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1. Tikslas / Mokymosi uzdaviniai

Si pamoka supazindina besimokangiuosius su interaktyviomis pasakojimo
metodikomis, kurios jtraukia dalyvius per vaidmeny zaidimus, sprendimy priémimo
momentus ir iSSukiy pagrjstg veiklg. Baige Sig sesijg, dalyviai sugebés kurti jdomius
interaktyvius pasakojimus, kurie skatina kritinj mgstymg ir aktyvy dalyvavima klimato

Svietimo kontekste.

Pagrindiniai mokymosi uzdaviniai:

« Suprasti interaktyvaus pasakojimo principus Svietimo aplinkoje  Jvaldyti ,pasirink
savo nuotykj“ vaidmeny Zaidimo technikas « Kurti Sakotus pasakojimus su
reikSmingais sprendimy taskais ¢ Integruoti zaidybinimo elementus, siekiant iSlaikyti

motyvacijg ¢ Taikyti jtraukties principus, siekiant uztikrinti prieinamas patirtis.

2. Jvadas

Interaktyvus pasakojimas pavercia pasyvig auditorijg aktyviais dalyviais, derindamas
pasakojimo elementus su dalyvavimo patirtimi. Skirtingai nuo tradiciniy linijiniy
pasakojimy, interaktyvis pasakojimai kvieCia besimokanciuosius daryti pasirinkimus

ir patiems patirti pasekmes.

Interaktyvus pasakojimas Svietimo kontekste leidZia besimokantiems daryti jtakg
pasakojimo baig€iai savo pasirinkimais ir veiksmais. Tyrimai rodo, kad kai
besimokantieji aktyviai dalyvauja pasakojimuose, jie sukuria stipresnius emocinius

rySius su turiniu, o tai padeda geriau jsiminti ir suprasti medziaga.

Interaktyvus pasakojimas puikiai skatina jsitraukimg per pasirinkimo ir pasekmiy
elementus, ugdo empatijg, leidZiant dalyviams patirti skirtingas perspektyvas, ir
gerina problemy sprendimo jgtdzius per pakartotinius sprendimy priémimo

procesus.




3. Zingsnis po zingsnio vadovas
a) Vaidmeny zaidimas ,Pasirink savo nuotykj“ formatu

Vaidmeny Zaidimas pasakojimuose ,pasirink savo nuotykj“ (CYOA, angl. choose-

your-own-adventure) reiskia, kad skaitytojai perima pagrindinio veikéjo vaidmenj per

antrojo asmens pasakojima, kuriame skaitytojas daro pasirinkimus, kurie lemia
pagrindinio veikéjo veiksmus ir siuzeto baigtj. Skirtingai nuo tradiciniy vaidmeny

Zaidimy, CYOA vaidmeny Zaidimas sklandZiai integruojasi j skaitymo patirt;.

Kiirybos proceso etapai - Zingsnis po zingsnio

1 zingsnis: Antrojo asmens pagrindinio veikéjo/protagonisto kiirimas: sukurkite
protagonisto vaidmenj, su kuriuo skaitytojai galéty lengvai susitapatinti. Klimato
Svietimo atveju tai galéty bati ,JUs esate jaunas aplinkos mokslininkas, atvykes |
sausros nuniokotg Zzemés ukio bendruomene® arba ,Jus esate miesto tarybos narys,

susiduriantis su pirmaja didele klimato krize".

2 etapas: Sprendimy tasky veikéjy charakteriy karimas/ kiekviename
pasirinkimo taske pateikite pakankamai informacijos apie pagrindinio veikéjo

situacija, zinias ir apribojimus, kad skaitytojai galéty priimti pagrjstus sprendimus.



Jtraukite trumpa arakteristikas, kurios padés skaitytojams suprasti jy

vaidmeny perspektyva.

3 zingsnis: AutentiSky pasirinkimy karimas: sukurkite pasirinkimo galimybes,
atspindincias realistiSkus pagrindinio veikéjo atsakus kiekvienoje situacijoje. Klimato
pradedant greitais, praktiniais atsakais ir baigiant ilgalaikiais, strateginiais

sprendimais.

