Play4!
mobiliosios programeles
naudojimo vadovas
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Play4!

mobiliosios programeles
naudojimo vadovas

Programele buvo sukurta kaip dalis
,Zaisk uz savo teises! Inovatyvios stra-
tegijos pries seksizma ir diskriminacijg!”
(engl. Play for Your Rights! Innovative
media education strategies), skirto
koval su seksizmu bei diskriminacija.

Sis dokumentas neatspindi neatspindi oficialios
Europos Komisijos huomones. Atsakomybe uz patei-
kiama informacijos bei nuomone tenka autoriams.
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Jvadas

Jvadas

,Zaisk uz savo teises!" - projektas, kuriuo siekiama mazinti smurta
lyties pagrindu jaunimo tarpe. Sj projekta jgyvendina Motery
informacijos centras (Lietuva), COSPE (Cooperazione per lo Sviluppo
dei Paesi Emergenti), bendradarbiaudamas su Centro Zaffiria, Casa
delle donne Bolonijoje (Italija), Medien+bildung.com (Vokietija),
Mediterranean Institute of Gender Studies-MIGS (Kipras). Projekta
finansuoja Europos Sajungos ,Erasmus+* programa ir Emilia - Romania
regionas (Italija). Projektu siekiama kovoti su seksistine neapykantos
kalba, stereotipais bei diskriminacija lyties pagrindu tarp paaugliu,
panaudojant socialines ziniasklaidos svietimo strategijas bei
zaidimizacija.

Vykdant projekta, buvo sukurti du zaidimai: vienas is ju yra analoginis
(neelektroninis), antrasis — skaitmeninis. Abiejuose zaidimuose auksciau
minetos temos nagringjamos pasitelkiant zaisminga ir jtraukia veikla.
Sis vadovas skirtas vienam i§ dvieju minétu Zaidimuy - skaitmeninei
programelei ,Play4!”.

Si programélé sukurta stalo zaidimo “Strateginés reakcijos’ pagrindu.
Zaidima ir pagalbiniu priemoniu rinkinj, skirta jvairiai ugdomajai veiklai,
galima nemokamai parsisiusti is sios svetaines:

- www.lygus.lt/reakcijos

Siekiant iSsamiau isnagrineti zaidimo metu iskeltas probloemas,
rekomenduojama naudoti kortu zaidimo “Stategines reakcijos”
vadove pateikiamus praktiniy uzsiemimuy su jaunimu pavyzdzius juos
iISbandant 3-4 uzsiemimuose klaséje ar kitoje aplinkoje. Uzsiemimy
metu galima naudotis ir analoginiu, ir skaitmeniniu zaidimais, o taip
pat kitomis ugdomosios veiklos priemonemis, esanciomis priemoniy
rinkinyje.


https://www.zaffiria.it/reazioni-strategiche-genere-e-linguaggio-dodio
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PAAUGLYSTE IR SEKSIZMAS

Smurtas lyties pagrindu yra paplites reiskinys, darantis zalg visai
visuomenei, nepriklausomai nuo amziaus, pajamuy ir etninio

ar socialinio-kulturinio konteksto. Jungtiniy Tauty Generalines
Asamblegjos 1993 m. Deklaracijoje del smurto pries moteris
panaikinimo smurtas lyties pagrindu apibreziamas kaip pries
asmenj nukreiptas smurtas del to asmens lyties, lytines tapatybes
ar lyties raiskos arba darantis neproporcinga poveikj tam tikros
lyties asmenims. Smurto lyties pagrindu apraisky galima aptikti
visame pasaulyje. Jaunoji karta susiduria su informacija ir ugdymo
naratyvais, pagristais lyCiu sterectipais, arba veikiau tuo, kas ,socialiai”
pripazjstama kaip ,moteriskumas” bei ,vyriskumas".

Jaunuoliai su Siomis temomis susiduria dazniau del to, kad jie
iSgyvena specifinius savo raidos etapus. Siuose etapuose jaunuoliai
kuria savo asmenine ir socialine tapatybe. Minetieji naratyvai vaidina
reikSminga vaidmenj, suteikia svarbos tam tikriems jvykiams, elgesiui
bei santykiams, o tuo paciu jtvirtina ir palaiko stereotipus bei lyCiu
vaidmenis. Uzuot moke gerbti skirtumus, Sie naratyvai gali stiprinti

neapykantos kulturg, nukreipta pries tuos, kurie issiskiria ar yra ,kitokie"

ir neatitinka ,jprastiniy” lytims priskirtu vaidmenu. Jaunuoliams placiai
naudojantis technologijomis, stebime staigu psichologinio smurto
augima tiek internetineje erdveje, tiek asmeniniame bendravime,

ir labiausiai paplitusi forma yra neapykantos kalba, provokuojanti
smurta bei diskriminacija.

Neapykantos kalba apima daugybe raiskos formu, apimanciy
zodzius, frazes ar neverbalinius elementus, kuriais siekiama isreiksti
ar skleisti neapykanta ir netolerancija, o taip pat kurstyti iSankstines
nuostatas bei baime tam tikro asmens ar asmenu grupes atzvilgiu.

Daznai paaugliai vartoja seksistine kalba, dar vadinama seksistine
neapykantos kalba. Tokia kalba laikoma ,priimtina”, nes ji placiai
paplitusi musy kulturoje, neretai nesuvokiant, kodél ji vartojama
bei kaip gali paveikti kita asmen;.

Seksistine neapykantos kalba gali buti jvairiy formy (ir asmeniniame
bendravime ir bendraujant elektroningje erdveje), pavyzdziui: aukos
kaltinimas: antrine viktimizacija®;, gédinimas dél paleistuvystes;

1

Antrine viktimizacija - bet kokj smurto ir prekybos zmonemis veiksma

patyrusio asmens viktimizavimas. Saltinis:
https.//eige.europa.eu/lt/thesaurus/terms/1358 (Zilréta 2022-09-29).
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gedinimas del kuno; intymios medziagos platinimas be aukos
sutikimo; grasinimai mirtimi, iSzaginimu ar isnhaudojimu; jzeidziantys
komentarai apie kito asmens iSvaizdg, seksualumag, seksualine
orientacija ar lyties vaidmenj socialiniu aspektu; ir apsimestiniai
komplimentai ar juokeliai, kur humoras pasitelkiamas zeminti ar
iSjuokti pasirinktg auka (Saltiniai: European Council, Combatting hate
Speech - factsheets, 2016; European Parliament Combating gender-
based violence: Cyber violence, 2021).

Socialiniai tinklai daro Zenklig jtakg formuojant lycCiu stereotipus,
nustatant lyCiu vaidmenis ir nustatant tikroves neatitinkancius kuno
standartus. Sie aspektai ypa¢ svarbis paaugliy bei Zengianciu
paauglysten vaiky grupese, kur vyrauja savo socialinio jvaizdzio
bei lyties tapatybés formavimosi procesai. Jaunuoliy grupems
organizuoty uzsiemimu metu buvo atskleistos neapykantos kalbos
apraiskos, su kuriomis priklausomai nuo lyties dazniausiai susiduria
Jaunuoliai (-es), pavyzdziui:

Mergaitéms adresuota neapykantos kalba daznai susijusi su
gedinimu del kuno (*negrazi, stora, nutukusi, pasibjauretina”) arba
seksualinio pobudzio jzeidimais ir seksualiniu smurtu (pravardzia-
vimas paleistuve arba kersto pornografija).

