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·2009 03 09 - Projekto pradžia
·2012 02 09 - Projekto pabaiga
·1243852 Lt- bendras finansavimas
Iš jų:
ü148172 Lt - netiesioginėms išlaidoms
ü1095680 tiesioginėms išlaidoms

Skirta pagal 2007-ΰήία ÍȢ ¼ÍÏÇÉĤËĵÊĵ ÉĤÔÅËÌÉĵ
ÐÌõÔÒÏÓ ÖÅÉËÓÍĵ ÐÒÏÇÒÁÍÏÓ ί ÐÒÉÏÒÉÔÅÔÏ

Ȱ+ÏËÙÂÉĤËÁÓ ÕĿÉÍÔÕÍÁÓ ÉÒ ÓÏÃÉÁÌÉÎõ ÁÐÒõÐÔÉÓȱ 60ί-1.3-SADM-02-5 
ÐÒÉÅÍÏÎö Ȱ3ÏÃÉÁÌÉÎõÓ ÒÉÚÉËÏÓ ÉÒ ÓÏÃÉÁÌÉÎö ÁÔÓËÉÒÔĄ ÐÁÔÉÒÉÁÎéÉĵ ÁÓÍÅÎĵ 

ÉÎÔÅÇÒÁÃÉÊÁ Ą ÄÁÒÂÏ ÒÉÎËäȱ
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VYKDYMO KOMANDA
ü4ÉËÓÌÁÓȡ ÕĿÔÉËÒÉÎÔÉ ÔÉÎËÁÍä ÐÒÏÊÅËÔÏ ĄÇÙÖÅÎÄÉÎÉÍä

ÁVidmantas Bielskis –projekto vadovas

(paskirtas 2009 04 14 KD direktoriaus įsakymu Nr. 
P-128)

ÁValentina Vasilevskaja–projekto finansininkė

(paskirta 2009 04 29 KD direktoriaus įsakymu Nr. P-
144)
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PARTNERIAI IR PASKIRTIEJI KOORDINATORIAI

ǰstaigos pavadinimas, adresasKoordinatorius

Alytaus pataisos namai, UlonȎ g. 8a, LT-62505 Alytus. 

dir. pav. Jonas 

Muzikeviļius

Kauno nepilnameļiȎ tardymo izoliatorius-pataisos namai. Technikos g.12, LT-51334, 

Kaunas.

dir. pav. Neringa 

Gudǟnaitǟ

KybartȎ pataisos namai, J.BiliȊno g. 14, Kybartai LT-70423, Vilkaviġkio r.

soc.r.sk. BȊrio virġ. Asta 

Kavalskienǟ

LukiġkiȎ tardymo izoliatorius-kalǟjimas, LukiġkiȎ skg.6, LT-01108, Vilnius.

Soc.r.sk. virġ. Dmitrijus 

Voskresenskis

Marijampolǟs pataisos namai, Sporto g. 7, LT-68501, Marijampolǟ.

dir. pav. Rimas 

Miġkeleviļius

Panevǟģio pataisos namai, P.Puzino g. 12, LT-35169, Panevǟģys.

dir. pav. Regina 

Stankuvienǟ

PravieniġkiȎ1-ieji pataisosnamai,Pravieniġkǟs-2, LT-56551,KaiġiadoriȎr.

dir. pav. Aurelijus 

BalļiȊnas

PravieniġkiȎ 2-ieji pataisos namai-atviroji kolonija, Pravieniġkǟs-2, LT-56552, 

KiaġiadoriȎ r.

dir. pav. Lionius 

Demjanovas

PravieniġkiȎ 3-ieji pataisos namai, Pravieniġkǟs-2, LT-56553, KaiġiadoriȎ r.

dir. pav. ArtȊras 

Januġauskas

PravieniġkiȎ gydymo ir pataisos namai, Pravieniġkǟs-2, LT-56554, KaiġiadoriȎ  r.

Soc.r.sk. virġ. Dainius 

Stapanaviļius

Vilniaus 1-ieji pataisos namai, Sniego g. 2, LT-02109, Vilnius.

Soc.r.sk. virġ. Gintaras 

Motuzas

Vilniaus 2-ieji pataisos namai, RasȎ g. 8, LT-11350, Vilnius. dir. pav. ĻeslovasJocius
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PAGRINDINIAI TIKSLAI

ü Pagrindinis projekto tikslas –padėtinuteistiesiems integruotis į
visuomenęir darbo rinką,bei palengvinti resocializacijosprocesą.
Žaidimopagalbanuteistasis turi gauti žiniųbei įgūdžiųpadedančių
įsidarbinti, pasirinkti profesinęir darbo veiklą,tobulinti ir lavinti
bendravimoįgūdžiussušeima,draugais,darbdaviu ir pan.

× Sukurti ir įdiegti profiliavimo modulį,leidžiantįnustatyti dalyvio
psichologinįportretąbei veiklos modelį,vertinti resocializacijos
įgūdžiųpokyčius,jųvystymosi dinamiką,ypatybes. Įdiegti
grįžtamojoryšio,analizėsmechanizmą.

