIDIMUI REIKES:

PROGIMNAZIJA

Stacionaraus
arba nesiojamojo
kompiuterio

Telefonas, plansetinis kompiuteris zaidimui netinka «



ZAIDIMUI REIKES:

* Programos pavadinimu WinRar, kurig reikia
parsisiysti:
https://www.winrar.com/predownload.htmI[?&L=0

* Jei jusy kompiuteryje WinRar jau yra, tiesiog
praleiskite zingsnj;

* Parsisiysti patj zaidima:

https://mega.nz/file/ycgiCCgA#OFp|TIrgE-

2EmII6WD57cCD BQfXeHsQQAyb6624Q6w
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ZAIDIMO EIGA

 Parsisiuntus zaidimg, iSsaugokite darbalaukyje.

* DesSiniu pelés klavisu paspauskite ant zaidimo ir
spauskite ,,ISskleisti ¢ia” (Extract Here).

* Neisskleistg zaidimo versijg galite istrinti, o
paspaudus ,ISskleisti ¢ia“ (Extract Here) atsiranda
faily aplankas pavadinimu ,,Durys j etikos pasaulj®.

* Du kartus paspauskite ant faily aplanko ir
paspauskite ,Game.exe”



ALYTAUS LIKISKELIU
PROGIMNAZIJA

ZAIDIMO EIGA

e Paspauskite ,,Pradeéti” ir zaiskite zaidima.

e Kontrolés: zaidimas valdomas rodyklémis, o norint
pilnai pasirinkti klausimg arba bandyti atidaryti
duris, spauskite “Enter”.

e Zaidimo tikslas - zitsakyti j klausima teisingai, kad
atsidaryty durys. Zaidima laimi tas, kuris greiciausiai
atidaro visas duris (atsako j visus klausimus).

Smagaus zaidimo :)
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ZAIDIMO ISBANDYMAS
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ZAIDZIA PROJEKTO KOMANDA
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PROJEKTO REZULTATAS:

sukurtas kompiuterinis zaidimas — ,,Durys j etikos
pasaulj”“ kaip viena iS ugdymo (si) priemoniy, , kurj
mokiniai zais etikos pamoky metu.
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lll. Apibendrinimas
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Projekto metu mokiniai iSbandé savo gebéjimus
informaciniy technologijy srityje, jgijo etikos ziniy,
generavo naujas idéjas, iSmoko bendrauti ir
bendradarbiauti, klysti, laiméti ir pralaiméti.

ISryskéjo asmeninés mokiniy savybés: smalsumas,
zingeidumas, pasitikéjimas savimi, ktrybiskumas, valia.
Vaikams veiklos patiko.

Tikslas buvo pasiektas!
Mokiniai jsitikino, kad zaidimas gali buti ne tik pramoga,
bet ir puikus mokymosi budas.
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