Taip pat paaiskejo, kad berniukai neretai kencia del lyCiy stereo-
tipu, kurie, pavyzdziui, stigmatizuoja vyru homoseksualuma (,tikras
vyras yra heteroseksualus®) ir / arba fizinius ypatumus, kurie laikomi
nevyriskais (svarbu tureti didelius raumenis ar sportiska kuna).

Be to vyriskas seksualumas daznai laikomas agresyvesniu
uz moteriska seksualuma: tokie stereotipai stiprina lyCiu vaidmeny
suvokima, galintj prisideti prie to, kad placiai plinta toksisko vyrisku-
mo vaizdinys, kuris kenksmingas tiek berniukams, tiek mergaitems.
Minetieji pavyzdziai ir kiti jzeidingjimai atspindi jsiSaknijusia moteru
ir vyry nelygybe, kurig dar labiau sustiprina stereotipas, kad berniukas /
vyras yra stiprus ir turi demonstruoti savo raumenis, 0 ne savo silpnybes;
prisideda ir neigiami komentarai, susije su fizine iSvaizda ar seksualine
orientacija, kas gali padaryti zalos LGBTQAI+ bendruomenei.

"Play4! miesto zaidimas - tai jtrauki interaktyvi priemone, skirta
raginti jaunuolius mastyti Siomis temomis. Tai vienas is buduy, kurj
pasitelkus atsiranda galimybé uzkirsti kelig smurtui lyties pagrindu
ir skatinti pagarba Zmoniy jvairovei jaunuoliy gretose.

Projekto metu sukurtos ugdymo priemones yra skirtos tam, kad
per zaidimus ir zaismingas uzduotis butu galima isnagrineti seksistines


https://eige.europa.eu/lt/thesaurus/terms/1358 (žiūrėta 2022-09-29)
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neapykantos kalbos bei smurto lyties pagrindu problematika.
Zaidimas sukuria saugia erdve, kurioje jaunuoliai linksmai leidzia
laika ir aktyviai dalyvauja. Dalyviai prisilieCia prie daugelio skirtingu
emociniy patirCiy ir atvirai aptaria bei isnagrineja svarbias problemas
saugioje aplinkoje.

PROGRAMELE PLAY4!

Programele leidzia mokytojams ir kitiems ugdymo specialistams
organizuoti ,lobio paieska mieste” (engltreasure hunt), kurios metu
Jaunuoliai nukreipiami | jvairias miesto ar pasirinktos vietoves dalis.
Zaidimo tikslas - susidoroti su neapykantos kalbios apraiskomis
internete, su kuriomis zaidimo veikejai susidurs tam tikrose is anksto
pasirinktose miesto erdvese. Kiekviename zaidimo etape dalyviai ras
QR (greitojo nuskaitymo) kodg, kurj tures nuskenuoti savo programele.
Tai atvers keleta socialiniy tinklu (WhatsApp arba Instagram)
ekranvaizdziy su neapykantos zinutemis.

Pavyzdziui, prie sporto klubo pateikiamos situacijos, susijusios
su nuotrauky, padaryty be asmens sutikimo, platinimu, kai tokiu
veiksmu siekiama gedinti konkrety asmenj del kuno; prie kosmetikos
parduotuves kuriamos situacijos, susijusios su stereotipiniais lyties
jvaizdziais, kaltinimu paleistuvyste, ir pan. Kiekvieno etapo situacijos
detaliau aprasomos skyrelyje ,Programeles turinys”.

,Lobio paieska"” naudojamos keturios erdves: kosmetikos parduotuve,

komiksu parduotuve, riedlenciy parkas ir sporto klubas. Sias Zaidimo
erdves galima pakoreguoti, pritaikant specifiniam kontekstui, kuriame
Jis vyksta (pvz: mokyklos valgykla ir pan.).

Grupe suskirstoma j tris lobio paieskos komandas, kiekvienai is ju
priskiriamas avataras - Beté, Meré arba Zakas. Sie avatarai taip pat
sutinkami originaliame korteliy zaidime ,Strategines reakcijos”.

Zaidéjams silloma iSspresti tam tikras situacijas su neapykantos
kalbos apraiskomis, kuriose atsiduria ju avataras kiekvienoje is erdviy,
o taip pat suprasti, kaip Sis avataras turety jaustis. Galu gale zaide€jai
tures padeti savo avatarui apsiginti ir iSsisukti iS tu heapykantos
situacijy, j kurias jis (-i) pakliuvo.

Trys mineétieji avatarai susiduria su susiduria su skirtingomis
situacijomis, kuriose patiria neapykantos kalbg, ir kiekvieng is ju
iISgyvena skirtingal. Kiekvieno veikejo situacija pateikia svarbios
medziagos apie stereotipus ir problemas, su kuriomis jiems tenka

Jvadas

susidurti. Naudodami tg medziaga, zaidejai gali apmastyti situacijas

ir palyginti savo mintis su kity komandos nariu. Rekomenduojama,
kad komandose butuy ne daugiau negu po 4-5 zmones, kad visi galety
sutelkti demesj | uzduot]. Jei zaideju komanda yra didele, kiekvienas
avataras vienu metu gali buti priskiriamas 2 komandoms.

SAVEIKA SU MIESTO ERDVEMIS

Zaidimas gali buti pritaikytas jvairiai aplinkai, nuo dideliu miestu iki
miesteliy, taciau jei nera galimybiu zaisti miesto erdvese, zaidima
galima organizuoti mokyklos patalpose, vasaros stovyklos teritorijoje
ar kitoje jaunimui saugioje erdveje. Kitame skyriuje pateikiamos
instrukcijos, kaip sukurti ir pritaikyti QR kodus, norint adaptuoti zaidima
jvairiai aplinkai. Nors sj zaidima galima zaisti patalpose, jei jmanoma,
visgi rekomenduojama ,lobio paieskas” organizuoti miesto erdvese.

Galimybe aplankyti pazjstamas vietas, kurios susije su atitinkamais
stereotipais ar nusistovejusiais lukesciais, padeda zaidejams iS haujo
ir kritiskiau jvertinti savo aplinka.

Pavyzdziui, aptare seksistinj moters vaizdinj salono vitrinoje, jau-
nuoliai iSmoks atpazinti panasius atvaizdus, pro kuriuos jie kasdien
vaiksto gatvemis, ir susimastys apie tai.

Be to, kad zaidimo elementus, tokius kaip erdves, kuriose zai-
dziamas zaidimas, galima priderinti prie situacijos, galima sukurti
papildomy uzduociy, kurios padaryty dalyviy sgveika su zaidimo
erdvemis dar vertingesne. Pavyzdziui, galima paprasyti dalyviu
paklausineti knygynelio vadova apie lycCiu stereotipus manga
komiksuose; arba sustabdyti praeivj ir paklausti, ka Sis galvoja apie
makiazo salono vitrinoje esancius atvaizdus. Toks dalyvavimas leis
Jaunuoliams patyrineti, kaip masto zmones, kurie kuria atitinkamas
miesto erdves, gyvena jose ar patiria tam tikrus iSgyvenimus.