× Sukurti ir įdiegtiscenarijus, žaidybiniuscharakterius skirtus
moterims, jaunimui . Taip pat darbdaviams,prižiūrėtojams.

× Sukurti ir įdiegtimodulius skirtus dinaminiam užduočių
formavimui .

× Sukurti ir įdiegtipriedus bei metodikas kompiuterinėms
žaidybinėmssimuliacijoms papildyti stalo bei lauko žaidimais.



VEIKLA
VEIKLOS ǰGYVENDINIMO 

RODIKLIO MATO 

VNT.

VEIKLOS 

ǰGYVENDINIMO 

RODIKLIO 

KIEKYBINǞ 

IĠRAIĠKA VNT.

Tobulinimo strategijos, kuriŃ sudaro poreikiȎ analizǟ, naujȎ moduliȎ  techninǟs 

uģduotys, veiksmȎ planas, sukȊrimas
Tobulinimo strategija 1

Nuteistojo, darbdavio elgesio modeliȎnustatymo bei jȎsuderinamumo vertinimo

modulio sukȊrimas, integravimas Ǳ simuliatoriȎir

Modulio kompiuterinǟmsģaidybinǟmssimuliacijoms papildyti fizinio

aktyvumo ģaidimaissukȊrimas, diegimas (programavimas)            

Modullis 1

Simuliaciniuose ģaidimuose naudojamȎ scenarijȎ pritaikytȎ moterims, 

darbdaviams, jaunimui sukȊrimas
Modullis 1

Simuliaciniuose ģaidimuose naudojamȎ charakteriȎ, scenarijȎ pritaikytȎ 

moterims, darbdaviams, jaunimui animacijos ir grafinǟs sŃsajos sukȊrimasModullis 1

Simuliaciniuose ģaidimuose naudojamȎ charakteriȎ, scenarijȎ pritaikytȎ 

moterims, darbdaviams, jaunimui integravimas Ǳ simuliatoriȎ      ir                                        

Dinaminio uģduoļiȎ formavimo modulio sukȊrimas ir integravimas Ǳ 

simuliatoriȎ

Modullis 1

Metodikos kompiuterinǟms ģaidybinǟms simuliacijoms papildyti fizinio aktyvumo 

ģaidimais sukȊrimas
Modullis 1

DarbuotojȎmokymai naudotis patobulinta sistema Asmuo 70

Interaktyvios, animuotos mokymo sistemos, leidģianļiossavarankiġkaimokytis, 

kaip naudotis mokomaisiais smuliatoriais sukȊrimas, diegimas
Sistema 1

DarbdaviȎmokymai naudotis patobulinta sistema
Asmuo 500

DarbdaviȎpaieġka, informavimas, pozityviȎnuostatȎǱ nuteistȎjȎǱdarbinimŃ, 

formavimas Darbdaviai 1000



SǾŀǊōǹǎmokomojoȌŀƛŘƛƳƻelementai:

·Žaidimas turi būti patrauklus ir interaktyvus,

·Už tinkamą (teisingą, didaktine prasme) elgesį turi 
būti apdovanojama,

·Žaidėjai turi vis kartoti ir kartoti veiksmus, kurių 
siekiama išmokti.

Psichologų teigimu, visa tai skatina išmokimą -
aktyvus įsitraukimas pagerina išmokimą, 
apdovanojimai jį įtvirtina, o pastovus kartojimas 
užtikrina automatizmą.



άaŀƴƻ  ƪŜƭƛŀǎέ н ǾŜǊǎƛƧŀέ ǾȅǎǘȅƳŀǎ

·Sukurti tinklinę ir/arba internetinę žaidimo versiją (galimybė). 

·Įdiegti grupinio žaidimo ir žaidimo su realiu oponentu funkcijas.  

·Suteikti žaidėjui galimybę pasirinkti kitą vaidmenį (pavyzdžiui, 
darbdavio, resocializacijos darbuotojo, negatyvų ar pozityvų 
personažą ir pan.). 

·Integruoti nuteistųjų moterų ir jaunimo poreikius atitinkančias 
scenas ir aplinkas.

·Žaidybines simuliacijas papildyti fizinio aktyvumo žaidimais.

·Numatyti socialinių tinklų, subkultūrų kūrimo bei plėtros 
funkcijas.

·Sukurti skirtingus žaidimo sudėtingumo lygius.  

·Žaidėjas pats turėtų formuoti labiausiai jo interesus ir poreikius 
atitinkančią aplinką, įkelti savo norimus objektus. 



άaŀƴƻ  ƪŜƭƛŀǎέ н ǾŜǊǎƛƧŀέ ǾȅǎǘȅƳŀǎ 2:

·Įdiegti išsamios statistinės informacijos surinkimo ir pateikimo 
įrankius, psichologinio elgesio autoportreto sudarymo, profilių 
suderinamumo funkcijas. 

·Įtraukti tikslinę grupę į žaidimo kūrimo procesą, daugiau remtis 
jos poreikiais (mokymų scenos turėtų apimti ir temas: kaip būti 
vadovu, kaip formuoti ir pradėti savo verslą ir pan.).