Pavyzdziai ir privalumai: |[domi CYOA istorija gali skaitytojus paversti jary
biologais, atradusiais koraly balima, o pasirinkimai gali bati nuo greito
dokumentavimo iki bendruomenés Svietimo ir politikos propagavimo. Kiekvienas

kelias atskleidzia skirtingus aplinkos mokslo ir apsaugos aspektus.

Zaidimy knygy pasirinkimo formatas pasirodé populiarus tarp ESL mokytojy kaip
bddas motyvuoti nenorin€ius mokinius ir ugdyti kritinio mgstymo jgadzius. CYOA
vaidmeny zaidimai sukuria greitg asmeninj jsitraukimg, nes skaitytojai, kaip

pagrindiniai veikéjai, turi nuolat priimti sprendimus, iSlaikydami jsitraukimg per visg

istorijg.



b) Sakotieji pasakojimai su specializuotais scenarijais

Kas yra Sakotieji pasakojimai? Sakotieji pasakojimai — tai istorijos, kurios,
priklausomai nuo skaitytojo pasirinkimy, iSsiskiria j skirtingas kryptis, sukuriant keletg
galimy siuZety ir baigéiy i$ vieno pradinio tasko. Svietimo kontekste jie atspindi

realaus sprendimy priémimo sudétingumg ir parodo, kad pasirinkimai turi pasekmiy.

Keturi pagrindiniai Sakotieji modeliai

1. Perly grandiné. Perly grandinés struktara iSlaiko pagrindinj Svietimo kelig, tuo
pacCiu sitlant pasirinktinius tyrinéjimo modulius, kurie praturtina mokymasi,
netrukdydami pagrindinei mokymo programai. Sis metodas puikiai tinka klimato
Svietimui, nes uztikrina, kad visi besimokantieji susipazinty su pagrindinémis
sgvokomis, tuo paciu suteikdamas gilesnes Zinias suinteresuotiems
besimokantiesiems. Pavyzdziui, atsinaujinancios energijos mokymo programa
gali bati sudaroma pagal pagrindine temg, apimancig pagrindinius energijos
gamybos ir saugojimo principus, su pasirinktiniais moduliais, tyrinéjanciais
specializuotas technologijas, pavyzdziui, geotermines sistemas ar pazangias
baterijy saugojimo technologijas. Besimokantieji gali pasinaudoti Siomis gilinimo
galimybémis prieS grjizdami prie pagrindinés sekos, taip prisitaikydami prie
skirtingy mokymosi preferencijy (stiliy) ir iSlaikydami iSsamy pagrindiniy klimato

mokslo sgvoky aprépt;.
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Blooloop. (2021). ,,String of Pearls“ naratyviné struktdra [Vaizdas]. Blooloop. https://blooloop.com/wp-content/uploads/2021/12/string-of-pearls-narrative-structure.jpg
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,Bottleneck” (Siauras kaklelis). ,Bottleneck” modelis leidzZia jvairiapusiskai
tyrinéti pradines ir vidurines dalis, o skaitytojus nukreipia per siauréjantj piltuvg
prie mazesnio galutiniy rezultaty skaigiaus. Si struktira idealiai tinka klimato
uztikrina, kad jie susipazinty su pagrindinémis sgvokomis. Pavyzdziui, keli keliai,
kuriais tyrinéjami atsinaujinancios energijos Saltiniai (tokie kaip saulés, véjo ir
hidroelektriné energija), gali susilieti j galutinj scenarijy, susijusj su energetikos

politikos jgyvendinimu.

Blooloop. (2021). Saky ir butelio kaklelio naratyvas [Vaizdas]. Blooloop. https://blooloop.com/wp-content/uploads/2021/12/branch-and-bottleneck-narrative.jpg

3.