Tai progos, kurios jtvirtina gebejima analizuoti, vadovaujantis
kritiniu mastymu.
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Programele Play4!

Play4!" yra nemokama programele, kurig galima parsisiysti j visus
mobilius jrenginius is App Store (iI0S) arba Play Store (Android).

apps.apple. play.google.
com/it/app/ com/store/
play4/ apps/details?
id1592317124 id=com.
CentroZaffiria. . . . .
Play4&hl- g ) g g
it&gl-US 5 : : :
H 3 3 3
App Store Play Store i % % %
Atidarius programele, naudotojas informuojamas, kad visi zaidimo Po jzanginiu pareiskimy del atsiribojimo nuo atsakomybes, zaidejams
metu pateikti atsakymai ir visas parsisiustas multimedijos turinys bus pateikiamas pirmasis svarbus zaidimo pasirinkimas: kuris avataras jie
pasiekiami tik tame konkrecCiame jrenginyje. norety buti?

Privatumo apsaugos reikalavimai yra grieztai uztikrinami, joks turi- Lobio paieskos metu zaidéjai susidurs su jvairiomis situacijomis,
nys negali buti atskleistas treCiosioms salims, taip pat ir programeles kuriose neapykantos kalba naudojama socialinese medijose. Jy
kuréjams. gaunami pranesimai socialiniuose tinkluose atitiks pasirinkty avataru

Individualus naudotojas gales perziureti visus savo atsakymus iSvaizdg bei stereotipus.
zaidimo pabaigoje, pasinaudojes ,Uzrasu knygeles” funkcija. Projekto organizatoriai pataria suskirstyti grupe j tris ar daugiau

Kitame ekranvaizdyje naudotojui pranesama, kad visi veiklose komandu, kiekvienai i$ ju priskiriant skirtinga veikgja: tai pades grupei
pateikiami klausimai pateikti vienaskaitos antruoju asmeniu, kadangi iSnagrinéti skirtingas situacijas, numatytas programéleje.
zaidima gali zaisti ir vienas asmuo. Taciau jei zaidimas organizuojamas Pries zaidimui prasidedant, mokytojai / ugdymo specialistai papraso
gausesneje paaugliu grupegje, rekomenduojama grupe suskirstyti komandy jsivaizduoti joms priskirty avatary fizines bei emocines cha-
j tris ar daugiau komandu, kurios turety pasitarti savo rate, pries rakteristikas ir asmenybe. Tokiu budu visi komandos nariai susidarys
pateikdamos atsakyma programelgje. panasy avataro vaizdinj ir iSgyvens panasias emocijas, atéjus metui

Tiesa sakant, del nagringjamu temuy pobudzio pries pradedant komentuoti ir aptarti zaidimo situacijas.
zaidima vertety surengti jvadine diskusijg, kurioje buty aptarta esama Po Sio jzanginio etapo galima pradéti zaidima: kiekviena komanda
komandu nariy patirtis (o veliau — dar vieng, Galutinio apibendrinimo gauna pirmajj QR koda, kuris atvers uzuoming apie pirmaja situacija.
etape, zr. 39 psl.. Siy situaciju seka nustato mokytojas / ugdymo specialistas priklau-

somai nuo grupes poreikiy bei prioritetu (kaip isdestyti situaciju seka
paaiskinta 36 psl) Tolesniuose dviejuose puslapiuose paaiskinta
bendroji zaidimo struktura. Skaitmenine numeracija naudojama
QR kodams bei atitinkamoms miesto erdvems pazymeti.
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ZAIDIMO EIGA

PIRMOJI VIETA
Komandoms

iSdalijamas Kodas atveria pirmaja uzuomina,
PIRMASIS kurig teisingai iSsiaiskinusi
QR kodas. komanda nukreipiama | pirmajq
vieta (miesto erdve).

Randamas

ANTRASIS

QR kodas. Pristatoma
PIRMOJI
situacija

+

papildomos
uzduotys. AtskleidZiama antroji uzuomina,
kuri, jei iSsiaiSkinama teisingai,
Randamas veda komanda prie ANTROSIOS

: KETVIRTASIS VIETOS (miesto erdveés).
Pristatoma QR kodas.

TRECIOJI
situacija

+

papildomos Randamas

Atskleidziama kita uzuomina, uzduotys. TRECIASIS

kuri, jei iSsiaiSkinama teisingai, Pristatoma QR kodas.
veda komanda prie KETVIRTOSIOS ) ANTROJI
VIETOS (miesto erdves). TRECIOJI VIETA situacija

+

papildomos
Atskleidziama kita uzuomina, uzduotys.
KETVIRTOJIVIETA kuri, jei i$siaiskinama teisingai,
Randamas veda komanda prie TRECIOSIOS

PENKTASIS VIETOS (miesto erdveés). ANTROJI VIETA
QR kodas. Pristatoma

KETVIRTOJI
situacija
+
papildomos

uzduotys. Randamas

Atskleidziama kita uzuomina, kuri, SESTASIS Atskleidziamas galutinis testas,
QR kodas.

jei issiaiSkinama teisingai, veda o véliau parodoma atlikto testo
komanda prie galutinio testo. rezultaty suvestiné.




Programeles turinys

KOSMETIKOS PARDUOTUVEJE

Marija kosmetikos parduotuveje
susiduria su neapykantos kalba
Instagram jrase, kuris jg privercia
nepatogiai jaustis del jai neva
budingos ,vyriskos" iSvaizdos.

Desineje rodomos ekrano nuotraukos,
iliustruojancios situacija, | kurig pateko
Meré. Tai nuotraukos, kurias matys ko
manda, pasirinkusi Merés personaza.

Po momentineémis situaciju nuotraukomis
surasytos tam tikros papildomos uzduotys,
rekomenduojamos atlikti Siai komandai.

VEIKLA

SITUACIIA SITUACIIA

UZDUOTIS g UZDUOTIS

SITUACLIA

Marija eina | kosmetikos
parductuve nusipirkti nagu
lako

Noredama pasipuikuoti
nauju pirkiniu. jkelia
nuotrauka | Instagram

SITUACIIA

UZDUOoTIS

Programelés turinys

SITUACLA

oQv

Liked! by Lejavtini 3l 7 othwers

Aura 6 Truputj keistokai ant taves atrodo @ et visgi
nice!

SITUACIIA

:

°» T o
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KOSMETIKOS PARDUOTUVEJE KOSMETIKOS PARDUOTUVEJE

SITUACLJA &)\ SITUACLJA
6\‘
wpu
. J ! dura = _ ram

oav Beté kosmetikos parduotuveje
oot e’ el sulaukia seksistiniy ispuoliy

o 2, ks i vieno is$ savo Instagram jrasy
komentary skiltyje.

Daromos uzuominos apie jos
jsivaizduojama seksualu elges;.

