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SELLES KOLMANDAS
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KORDA TESTISIME.
IGA OSALEJA RÄÄGIB
OMA KOGEMUSTEST
MÄNGIMISE AJAL.

Me ie  p ro jekt i  meeskond on väga  e l e v i l ,  s e s t  juba  ong i

me i l  käe s  m idag i ,  m i l l ega  mäng ima  hakata  –  m i t t e  v ee l

pä r i s  v a lm i s  mäng ,  aga  peaaegu !  Oleme kõ ik  mängu

mäng inud j a  l e i tud  vead  ü l e s  märk inud .  Paa r i  näda l a

pä ra s t  i lmub j ä rgm ine ,  pa randatud ve r s ioon ,  kus  on

rohkem tube  j a  mõ i s ta tus i ,  m ida  uues t i  t e s t ima

hakkame .  See  töö on ju s tnagu mäng i s e ,  kus  tu l eb

l äb ida  e r i  t a s eme id ,  e t  mäng im i s e s  osavamaks  s aada  . . .

Se l l e s  numbr i s  j agame te i ega  s eda ,  m i l l i n e  kogemus

v ideomängu loomine  me i l e  o lnud on .  

NUMBER 3



Projekt on nüüdseks kestnud aasta. Oleme teinud tõsist tööd, et luua mäng, mis
aitab ja parandab tööturule sisenevate inimeste olukorda ning millest saab
väärtuslik abivahend tööhõivespetsialistidele üle maailma. 

Esialgu olid mängud lihtsalt ideed meie peades ja paberil. Oli raske ette kujutada,
milline hakkab mäng päriselt välja nägema. Suure elevusega tutvusime esimese
versiooniga märtsis, nii et praeguseks on meil olnud kolm kuud aega, et mängu
proovida ja näha kõigi tagasisidest tulenevaid pidevaid uuendusi.

Meie varasemad kogemused arvutimängude mängimisega on erinevad: mõned
meist ei ole üldse mänginud, teised aga palju. Tänu sellele nägime mängu eri
vaatenurkadest ja saime teha parimaid täiustusi, sest ka erivajadustega
inimestel on arvutimängudega väga mitmesuguseid kogemusi. Meie meeskonnad
ei unusta kunagi klientide huve, et luua parim abivahend.

Mängu esimene eelvaade jättis kõigile sügava mulje. Mäng tundus lõbus ja lihtne,
kuid samal ajal pani proovile, mis on põnev. Loomulikult oli esmases versioonis
vigu ja asju, mida tuli parandada, kuid on huvitav näha, kui kaugele mäng kolme
kuuga jõudnud on – kõik osalised on kokku tulnud selleks, et mängu parimal
võimalikul viisil täiustada. 

Mängu tasemed on erinevad, kuid omavahel seotud. Mõte on juhatada mängija
sujuvalt mängu sisse, samal ajal kui see märkamatult aina keerulisemaks muutub,
nii et mängija saab avastada oma võimeid ja unistusi. 
Töötame tasapisi ka juhtnööride kallal, et nõustajad saaksid tõeliselt ägeda
kasuliku mängu koos õpetustega, mis aitavad neid läbi mängu loo liikuda.
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INTRAS PÜÜAB
MÕISTLUSTE VÄLJA

