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Dokumento informacija

Siame dokumente pateikiamos taisyklés ,GAMLEC“ mokomojo stalo Zaidimo versijos, skirtos Zaisti su
Zaidimo kouceriu.
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Sis projektas buvo finansuojamas remiant Europos Komisijai. Sis leidinys atspindi tik autoriy poZiiirj,
todél Komisija negali bati laikoma atsakinga uZ bet kokj joje esancios informacijos naudojima.

@ ,GAMLEC"” — Zaidimas, skirtas abipusiam mokymuisi vyresnio amziaus
@ g Zmoniy globos/slaugos jstaigose ir ,,GAMLEC Consortium* leidiniai yra

licencijuoti pagal tarptautine Creative Commons Attribution 4.0 licencij3.

»Erasmus +“ projekto GAMLEC rezultatus sudaro: suaugusiesiems skirtos mokomosios Zaidimo kortelés apie globos/slaugos
namy gyventojy gyvenimo kokybe; mokomojo stalo Zaidimo taisyklés Zaidimo versijai be Zaidimo koucerio, taip pat Zaidimo
su kouceriu taisyklés; korteliy turinio vadovas; Rinkinys (Kompendiumas); stalo Zaidimo mokymosi tikslai ir uzdaviniai;
Zaidimo su kouceriu versijos naudojimo instrukcija; Ugdymo gairés (Educational Framework); mokomojo stalo Zaidimo
gairés; interaktyvi el. mokymosi platforma. Rezultatai pateikiami angly, vokieciy, italy, olandy ir lietuviy kalbomis internete
adresu www.gamlec.eu.
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Zaidimo versija, skirta Zaisti su zaidimo kouéeriu — reikia 4-8 zaidéjy, zaidzianciy vieni prie$ kitus
dviejose komandose

Jvadas

»GAMLEC" mokomasis stalo Zaidimas yra apie globos/slaugos namy gyventojy gyvenimo kokybe. Jis
pagrjstas 67 globos/slaugos namy gyventojy gyvenimo kokybés kriterijais, apibréztais Europos
gyvenimo kokybés kriterijy rinkinyje.

Zaidimo tikslas — gerinti vyresnio amZiaus Zmoniy gyvenimo kokybe, didinant zaidéjy sgmoninguma ir
padedant jiems geriau suprasti, kas gerina gyvenimo kokybe ir kas jai kenkia, taip pat skatinant jy
empatijg vyresnio amziaus Zmonéms.

Kaip Zaisti
Kiekvienas gali prisidéti prie vyresnio amzZiaus Zmoniy gyvenimo kokybés gerinimo. Taciau galbit ne
visada Zinome, kaip tai padaryti. Siame Zaidime jis suZinosite, kaip galima prisidéti prie vyresnio

amziaus globos/slaugos namy gyventojy gyvenimo kokybés gerinimo ir kas gali pagerinti jy gyvenimo
kokybe, o kas gali jai pakenkti.

Taigi, jusy, kaip komandos, tikslas $iame Zaidime yra kuo grei¢iau i$ laukelio ,,PRADZIA“ pasiekti laukelj
,EKSCELENCIJA” ir daugiau suZinoti apie gerg bei Zalingg globos/slaugos namy gyventojy gyvenimo
kokybés praktika.

Kuo labiau jisy komanda artés prie laukelio ,,EKSCELENCIJA“, tuo daugiau kiekvienas jusy komandos
narys suzinos apie tai, kaip galima prisidéti prie pokyciy ir pagerinti globos/slaugos namy gyventojy
gyvenimo kokybe. Tuo paciu metu jus daug suzinosite apie savo paciy gyvenimo kokybe. Kvie¢iame
Zaisti §j Zaidima ir viskg apie tai suZinoti!

Kaskart paémusi zaidimo kortele, kurios turinys gali prisidéti prie gyvenimo kokybés gerinimo, jlsy
komanda gali Zengti su savo figlréle pirmyn.

Taciau, kaip sakoma, net ir geriausi planai gali... Taip pat yra ir Siame Zaidime: yra geriausios praktikos
pavyzdziy, kuriais reikia sekti, bet yra ir klaidy, iS kuriy reikia pasimokyti. Kaskart paémusi Zaidimo
kortele, kurios turinys gali pakenkti vyresnio amziaus Zzmoniy gyvenimo kokybei, jisy komanda turi
Zengti su savo figlréle atgal arba likti vietoje.

Bet kokiu atveju jusy Zaidimo kouceris visada yra Salia, kad padéty jasy komandai mokomajame
Zaidime.

Taciau yra dar kai kas svarbaus. JUs, kaip komanda, turite bendradarbiauti, suvienyti pastangas ir
mokytis vieni i$ kity. JUs esate raginami keistis savo nuomonémis ir patirtimi, taip pat teikti pasitlymus,
kaip galima bity kazka patobulinti ar iSspresti susidariusias problemas. Atitinkamai yra korteliy su
uzduotimis, kurias turite atlikti kaip komanda tam, kad galétuméte testi Zaidimg ir judéti pirmyn link
laukelio ,EKSCELENCIJA“. Jasy Zaidimo kouceris padés jisy komandai ZaidZiant §j Zaidima. Zaidimo
kouceris pateiks jums visg reikalingg informacija, instrukcijas ir jrangg, reikalingg jlsy uzduodiai atlikti,
ir nurodys jums vietg, kurioje jisy komanda gali atlikti tam tikrg uzduotj, ir pasakys, kiek laiko turite
uZduociai atlikti.