SITUACLJA SITUACLIA

. = 1
oQv A
Liked by jonukastk and 14 others
Beté Naup Nipy dats jau mans rankese T

Zakas kosmetikos parduotu-
veje pamato patyciu kupinus
komentarus prie vieno is savo
Instagram jrasu. Komentaruose
IS jo Saipomasi del to, kad jis
atrodo ne itin ,vyriskas".

View aill comments
MaﬂiibBl‘et?_fmhl'i}itldlzrl:ﬂpakzbmnhamuamal"

i 9 nereal, a ingi
joye radau Wipdadj Gé

Benas7 TOCOPPRPR @

Sawlius_J Tai d kiek Signakt nueitum su manim j
pasimatymy” @ &

Lawks_DeRo Veliau skusiesi, kad sulauld per daug
semesic.. @Q

VEIKLA VEIKLA

SITUACIIA

ileyezZ ‘seqer]
PIIeZ oBID

jleqezZ ‘seqe
iRz ‘seqe
ie1eg 'seqe
ie1eg 'seqe]
ie1eg 'seqe]

isas(oj 0ADS 71 ysjpz
isas(0] 0ADS 71 YsiDZ
{59519 0ADS 71 Ys|DZ
is9519] 0ADS 71 YsiDZ
isas(93 0DS Zn YsiDZ
isas(93 0DS Zn YsIDZ

. . . . . FOTOGRAFUOK] .



18 Play4! - mobiliosios programeles naudojimo vadovas Programelés turinys 19

SPORTO KLUBE SPORTO KLUBE

R\JA

\y\"‘
Q SITUACIJA

Sporto klube kazkas paslapcia
nufotografuoja Marija. Véliau
Jos nuotrauka patalpinama
Instagram puslapyje pavadi-
nimu ,Atspek, kokios as
lyties”, paprasciausiai siekiant
pasitycioti is jos iSvaizdos.

SITUACLJA

SITUACLIA

SITUACLIA

. Alfa_Alfa_Gym « Follow

Qv

Likond by jomkas_8k and 1,560 others
Alfa_Alla_ Gy @@ - o

oQv Sporto klube kazkas paslapcia

e e InufotograquJa Zakq. Veliau

el S Jo nuotrauka patalpinama

prilaiyti?

Tave_kaimmynas A jai negeda? . P

Ty o, o s 1 Instagram pus[apyfjle pqv.aolllmlmu
O LAlfa Alfa", paprasciausiai siekiant

pasitycioti i jo fizinés iSvaizdos.

Tackas_M Oh, kolcs nevylodlis, kg s Ga daror?
ErikasTas Gal kas pietums noeéty vidtiencs kriingsés?
ahahahasa

Saualius_ N Ar nexgakéty jus uchsimesti ant virkaus
matiingliy? Nors ne... Geriau dtemper] @
Andriuuus_15 55 sugading Sporo sakés repulacs..

VEIKLA

VEIKLA
: ; ; o o =
i : : g g g
fe o leo o | fo o | fe ®
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SPORTO KLUBE

«

Sporto klube kazkas paslapcia
nufotografuoja Bete. Véliau
Jos nuotrauka patalpinama
Instagram puslapyje pavadi-
nimu ,Pastebéti sporto klube”;
anonimai raso seksistinius ir
nerima keliancius komentarus
apie jos fizine iSvaizda.

SITUACLJA

VEIKLA

SITUACIIA

SITUACIIA

ie1eg 'seqe
ie1eg 'seqe

isas(o} onps zn ysipz
isas(o} oADs zn ys;pZ
isas(o} oAps zn ysipZ

SITUACIIA

D

. FOTOGRAFUOK] .

ie1eg 'seqe]

SITUACLJA

Uik by Armasss and 34 others
Pastebéti sporto salépe [ _ more

nojus.rakstys Kokia éika, gi turety bit gera tame! 1
Meitas Kaltys kot ateina | sporto salg parodyt kg tun, bet
0 eadicip [verting, 138 neva jau priskcabiaui_.

Wiliug_ &3 Singu, ur ji gyvena... Gal kas noms norety @i
suengli nedidel) vakarel-gurpriz?

KOMIKSY PARDUOTUVEJE

SITUACLIA

Komiksy parduotuveje Urte
nufotografuoja manga komiksuy
veikejg ir nusiuncia nuotrauka
savo draugei Marijai, hnoredama
parodyti jai, kaip galima atrodyti
,moteriskiau” stereotipine sSio
zodzio prasme,

Programelés turinys

VEIKLA
UZDUOTIS UZDUOTIS UZDUOoTIS

iefuen ‘seqe
iefuep ‘seqe

0ADS 70 YsiDZ
0ADS Zn ys|pZ

isas(o] 0ADS 71 ysipZ
isasioj

isas|a]
@

iefuep ‘seqe

< o lo =@ o

SITUACLJA

@ - L A

Labars, esu priedais komiksy parduotuve,
ateik ir tt Cla daugybe manga komiksy!

Atsiysk man koordinates ir ateisiu... mori
katkg nusipirkti? e

Ad tiesiog apie tave pagahvojau... galbot tw
galeturm £ia rasti Sickio tokio flovepimo g

Hmm... Bet kam? )

Manga veikejai (ypat mergines) yra tokie
seksualls igg
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KOMIKSY PARDUOTUVEJE

Komiksu knygynéelyje Matas
nufotografuoja manga komiksuy
veikejg ir nusiuncia nuotrauka
savo draugui Zakui, noredamas
parodyti jam, kaip galima atro-
dyti ,vyriskiau® stereotipine Sio
zodzio prasme.

SITUACLJA

VEIKLA
UZDUOTIS UZDUOTIS UZDUOTIS

iIEYeZ 'seqen
iIEyeZ seqe

is@5]a] 0Aps Zn Ysjoz
iS95]9] 0ADS Zn Ysjoz
iS95]9) 0ADS Zn YS[OZ

|

© T o

jlexeZ 'seqe]

SITUACLJA

® - -

Labas, esu priesais Mauriai kietg komiksy
parduatuve, ateik ir tu!
ia daugybe manga kormiksy!

Arsiysk man koordinates ir ateisiu... nor
katka nusipirkti? -

Al tiesiog apie trve pagabvojou... Galblt &y
Baketurn pasisemit kokiy nors idéjy @y
Galbiat. el Siek tiek pakeisturn save Hvaizds.
bty lengwiais susirasti merging

INegi nenorétum, kad visos $os menginos
bty tavo?

2Zinoma noréfiau. . bet man patinka, kaip a
atrodaut P

Tu rimeai nenoretum tureti tokio kIno?™ .. .,

KOMIKSU PARDUOTUVEJE

o

Komiksy knygynelyje Urté
nufotografuoja manga komiksy
veikejg ir nusiuncia nuotrauka
savo draugei Betei kaip uzuo-
ming, kad ji rengiasi pernelyg
provokuojanciai, todel vaikinai
su ja atitinkamai ir elgiasi.