Sakotas pasakojimas (tikrasis Sakojimasis). Tikrasis $akojimasis sukuria
besiple€ian€ig medzio struktlrg, kurioje kiekvienas sprendimy taskas generuoja
kelis Sakojimus, kurie toliau dalijasi, todél galimy keliy ir pabaigy skaicius auga
eksponentiskai. Si struktira puikiai tinka jvairiems rezultatams tirti, tagiau
reikalauja nemazai turinio kdrimo. Klimato istorija gali prasidéti nuo ,Jus
atrandate jrodymuy, kad ledynai tirpsta sparciau® ir $akotis j tyrimy kelius,
Ziniasklaidos jtraukimag, politikos propagavimg ir tiesioginius veiksmus, kuriy

kiekvienas turi keletg Saky ir skirtingas iSvadas.



Blooloop. (2021). Daugelio pabaigy Zemélapis [Vaizdas]. Blooloop. https://blooloop.com/wp-content/uploads/2021/12/Map-of-Many-Endings.jpg

4. Lygiagretus pasakojimas. Lygiagretls pasakojimai pateikia kelis vienu metu
vykstancius siuzetus, kurie gali susikirsti, iSsiskirti arba likti nepriklausomi.
Skaitytojai gali patirti skirtingy personazy poziarj j tg patj klimato reiskinj,
pavyzdZiui, uragang, per meteorologo, avariniy situacijy koordinatoriaus ir
bendruomenés gyventojo akis. Sie lygiagretis keliai kartais gali susikirsti, kai
personazai susitinka arba daro jtakg vieni kitiems, suteikdami daugialypj klimato

poveikio supratima.
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Von Stackelberg, P. (2020). Paralelinio pasakojimo diagrama [Vaizdas]. Squarespace. https://images.squarespace-
cdn.com/content/v1/53e9dee4e4b0b27e29a63fd6/1587472029294-Y512)895C6LM61EOBYUU/Parallel_Narrative_Diagram_only.png



Pasirinkimy pasekmiy zemélapis su ,,Twine“: ,Twine“ pagrjsta susietais

~fragmentais®. Neturédami HTML, CSS ar JavaScript Ziniy, galite sukurti Sakotg
istorijg tiesiog jterpdami dvigubus lauztinius skliaustus aplink tekstg, kad
sukurtuméte hipernuorodg j naujg fragmenta. Si vizualaus Zemélapio funkcija daro
»Twine“ ypacC vertingg Svietimo reikméms, nes tyrimai rodo, kad besimokantieji gali
efektyviai kurti skaitmenines istorijas, atspindin€ias individualius balsus ir
perspektyvas, taip pat grupiy ar bendruomeniy balsus ir perspektyvas, naudodami
Sig prieinamg platforma. ,Twine“ nereikalauja kodavimo Ziniy, bet yra labai
pritaikoma, todél yra idealus jrankis pedagogams, siekiantiems integruoti interaktyvy

pasakojimg j jvairius mokymosi kontekstus.
c) Zaidybinimas

Zaidybinimo koncepcijy apzvalga. Zaidybinimas apima Zaidimy dizaino elementy
jtraukima j ne zaidimy kontekstus, siekiant padidinti motyvacijg ir jsitraukima.
Pasakojimy kontekste Zaidybinimas gali apimti tasky sistemas, pasiekimy Zenklus,
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mokymasi.

Veiksmingas Zaidybinimas Svietimo pasakojimuose yra daugiau nei paprastas tasky
kaupimas. Jis turety sustiprinti mokymosi tikslus, suteikti reikSmingg grjztamajj rysj ir

sukurti pazangos jausma, kuris motyvuoja toliau dométis turiniu.
Integracijos metodai

Tasky ir baly sistemos: |diekite tasky sistemas, pagal kurig baty vertinami elgesio
modeliai, atitinkantys mokymosi tikslus. Klimato Svietimo istorijose taskai gali bati
skiriami uz aplinkg tausojanciy sprendimy priémima ar jvairiy perspektyvy

svarstyma.
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jgytas zinias, pvz., problemy sprendimo scenarijus ar prognozavimo pratimai.
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Pasiekimy ir pazangos stebéjimas: Sukurkite pasiekimy sistemas, kurios
pripazjsta jvairius jsitraukimo tipus. Apsvarstykite galimybe suteikti Zenklelius uz

jvairiy istorijos Saky uzbaigima arba Ziniy pritaikyma.