·Suformuoti užduočių, skirtų pilietiškumo, politinio išprusimo, 
bendruomeninio gyvenimo įgūdžių ugdymui. 

·Pasiūlyti specializuotų teisinių aktų (susijusių su nuteistojo 
gyvenimu) duomenų archyvą, kitą susijusią informaciją.

·Žaidimo variklį formuoti taip, kad būtų nesunkiai įgyvendinama 
plėtra, naujo turinio įkėlimas, vertinimo bei žaidimo kriterijų 
keitimas.



άaŀƴƻ  ƪŜƭƛŀǎέ н ǾŜǊǎƛƧŀέ ǾȅǎǘȅƳŀǎ о

·„Mano kelias 2“ turėtų remtis tikrais charakteriais, atspindėti 
realią aplinką, madas, ekonominę ir socialinę bei teisinę 
situaciją. Veiksmas turėtų vykti realiame Lietuvos mieste (-uose), 
į žaidimą derėtų įtraukti tikrus vaizdus, garsą, tekstą. 

·Nuteistasis privalėtų turėti galimybę pasirinkti ir negatyvias 
situacijas: žaidėjas pakliūna į situaciją, kai jį muštynių metu 
sužaloja, žaidėjui pateikiama galimybė peržiūrėti dokumentinę 
medžiagą iš reanimacijos, traumatologinių skyrių ir pan. 

·Žaidybinės situacijos turėtų būti dinamiškesnės, o užduotys ir 
vertinimas –turėti laipsniškus sudėtingumo lygius. 



άaŀƴƻ  ƪŜƭƛŀǎέ н ǾŜǊǎƛƧŀέ ǾȅǎǘȅƳŀǎ п:

·Reikėtų sukurti technines priemones subkultūroms, 
bendruomenėms ir socialiniams tinklams vystyti, įdiegti mokomąją 
medžiagą apie subkultūras, jų įtaką, naudą, ir pan.

·Žaidimas turėtų nevarginti nepripratusio prie darbo su kompiuteriu 
žaidėjo: reikėtų jį skaidyti į trumpesnius 3-15 minučių ciklus, 
trumpinti užduotis, jas labiau varijuoti. 

·Žaidimas turi intelektualiai ir emociškai skatinti nuteistąjį. 

·„Mano kelio 2“ dalyvis turi turėti galimybę pats kurti savo aplinkas 
ir charakterius, galimybę žaisti su realiais žmonėmis, galimybę 
dalyvauti žaidimo kūrime. 

·Dalis žaidimo turėtų būti skirta žaidėjo dvasinio pasaulio, religinių, 
filosofinių, pasaulėžiūros įgūdžių vystymui (žaidimo scenarijai 
turėtų apimti visus A.Maslow vertybių piramidės etapus).



·„Mano kelio 2“ žaidime nuteistasis turėtų (galėtų) dalyvauti ir išėjęs 
į laisvę. Taip žaidimo metu susiformavusių subkultūrų dalyviai 
neprarastų tarpusavio ryšių bei vertybių stimuliavimo.

·Žaidime reikėtų pateikti realius CV darbdaviui bei gauti realius 
reikalavimus kvalifikacijai bei profesiniams įgūdžiams siekiant 
įsidarbinti. 

·Žaidimas turi išlikti ir pramoginė, laisvalaikio praleidimo priemonė. 
Tai padės resocializacijos darbuotojams turiningiau organizuoti 
nuteistųjų laisvalaikį, nuteistųjų savęs užimtumo, savitarpio 
konsultacijų, pagalbos grupes.

άaŀƴƻ  ƪŜƭƛŀǎέ н ǾŜǊǎƛƧŀέ ǾȅǎǘȅƳŀǎ р:



άMano keliasнέ grafikos vystymas 

·Pramoginiai žaidimo elementai turėtų atrodyti moderniai, 
dinamiškai ir realistiškai.  

·Mokomieji elementai turi būti aiškūs, ekrane turi būti pateikiama 
minimaliai detalių. 

·Nuteistasis privalo turėti galimybę žaisti neturėdamas specialių 
įgūdžių ar patirties (tai supaprastina medžiagos įsisavinimą ir 
sumažina žaidimo supratimo ir naujoko įsitraukimo laiką).

· Žaidimo grafika galėtų būti trimatė, charakterių animacija 
realistiškesnė, pačiame žaidime turėtų būti daugiau tikro gyvenimo 
elementų (tokių kaip lauko reklama, architektūra, interjero 
dizainas, automobiliai ir pan.). 

·Būtinas garso takelis. 

·Animacija turėtų skatinti teigiamas nuteistojo emocijas, raginti jį 
gyventi teisingai ir tuo pat metu kurti neigiamas emocijas 
agresyviam, asocialiam elgesiui.



άMano keliasнέ sistemos vystymas 

·Stabili žaidimo IS ir plečiama platforma.

·Vartotojus įtraukiantis žaidimas.

·Pajėgi moderatoriaus valdymo konsolė.

·Mokomoji žaidimo koncepcija ir turinys.