SITUACLJA

VEIKLA

Programelés turinys

SITUACLIA

ure -

15 e toddy #1530

Labias, stowiu priesais komiksy parduotuve.
ia daugybe manga komiksy! Va. virselis,
leurts man primena tave (gg)

Tikrai? Nemanau. kad mes katkuo panadios

PaXilirek | 3 sonel Kartais atrodo, kad &
manga grynai tu

Hahah, neperspausk 1535 +

Bet tal tiesa! A% tiesiog sakau... Nenustebic
i vaikinai su tavim eigsis atmnkamau'@ o

SITUACIIA

SITUACIIA

ie1eg 'seqe
ie1eg 'seqe]

iS95]9] 0ADS ZN YsjoZ
iS9519] 0ADS ZN Ys|OZ
iS95]9} 0ADS Zn Ys|OZ

SITUACIIA

ie19g 'seqe

(4] OTOGRAFUO »

23




24 Play4! - mobiliosios programeles naudojimo vadovas

b

RIEDLENCIU PARKE

R\JA

~

Grupeés pokalbyje pasirodo balso
pranesimas, kuriame tyciojamasi
IS Marijos iSvaizdos. Balso prane-
Sime sakoma: ,Labas, taigi mes
susitinkame 16.00 val. riedlenciy
parke. Bet tikriausiai ir Marija bus
ten.. Jetau... Ar tu kazkada matei
tokig berniukiskg mergaite?!

Ji tikras lesbietes pavyzdys..

SITUACLIA SITUACLIA

o

1533

Agné ib niekur nicko MSiunte 0 | grupes
chata... jle visl juokés

VRl 1 ragana Juste

Man labal gailaigg gl g

VEIKLA
|
UZDUOTIS UZDUOTIS UZDUOTIS

iefuen ‘seqe
iefuep ‘seqe

iefue ‘seqe

=m[n

< > lo =@ o

©0ADS zn ysoZ
0ADS Zn Ys|pZ

is9s103 0ADS z1 ysiDZ
i595(8)

isos|a}
[

RIEDLENCIY PARKE

SITUACLIA

Grupes pokalbyje kazkas paraso,
kad Zakas yra moksliukas ir
pernelyg moteriskas, tad jam
ne vieta riedlenciy parke.

VEIKLA

Programelés turinys

[ smuacua [ simuacua

ileyez 'seqe
enez 'seq (o)

:
s
i

i595/2] 0ADS Zn Ys|pz
iS@519) 0ADS ZN Ys|pZ

. FOTOGRAFUOK] .

ileYez 'seqe]

SITUACLIA

. Rampos draugudial

Mat;
Ar tinkamés riedlendiy parke 16 h?

-
" LET'S DO THIS.

Tas moksliukas Skart neateis. tiesa?
Paskutinis kartas parke buvo labai keistas ,

Andrius
OMG, tihuosi, jis liks namie su savo véply
Taidimais

AJ irgil 0 tai vk Sedi ant sucho kaip kokia
mergaite

ks
Valkinal... jis Siame chat'e
Uuups gy

HAHAHAHAHAHAH
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RIEDLENCIY PARKE

Grupes pokalbyje Beté yra
vienintele mergina. Ji sulaukia
vulgariy seksualiniy uzuominy
IS grupes nariy vaikinu.

VEIKLA

SITUACUJA SITUACUA
. Rampos draugusiai -yl
Tomas pridejo Bets |

Matas
Gal tinkarmés riedlendiy parke 16 h? -

Labas. Bete. ar tu irgl ateisi” Padidrek. kas
taves laukia igg)

IFOTOGRAFUOK]

Programelés turinys

PASKUTINIS TESTAS

Jveikus uzduotis visose 4-iose miesto erdvese (vietose),
komanda, nuskenavusi paskutinj QR koda, turi atlikti
paskutinj testa. Jame yra Sesi klausimai.

Tai vienintele dalis zaidime, kur atsakymai gali buti
teisingi arba neteisingi: atlikus testa, zaidejams pateikiami
testo rezultatai ir jvertinimas ju ziniu lygis nagrinetu temuy
atzvilgiu.

Kad ir kokie buty vertinimai, nuo ,Nuostabu!* iki ,ET!",
dalyviams siuloma nesustoti ir toliau gilinti savo zinias
minetomis temomis.

27
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REZULTATAI

NUOSTABU!

Atsakete j visus
klausimus teisingai,
nuosSirdziai sveikiname!

LABAI GERAI!

Teisingai atsakéte j 5 i§
6 klausimu. Zemiau
suzinosite, kur
suklydote.

Teisingas atsakymas |
klausimg Kurios is Siy
fraziy yra seksistinés", yra
Vaikinai turi daugiau
lytinio potraukio nei
merginos".

PRADZIA YRA!

2 i5 6 klausimuy atsakéte
teisingai ... tai gali bati
paspirtis Labiau
pasidométi Siomis
temomis.

Ziaréti zemiau.

Teisingas atsakymas |
klausimag Kurios is siy
fraziy yra seksistinés", yra
Vaikinai turi daugiau
lytinio potraukio nei
merginos".

GERAI!

Teisingai atsakéte | 4 i
6 klausimu,.

Zemiau matysite, apie
ka galbut galétuméte
Zinoti daugiau.

Teisingas atsakymas |
klausimg Kurios is Siy
fraziy yra seksistinés", yra
Vaikinai turi daugiau
lytinio potraukio nei
merginos",

OH!

Tik vienas teisingas
atsakymas ...

Turime gery Ziniy:
Zemiau gali gauti
daugiau informacijos
Siomis temomis.

Teisingas atsakymas |
klausimg Kurios is Siy
fraziy yra seksistinés", yra
JVaikinai turi daugiau
lytinio potraukio nei
merginos",

Programelés turinys

NEBLOGAI!

Teisingai atsakéte j
puse klausimuy!

Zemiau suZinosite, kur
galite patobuléti.

Teisingas atsakymas |
klausimg Kurios is Siy
fraziy yra seksistinés", yra
Vaikinai turi daugiau
lytinio potraukio nei
merginos",

ET

Nei vieno teisingo
atsakymo...

Skatiname detaliau
panagrinéti lyciy
stereotipu ir
neapykantos kalbos
temas.

Teisingas atsakymas |
klausimaq Kurios is Siy
fraziy yra seksistinés", yra
Vaikinai turi daugiau
lytinio potraukio nei
merginos",

29



Pasiruosimas zaidimui

B B —_

KAIP IR KUR ISDESTYTI
ZAIDIMO ERDVES

Organizuojant “lobio paieska” per progra-
mele “Play4!", pirmiausia reikia nuspresti,
kur bus parinktos keturios erdves.

Kaip buvo aprasyta ankstesniuose pus-
lapiuose, veikéjai atsiduria tam tikrose
situacijose, kurias salygoja atitinkama
aplinka. Marija, Zakas ir Bete patiria neapy-
kantos kalbga socialiniy tinkly jrasuose bei
zinutese. Jiems adresuota neapykantos
kalba susijusi su konkreciomis erdvemis:
komiksy parduotuve, kosmetikos parduo-
tuve, sporto klubu bei riedlenciy parku.

Jei tokie objektai egzistuoja netoliese,
rekomenduojama uzuominas isslapstyti
butent juose. Tokiu atveju zaidimo dalyviali
stoves priesais sporto kluba kaip tik tuo
momentu, kai jiems reikes nagrineti si-
tuacija, kurioje kalbama apie vogciomis

padarytas nuotraukas persirengimo
kambaryje ar treniruotes metu. Tai leis
dalyviams geriau jsijausti | situacija.