Privalumai: Zaidybinimo elementai suteikia greitg griztamajj rysj ir pripazinima, kurie
palaiko motyvacijg per ilgesnes istorijy patirtis. Jie sukuria galimybes jvairiy tipy

besimokantiesiems pasiekti s€kme per jvairius pasiekimus.

4. Praktinés veiklos pavyzdys

»EduGraal“ platformos integracija. ,EduGraal® platforma (https://edugraal.eu/) yra
puikus interaktyvaus pasakojimo praktikoje pavyzdys. Si $vietimo platforma
demonstruoja, kaip vaidmeny Zaidimai, Sakotieji pasakojimai ir Zaidybinimas gali bati

sklandziai integruoti, kad buty sukurta jtraukianti mokymosi patirtis.

5. Jtraukties aspektai

» Aiskios instrukcijos ir gairés: pateikite aiSkias sprendimy priémimo schemas ir
skaidrias, lengvai suprantamas Zaidybinimo taisykles, naudojant paprastg kalbg, kad
visi dalyviai galéty be painiavos sekti veiklg. * Jvairis dalyvavimo budai: sitlykite
Zodinius, rasytinius ir vizualinius vaidmeny Zaidimo budus, kad dalyviai galéty
pasirinkti jiems patogius ir jy komunikacijos preferencijas atitinkancius metodus. ¢
Lanksti grupés dinamika: sukurkite veiklas, kurios tikty tiek introvertiSkiems
dalyviams (mazos grupés, rasytiniai atsakymai), tiek ekstravertiSkiems dalyviams
(didziosios diskusijos, tiesioginis zodinis bendravimas). « Technologijy
prieinamumas: uztikrinkite, kad skaitmeniniai jrankiai veikty jvairiuose jrenginiuose ir
bity pritaikyti jvairiems jgdziy lygiams, visada numatant analogines alternatyvas

tiems dalyviams, kurie maziau patogiai jauciasi naudodamiesi technologijomis.



6. Tiketini rezultatai/iSvados

Baige Sig sesijg, dalyviai bus pasirenge kurti interaktyvias istorijas, jtraukiancias
vaidmeny zaidimus, Sakotinius sprendimy taskus ir zaidybinimo elementus, siekiant
jtraukti jaunima j klimato Svietima. Jie kurs Sakotus pasakojimus, skatinancius kritinj
mastyma, leidziancius tyrinéti skirtingy pasirinkimy pasekmes, jskaitant
specializuotas struktdras, pvz., ,Perly grandine®, ,Bottleneck®, ,Tikrg Sakotumg®“ ir
.LygiagreCius pasakojimus®. Be to, dalyviai jsisavins Zaidybinimo metody naudojimo
technikas, kad motyvuoty nuolatinj dalyvavimg ir stiprinty teigiamag elgesj aplinkos

atzvilgiu.

/. Rekomenduojami jrankiai/iStekliai
Twinery.org — pagrindiné interaktyviy pasakojimy platforma: ,Twinery“ iSsiskiria
kaip labiausiai prieinamas jrankis Svietimo interaktyviy pasakojimy karimui.

Norédami sukurti paprastg pasakojimg su ,Twine®, jums nereikia rasyti jokio kodo,

bet, kai busite pasirenge, galésite iSplésti savo pasakojimus kintamaisiais, sglyginés
logikos elementais, vaizdais, CSS ir JavaScript. , Twine“ skelbia tiesiogiai HTML
formatu, todél savo darbus galite skelbti beveik bet kur, o viskg, kg sukuriate, galite

naudoti visiSkai nemokamai.

Papildomi istekliai: * Inklewriter — nemokamas jrankis, sukurta tam, kad bet kas
galéty rasyti ir skelbti interaktyvias istorijas. « Canva Mind Maps — vizualus istorijos
struktdros planavimas * Programming Historian Twine Tutorial — nemokamas

iSsamus vadovas pedagogams.
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