ANDA

Mängu te s t im ine  o l i  i n imes te l e ,  ke l l e l  po lnud ü ld se  a r vut imängudega  kogemust ,  m idag i  uut .
Kursor i  võ i  i s eg i  a r vut i h i i r e  l i i gutam ine ,  e t  a va ta r iga  nav igee r i da ,  võ ib  o l l a  kee ru l i ne .
Vahe l  on ra ske  a ru  saada  ü l e s ande  k i r j e l duse s t  võ i  mõ i s ta tus te  ee smärg i s t .  Se l l e s t  hool imata
on Soc i a l  I T  t e inud suurepä ra s t  tööd ,  e t  panna  me i e  i deed  d ig i t aa l s e s s e  maa i lma .  Ku i  r ääk ida
mängu ü l e s eh i tu se s t ,  s i i s  näg ime  enda  ee s  suur i  ruume j a  ba r r i kaade .  Vahe l  o l i  r a ske  l e i da  t eed
j ä rgm i s e  ü l e s anden i .  Mõned e l emend id ,  e s emed võ i  v i i d ad ,  m i s  juhata vad  a va ta r i  k ind l a s  suunas
e r i ne va te  ü l e s annete  võ i  mõ i s ta tus te  juurde ,  o l eks  mäng i j a l e  ka su l i kud .
Kaa lume se l l e  mängu rakendam i s t  oma amet i a l a s e  nõustam i s e  t eenuse s .  Me i e  a r v a te s  võ ik s  s ee
o l l a  v äga  hea  töör i i s t ,  m i l l e  ab i l  r ä äk ida  j a  mõe lda  t eenuse  ka suta j a t e  huv ide s t  j a  soov ide s t .  
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Uue mängu mängimine on alati väljakutse, eriti kellelegi, kes pole suur videomängude

fänn. Work@ble põgenemistuba on pealegi midagi teistsugust. Sa alustad teadmata,

millest see räägib, ja leiad inimesi, kes esitavad sulle küsimusi, mis tunduvad lihtsad, kuid

pole seda sugugi. Pead mõtlema oma unistuste peale, sellele, miks need sulle olulised on,

millised on su oskused ... Samal ajal käid läbi mitmesuguseid ruume ja korruseid. 

Mängu väljanägemine on küllalt lihtne, seda alles luuakse, on veel palju vigu, mida

parandada, ja see pole valmis, kuid vaatamata kõigele tunned end juba kui teises

reaalsuses.




Oleme väga elevil, et meil on võimalus mängu loomisel osaleda, ja ootame hetke, mil

saame juba lõplikku versiooni mängida!






Oleme juba üle 20 aasta töötanud erivajadustega inimeste kutseõppe ja tööalase

rehabilitatsiooni valdkonnas ning oleme kasutanud peaaegu kõiki olemasolevaid tehnikaid ja

metoodikaid.

Ettepanek osaled Erasmus+ projektis, et luua mäng, digitaalne põgenemistuba, mille eesmärk

on arendada kutseoskuseid, pakkus meile kohe huvi.

Hästi planeeritud sammude ning selliste partnerite nagu LYK_Z ja dotre abi ning kogemuste

toel kirjutasime sündmustiku, lõime mängukeskkonna, mõtlesime välja mõistatused ning

tasapisi hakkas mäng kuju võtma.

Esimese demo esitlus kohtumisel Valladolidis Hispaanias andis meile võimaluse mängu mängida

ja saada tagasisidet, et teha mäng veel paremaks.

Mängimine oli lõbus, sukeldusime sündmustikku, olime mõistatuste lahendamises edukad ning

lõpetasime mängu.

Praegusel ajal on kõik muutumas ja saamas digitaalseks. On väga oluline arendada meie

õpilaste jaoks uusi atraktiivseid digitaalseid õppematerjale.

Uute digioskuste omandamine ja olemasolevate arendamine on tulevikus erivajadustega

inimeste tööturule toomise nurgakivi.

Work@able’iga paneme aluse uuele meetodile kutseõppes.

Püsige meiega ja mängige meie mängu!

Saage osaks meie kogemusest!
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Siiani on olnud mängu testimine väga lõbus. See on lõbus mäng ja
köidab mängija tähelepanu läbi isikliku kogemuse, Kus mängija

saab enda kohta midagi uut teada. 
Näeme seda kui midagi uut ja kasulikku ning see käivitab

positiivse sisemise refleksiooni protsessi. 
Tunneme ennast inspireerituna, kui mõtleme sellele, Mida see
mäng erivajadustega inimeste jaoks teha saab, Nii suurte kui

väikeste. Nad võivad tegelikult leida oma loomupärased
omadused ja väärtused ning selle põhjal tunda enda üle uhkust.
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