Boys and girls from the High School Sabin
in Bologna carry out the make-up situation activities
in front of a make-up shop.

Pasiruosimas zaidimui

TacCiau ne visada lengva rasti tokius objek-
tus pakankamai arti vienas kito, kad buty
galima juos apeiti per keleta minuciy, be
to, ne | visus juos lengva patekti. Labiau
ribotoje erdveéje lobiy paieskai puikiausiai
galima pasirinkti kitas jvairias alternatyvas,
galinCias simbolizuoti Siuos objektus,
pvz., kosmetikos parduotuve gali atstoti
plakatai ar reklaminiai stendai, kuriuose
atsispindi tam tikri grozio stereotipai,
sporto klubg - dviraciy trasa, riedlenciy
parka — bet kokia susiburimo vieta, tokia
kaip baras ar skveras, ir t.t.

Kita vertus, jei zaidimas organizuojamas
mokyklos patalpose, ten yra daug jvairiy
erdviu, kurios gali simbolizuoti jvairias
situacijas.

QR koda, susijusj su kosmetikos par-
duotuve, galima paslepti prie veidrodzio
tualete, sporto klubo koda - persirengimo
kambaryje, komiksy parduotuves koda -
bibliotekoje, o riedlenciy parka gali simbo-
lizuoti mokyklos bendrosios erdves (pvz.:
kiemas, mokyklos teritorijos vartai ar geri-
muy bei uzkandziy prekybos automatai).

Svarbu suprasti, kad uzuominos nebu-
tinai turi atitikti minetas keturias erdves,
susijusias su zaidimo situacijomis, todel
QR kodus galima isdestyti bet kur.
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UZUOMINUY SURASYMAS

Ruosiantis zaidimui, sudetingiausia dalis
yra surasyti uzuominas.

Pirmiausia reikia sau atsakyti j klausima,
kiek sudetinga grupei bus atlikti numatyta
uzduot;.

Be abejo, mokytojas ar ugdymo spe-
cialistas gali paprasciausiai surasyti
akivaizdzias nuorodas, tokias kaip ,Eikite
prie namo Nr. 55 Didziojoje gatveje” arba
,Békite j biblioteka!"

Kita vertus, mokytojas / ugdymo spe-
cialistas gali pasitelkti visg savo iSmone
ir vaizduote, ir priversti grupe pasukti gal-
vas, pateikdamas mijsliu bei netiesioginiy
uzuominu. Projekto kuréju patirtis rodo,
kad naudingiausia (o ir lengviau) parengti
uzuominas, kurios skamba kaip eilés
ir pateikiamos pirmuoju asmeniu. Yra
nemazai interneto svetainiy su besirimuo-
janciu zodziy sarasais, kad lengviau buty
sukurti tokias uzuominas.

Keletas pavyzdziu:

Simtus istoriju turiu,

Bet pasakot ju negaliu,

Nes as esu tylos vieta,
Kurioj triuksmauti nevalia.

> ATSAKYMAS: BIBLIOTEKA

Mane aplanko zmones

Kad stiprus, grazus butu.

Ateik ir tu, biciuli,

Paprakaituok truputj.

> ATSAKYMAS: SPORTO KLUBAS

Berniukams ir mergaitems buna smagu
pasukti galvas, bandant atspeti tokias
mijsles (ir tuo paciu uzsidirbti tasku,
zr. 38 psl) ir kelias minutes bendromis
Jegomis ieskant sprendimo.

[Sios dvi mjslés-uzuominos buvo panaudotos,
iSbandant zaidima Bolonijos Sabinos gimnazijoje.l

PAPILDOMOS UZDUOTYS

Kiekvienoje situacijoje galima - nors
neprivaloma - jtraukti papildomuy uzduo-
Ciy, kurios tampa matomos visoms
komandoms.

Sios uzduotys turéty bati suformuluo-
tos taip, kad dalyviai galéty saveikauti
su miesto aplinka. Vieta turi buti gerai
pazjstama ir suprantama organizatoriui;
tokia vieta turi buti idealiai tinkama jau-
nuoliy kritiniam mastymui ugdyti.

Pavyzdziui, programeéles testavimo
etape Bolonijoje organizatoriai pasiule
moksleiviams apklausti praeivius ar ko-
miksu knygyno savininka ir surinkti jvairiy
nuomoniy (pries tai su savininku buvo
susitarta, kad jis leistu pasinaudoti savo
knygynu, kaip viena is zaidimo erdviu).

Jei renkamasi pateikti papildomy uzduo-
Ciu, svarbu atsizvelgti j Siuos tris esminius
dalykus:

1. Galima uzduoti tik atvirus klausimus.
Negalima pateikti klausimuy, kur reikia
pazymeti vieng is suformuluoty atsaky-
mu, taip pat draudziama prasyti jkelti
nuotraukas.

2. Papildomas uzduotis turi matyti visi
zaidejai, nepriklausomai nuo komandos
pasirinkto avataro.

3. Papildomos uzduotys nebutinai turi
buti pateikiamos kiekviename zaidimo
etape. Uzduotj galima priskirti tik vienai
situacijai (arba dviem / trims).

3
s
:

Pasiruosimas zaidimui

:
§
o |
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Examples of hypothetical additional tasks.
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QR KODUY GENERAVIMAS

Kai jau apsispresta del.
- erdviu,

etapu

uzuominu, nukreipianciy

prie tolesnes vietos,

galimybes pateikti papildomu

uzduociy,
galima sugeneruoti QR kodus, kurie su-
formuos zaidimo strukturg, pritaikyta
specifinems konkrecios grupes reikmems.,

Kodu generavimas atliekamas svetaingje:

www.zaffiria.it/play4_create/

Atverus kodu generavimui skirtg sve-
taine, reikia jvesti uzuominas. Jos nukreips
dalyvius nuo vienos vietos prie kitos.
Svetaineje organizatoriaus taip pat bus
prasoma nurodyti viety, kuriose bus
organizuojamas zaidimas, eiles tvarka.
Minety keturiy situacijuy seka néra nus-
tatyta is anksto.

Taip pat Sios svetaines aplinkoje galima
jvesti papildomas uzduotis, kurias tures
atlikti kiekviena komanda.

h . ey

151 PIRMA UZUIOMMNA YRA
WA NUVES sy Riedlentiy parkas
PIRHO‘_.E
VA N Same e | Fosmetikos parduotuve
£ ANTROJE
ot '.:.: Sporto klubas
510.E TRECIOJE
ML PSS Komiksy parduot
£ KETVIRTOJE
JOUNARIVES Josd
=y —
SR =
(Neprivaloma) Ar norite prie uburty Kausimy RiedienZiy parkas
Parafytite jj apaiaj
{Neprivalorna) Ar norite prie velkdy pridet savo sukury Mausimy Kosmetikos parduotuve
Paradykite i ag
{Neprivalorna) Ar nonte prie veddy pridéh savo sukurty Kausimy Sporto dubas
Paraykite jj ap
(Meprivalora) Ar norite prie veldy pridet save sulurty Hausima Komiksy parductuvé
Paradyhite || apat

Du svetaines ekranvaizdziai, naudojami

QR kodams generuoti.