Ar esate pasirenge mokytis Zaisdami?
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Zaidimo instrukcija

Zaidimo tikslas yra bati pirmaja komanda, kuri su savo figiréle keliaudama zaidimo lenta i$ laukelio
,PRADZIA“ pasieks laukelj ,EKSCELENCIJA“. Kaip nurodyta Zaidimo kortelése, figiirélés gali Zengti
pirmyn link laukelio ,EKSCELENCIJA“, Zengti atgal link laukelio ,PRADZIA“ arba likti tame paciame
laukelyje, kuriame jos yra.

Kad jums ir juasy komandai bity paprasciau susigaudyti, kiekvienoje korteléje yra nurodoma, kiek
laukeliy pirmyn ar kiek laukeliy atgal jums reikia Zengti Zaidimo lentoje. Kai kurios kortelés jpareigoja
jusy komanda likti vietoje, kitos kortelés jusy komandai suteikia teise paimti kitg kortele. Yra specialiy
korteliy su uzduotimis, kurias komandos turi atlikti tam, kad galéty testi Zaidimg ir judéti pirmyn.

Mokomojo Zaidimo staciakampio formos lentoje yra 45 laukeliai (pirmasis laukelis — ,,PRADZIA*,
paskutinis laukelis — ,,EKSCELENCIJA“). Kiekviena komanda gauna po spalvotg Zaidimo figlréle.

Geriausia, kad Zaidime Zaisty 2 komandos; vienoje komandoje turéty bati ne maziau kaip 2 ir ne
daugiau kaip 4 zaidéjai.

Komandos turi biti suformuotos dar pries susédant prie stalo ir pradedant Zaidima.
Rekomenduojama zaidéjams sugalvoti savo komandy pavadinimus. Zaidimo kou&eris priZidri
komandos formavimosi procesa.

Pasiruosimas Zaidimui

Padékite zaidimo lentg ant stalo taip, kad visi Zaidéjai galéty patogiai sédéti ir lengvai pasiekti Zaidimo
lentg bei korteles. Kiekvienos komandos Zaidéjai sédi kartu.

Zaidimo kouceris i¥mai%o Zaidimo korteles ir padeda jas j joms skirtg vietg ant Zaidimo lentos.

Zaidimo kouceris paruosia zaidimo kauliukg ir figiréles. Komandos pasirenka savo zaidimo figiréles.
Kiekviena komanda turi po vieng Zaidimo figlréle.

Zaidimo kouceris pariipina komandoms visg jrangg ir medZiagas, kurie reikalingi zaidimui ir uzduotims
atlikti.

Zaidimo taisyklés

Kiekviena komanda pasirenka po figiiréle ir pastato jg ant Zaidimo lentoje esancio laukelio ,PRADZIA“.
ISrenkama komanda, kuri pradeda Zaidima. Kiekviena komanda paskiria po vieng Zaidéjg, kuris meta
kauliuka visos komandos vardu. Zaidima pradeda komanda, imetusi didZiausia skaiciy.

Kiekviena komanda paeiliui pagal laikrodZio rodykle paima po vieng Zaidimo kortele nuo korteliy
rinkinio virsaus ir vykdo joje pateiktus nurodymus.

Prie$ pradédamos Zaidimg, visos komandos sustato savo Zaidimo figlréles ant Zaidimo lentoje esancio
laukelio ,,PRADZIA“. Komanda gali perkelti savo figiiréle j tolimesnius Zaidimo lentoje esancius laukelius
tik tuomet, kai issitraukia kortele, kuri suteikia jai teise Zengti pirmyn.

Jei kortelése, kurias paima komanda, nurodoma Zengti atgal, nors komandos figiirélé yra laukelyje
,PRADZIA“, komanda gali likti vietoje tol, kol jos figirélé yra $iame laukelyje. Tuo paciu principu, jei
komanda yra Zengusi pirmyn maziau laukeliy Zzaidimo lentoje nei jai reikia Zengti atgal, ji paprasciausiai
turi grjzti j laukelj ,PRADZIA“.

Komandos narys, kuris paima kortele, jg garsiai perskaito, kad visi kiti zaidéjai isgirsty korteléje
pateiktus nurodymus. Vadovaudamasi korteléje pateiktais nurodymais, komanda turi likti vietoje (ji
negali Zengti nei pirmyn, nei atgal) arba Zengti su savo figlréle Zaidimo lentoje tiek laukeliy pirmyn
arba atgal, kiek nurodyta paimtoje korteléje. Jeigu paimtoje korteléje yra nurodoma paimti kitg kortele,
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komandos nariai su antraja kortele turi atlikti tuos pacius veiksmus. PrieSingu atveju kortele i$ Zaidimo
korteliy rinkinio ima kita komanda, kuri turi vykdyti pasirinktoje korteléje pateiktus nurodymus.

* %

Kelias zaidimo lentoje veda nuo laukelio ,,PRADZIA iki laukelio ,,EKSCELENCIJA“. Laukeliai yra pazymeti
skirtingomis spalvomis.

Jei komandos figlrélé atsiduria ant Zalio laukelio su rodykle, nukreipta link laukelio ,,EKSCELENCIJA,
komanda turi teise Zengti 5 laukelius pirmyn.

Jei komandos figlirélé atsiduria ant raudono laukelio su rodykle, nukreipta link laukelio ,PRADZIA“,
komanda turi Zengti 5 laukelius atgal.

Komanda, kuri pirma pasiekia laukelj ,EKSCELENCIJA“, laimi Zaidima.

Zaidimo pabaigoje rekomenduojame 7aidéjams pasidalinti savo patirtimi.

Tiesiog pagalvokite, kokj vieng dalyka iSmokote Zaisdami §j zaidima.
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