Ir Stai projektas baigtas!
Kitame puslapyje pateikiami QR kody
pavyzdziai, kuriuos galima parsisiusti,
atspausdinti ir isdelioti zaidimo erdvese.
Galite tai ismeginti Cia pat, nuskenuodami
zemiau pateiktus kodus (Sie kodai parodys
uzuominas bei papildomas uzduotis, hau-

Pasiruosimas zaidimuli 35

dotas bandomajame zaidime Bolonijoje).
Pirmasis kodas (virsutinis kairysis) nebuna
pasleptas, jis paprasciausiai isdalinamas
zaidejams, kai organizatoriai sukteli ,Pra-
dedam!” Pirmasis kodas pradeda zaidimg
ir atveria pirmaja uzuomina, kuri leidzia
rasti pirmaja zaidimo vieta.

: Eh:tulﬁ:rﬁ
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ZAIDIMO ETAPY PRALEIDIMAS

Uzsiemimo metu gali nutikti taip, kad
ne visos komandos sugebes jveikti visus
zaidimo etapus ir pasiekti visas 4-ias
zaidimo vietas.

Pavyzdziui, skirto laiko gali nepakakti
suzaisti visose keturiose vietose (apytiksliu
vertinimu, suzaisti visg zaidima miesto
aplinkoje, kur peregjimai nuo vienos vietos
prie kitos trunka 10 min,, reikia mazdaug
2 valandu), arba esama konkreciy prie-
zasciu, del ko reikety vengti kai kuriy is
numatyty situaciju (nes kuris nors dalyvis
Jose jaustusi itin pazeidziamas).

Tokiais atvejais tam tikrus zaidimo eta-
pus galima paprasciausiai praleisti. Norint
tai padaryti, ankstesniame etape galima
nesunkiai jvesti kitokig uzuoming. Naujoji
uzuomina nuves komanda prie kito kodo,
ir taip nepageidaujamas etapas bus per-
zengtas.

Kai QR kodai yra parengti spausdinti,
etapas su prierasu ,uzduotys, susijusios
Su X-gja vieta" bus pasalintas.

w ] =
Sl 1| =

JOSU) PIRMA UZUOMINA YRA Kur Imonés atlieka trivkus su riedlentémis?

4

51 UZUOMINA NUVES JUSY

FADEJUS | | Riedientiy parkas

PO VEIKLL SIOJE PIRMOJE Kur galima nusipirkti lupdaZj?
VIETOJUE JIE PERSKAITYS KITA
UZUOMING:

N4

51 UZUOMINA NUVES JOSY ; i
ZADEIUS | | Kosmetikos parduatuve

PO VEIKLY SI0JE ANTRCJE Kur Zmonés eina sportucti?
VIETOJE JIE PERSKAITYS 514
UZUOMINA:

NG

51 UZUOMINA NUVES JOSY

FADEJUS | | Sporto Klubas

POVEIKLY SI00F TREGIGIE A
VIETOJE JIE PERSKAITYS SI4
UZUOMINA;

J

&1 UZUOMINA NUVES JOSY
Al

DEIUS i _Komiksg pardu_ctwe

POVEKLY SI0JEKETVIRTOE A
VIETOUE JIE PERSKATYS SIA
UZUOMINA;

NG

S| UZUOMINA NUVES JOSU

ZAIDEJUS | PASKUTINI TESTA 6

Siame pavyzdyje pralei-
dziama situacija sporto
klube.

Ankstesniame etape (ried-

lenciy parkas) jveskite
uzuominag, kuri dalyvius
nukreips tiesiog prie QR
kodo, skirto galutiniam
testui atlikti.

Cia jvedama atsitiktinai
parinkta raide: jos niekur

Pavyzdys, kaip, panaudojant kodu generatoriu,
praleisti etapa su situacija sporto klube.

zaidime nesimatys.

KAIP ZAISTI MIESTO ERDVESE

Siame paskutiniame skirsnyje nagrinéjama,
kaip kuo veiksmingiau iShaudoti miesto
aplinka, kurig galima pritaikyti specifiniams
grupes poreikiams.

Kai zaidziama miesto erdvese, galimai
pamoky metu, ne visada jmanoma su-
daryti salygas, kad komandos judety po
miesta be prieziuros.

Jeiyra privaloma, kad visa grupe turi
judeti kartu, neissiskirstydama, zaidimo
metu siuloma taikyti tasky rinkimo sistema.
Tai reiskia, kad visos 3 komandos (daroma
prielaida, kad kiekvienas veikejas priski-
riamas skirtingai komandai, nors komandy
galetuy buti ir daugiau), aptikusios uzuo-
ming, ,slapta” pranesa organizatoriui savo
atsakyma, o Sis suteikia 3 taskus koman-
dai, greiciausiai jminusiai mjsle, 2 taskus -
antrajai komandai ir 1 taska - paskutine
likusiai komandai. Sie taskai gali bati pride-
dami prie taskuy, surinkty atliekant galutin;
testa, ir, jJuos susumaves, organizatorius
paskelbs, kuri komanda laiméjo.
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Kai kiekviena komanda suranda uzuo-
ming, susijusia su konkrecia zaidimo vieta,
ir atlieka jiems skirtas uzduotis, visa grupe
gali judeti prie kitos pakopos / erdves.

Kita vertus, jei komandos gali judéti
savarankiskai, pavyzdziui, jei zaidziama
kontroliuojamoje erdveje, tokioje kaip mo-
kykla, arba pakanka suaugusiuju, kurie
galetuy lydeti kiekvieng komanda, svarbu
suformuoti skirtingus QR rinkinius.

Uzuominos, naudojamos kiekviename
IS koduy, yra tos pacios visoms komandomes.
Taciau uzuominos turi buti jvedamos | ko-
du generatoriu po tris kartus, kiekvienasyk
parenkant skirtinga pakopu isdestymo
seka.

Tai reiskia, kad komandos startuos skir-
tingu laiku ir vyks j skirtingus objektus, visai
kaip klasikines lobio paieskos metu.

Kiekvienoje erdveje komandos ras 3 skir-
tingus kodus, taciau jos tures nuskenuoti
tik koda, susieta su jiems priskirtu veikeju.

BETE
> RIEDLENCIY
T

KOSMETIKOS
PARDUOTUVE

SPORTO
SALE

KOMIKSUY ]
PARDUOTUVE
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TASKAI

Priklausomai nuo to, kaip organizuotas
zaidimas, galima naudoti vieng is dvieju
tasku apskaitos sistemu nugaletoju ko-
mandai nustatyti.

Programele parodo galutinio testo
rezultatus (27 psl.). Laimi komanda, patei-
kusi daugiausiai teisingu atsakymu. Tai
yra pirmoji tasku apskaitos versija.

Antragja tasky apskaitos sistema galima
naudoti, kai zaidziama tikrose miesto er-
dvese, ir visa grupe turi vienu metu judeti
nuo vienos vietos iki kitos.

Tokiu atveju, siekiant islaikyti lobiy pa-
ieskos konkurencine dvasia ir pagyvinti
dalyvavima bei paskatinti komandas var-
zytis, galima paprasciausiai suteikti daugiau
tasku komandai, greiCiausiai sugalvojusiai
atsakymus j mjsles ir uzuominas.

Vertinimo sistema buna tokia:
3 taskai komandai, kuri pirmoji
pateiké atsakyma
2 taskai komandai, kuri liko
antroje vietoje
1 taskas paskutinéje vietoje
likusiai komandai

Pasirinkus Sig sistema, zaidimo gale
organizatorius suskaiciuoja visus surinktus
taskus, prideda juos prie atlikto galutinio
testo rezultaty ir paskelbia laimejusia ko-
manda.

Neverta ir net neveiksminga skirti taskus
komandai, uz tai, kad ji pirmoji atliko visas
uzduotis.

Tokiu atveju dalyviai ne sutelks demes;

] tuo metu vykdoma uzduotj, o stengsis
visas uzduotis uzbaigti kuo greiciau.

GALUTINIS APIBENDRINIMAS

Labai svarbu, kad, zaidimui pasibaigus,
dalyviai grjztu j klase ir turety pakankamai
laiko apsvarstyti ir pasidalinti savo patirtimi
vieni su kitais. Rekomenduojama surengti
tokia sesijg prabegus keletui dieny po zai-
dimo, kad dalyviai prisiminty jo temas ir
situacijas, o taip pat turety laiko apmastyti
tai, ka patyre zaisdami. Apibendrinimui nau-
doti galima organizuoti “Pasaulio kavinés”
modeliu grjsta refleksijg. Dalyviams ant

dideliy popieriaus lapy uzrasomi klausimai,

dalyviai sudeda dviem eilemis ir raso ant
lapu savo refleksijas nekalbédami. Prie
naujo lapo atsisedes dalyvis perskaito kity
mintis ir priraso savo.

Visi zaidimo metu pateikti atsakymai ir
padarytos nuotraukos issaugomi ,uzrasy
knygeleje’, kuri pasiekiama mobilioje pro-
gramelgje. Tai reiskia, kad bet kuris dalyvis
nesunkiai prisimins visus zaidimo etapus,
o veliau drauge su kitais zaidejais galées
pasidalinti savo mintimis bei aptarti vieni
kity patirtis.

Svarbu, kad apibendrinimo sesijg vesty
tas pats organizatorius, kuris koordinavo
zaidima, tam, kad programos eigoje buty
galima apzvelgti kiekvieno zaidéjo patirtj
ir iSgyvenimus.

Kiekvieng zaidimo etapa galima apibu-
dinti is triju skirtingu poziciju, atitinkanciu
kiekvieno zaidimo avataro poziurj. Kiekvie-
nai komandai buvo priskirtas tik vienas is
Siy avatary, tad zaidéjai nezino koks ava-
taras ir kokios zaidimo situacijos atiteko
kitoms komandoms. Gali buti naudinga
kiekvienos situacijos schema pavaizduoti
lentoje, kad ja galetu matyti ir suprasti
kiekvienas.

Pristacius jvairias situacijas, j kurias pa-
teko kiekvienas veikejas, galima aptarti,
kaip reagavo komandu nariai ir paklausti
kitu klasioku, ar jie butu pasielge skirtingai,
ir jei taip — kodel.

PasiruoSimas zaidimui 39

Problemos, su kuriomis susidure veikéjai,
ir sprendimai, kuriuos zaidejai pasirinko
tose situacijose, gali padeti grupei placiau
aptarti vyraujancius stereotipus. Kaip Sie
stereotipai gali paskatinti smurtinj elges;
bei neapykantos kalba? Kokios strategijos
leistu pakeisti leksika bei perspektyva?

Apskrital, zaidimas ir diskusija padeda
dalyviams iSsakyti savo asmenine patirtj,
kurig jiems gali priminti kai kurios situacijos.
Baigiamosios sesijos metu organizatorius
turetu skatinti bet kokius dalyviu pasisaky-
mus ir padeti grupei konstruktyviai aptarti
bei palyginti ju idejas.

JUS ZAIDETE KAIP




PAGALBININKAL:

Ypac dekojame mokytojams, ugdymo
specialistams bei moksleiviams, kurie pri-
sidegjo organizuojant bandomajj seminara.

www.Qpamoka.lt

Jei esate mokytojas/a / ugdymo spe-
cialistas/¢ ir pageidautumete papildomos
paramos / diskusiju apie galimus dis-
kriminacijos / smurto atvejus, kuriuos
pastebejote savo klasgje, pateikiame
naudingu kontakty sarasa:

www.moteruinformacijoscentras.|t
Sioje svetainéje rasite informacija apie
jvairias su lyCiu lygybe susijusias inicia-
tyvas ir projektines veiklas.

www.specializuotospagalboscentras.[t
Sioje interneto svetaingje rasite daugiau

informacijos apie pagalba nuo smurto
artimoje aplinkoje nukentgjusiems asme-
Nims Nuo 16 m.

www.pagalbosmoterimslinija.lt

Sioje svetainéje rasite informacija apie
24/7 prieinama nemokama emocine
pagalba moterims, kurios isgyvena vidi-
nius sunkumus.

www.klausau.lt

Sioje svetainéje rasite informacija apie
nemokama emocine pagalba teikiancias
linijas.

www.lygus.lt
Siame portale rasite informacijos apie
lyCiu lygybe bei smurta lyties pagrindu.

Sioje elektroninéje mokymu platformoje
galesite jums patogiu metu mokytis apie
smurta lyties pagrindu vaikuy ir jaunimo
tarpe, rasite praktiniy uzduociy, kurias
galesite jgyvendinti su moksleiviais.

www.riboloqgija.lt

Sioje svetainéje rasite informacija apie
seksualines teises ir seksualinj smurtg
jvairiose aplinkose pradedant nuo Svie-
timo jstaigu iki tarpasmeniniy santykiu.

www.nepyka.lt

Informacija apie neapykantos kalba.

NAUDINGI TELEFONU NUMERIAL:

8 700 55516

Numeris, kuriuo gali skambinti nuo smurto
artimoje aplinkoje nukenteje asmenys nuo
16 m.
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Play4"" yra interaktyvi programéle, skirta
neapykantos kalbos prevencijai bei lyciu
stereotipy dekonstravimui. Programélé
skirta 12-18 m. jaunimui

Siame vadove rasite gaires, kaip naudoti
skaitmeninj Miesto erdviuy zaidima (ang.

Urban game) organizuojant uzsiémimus
jaunuoliu grupems.

SITUACLA /

oaQav

Liked! by Léjabini 3nd 7 others

© Motery informacijos centras, 2022 m. Visos teisés saugomos

HYHYHYHYHYHYH

W sannn

318y awers Sl - ieunyes

&4 91 ayed hipuagpaw ssuweu iy

/ i JeignBne.p sodwey .

Yriovniis

isasa3 oADS Zn ysjpz

SITUACLA

Arsiysk man koordinates ir ateisiu... nor
katka nusipirkti?
bt tu
imo g




