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» levads &

St rokasgramata izglitotajiem piedava visaptvero3u veidu, ka integrét spélu radisanu
macibu aktivitatés. Siintegracija nodrosinas apguvéjiem digitalas prasmes, socialas
uznémejdarbibas spéjas un izpratni par ieklauSanas nozimi. Pasaulé pieaugot
uzmanibas un atkaribas limenim no tehnologijam, spélu radiSana var piedavat jaunu
macibu pieredzi, kura macamies radoSi un praktiski. Spélu dizains un izstrade |auj
jaunieSiem iedzilinaties teorétiskajos konceptos ar fokusu uz programmésanu, stastu
izveidi un dizainu. Turklat Sis maciSanas pamata ir ari kritiskas domasanas prasmes,
kas prasa problému risinasanu, komandas darbu un inovativu domasanu, lai
palielinatu macamo atbildibas sajutu un iesaistiSanos pasaules dzive.

Lai spélu radiSana gutu panakumus izglitiba, izglitotajiem ir aktivi japievérsas
digitalizacijai, sadarbibai un ieklaujosas un rado3as macibu vides radisanai. Saja
rokasgramata ir ieklautas praktiskas stratégijas, kas izglitotajiem palidzés orientéties
Saja jaunaja uz projektiem balstitaja un starpdisciplinaras macisanas apvidud. Taja
sniegta informacija par socialas uzneméjdarbibas maciSsanu un uzmaniba pievérsta
tam, lai nodroSinatu pieejamu macibu pieredzi ikvienam izglitojamajam. Galvenais
meérkis radit inovativu un draudzigu macibu vidi - tiek sasniegts, apvienojot spélu
radiSanu, socialo uznémejdarbibu un ieklaujosu, praktisku macisanos. Izmantojot So
macisanos, izglitojamie iegus tehniskas kompetences un sniegs jégpilnu un ilgstosu
ieguldijumu pasaulé.

Sirokasgramata ir sadalita divas dalas, no kuram katra ir izstradata, lai dazados
veidos atbalstitu izglitotajus. Pirma dala piedava sistému, ka integret spélu radiSanu
izglitibas iestadés, koncentréjoties uz digitalo un socialas uznémejdarbibas prasmju
attistiSanu. Balstoties uz So pamatu, otraja dala sniegtas praktiskas darba lapas un
seminaru scenariji, kas palidz teoriju parvérst praksé. Sads teorijas un prakses
apvienojums palidz veicinat dinamisku un interaktivu macibu vidi, kura dalibnieki var
pielietot savas prasmes realos apstak|os.
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Socialas
» uznemejdarbibas Q
intergresana
izghtiba

Socialas uznemejdarbibas definicija

Kas ir sociala uznemejdarbiba?

Sociala uznémeéjdarbiba apvieno uznémeéjdarbibas principus ar apnemsanos risinat
socialas, vides vai kulttras problémas. Socialie uznémeéji identificeé sabiedribas vai
kopienas problémas un izstrada inovativus risinajumus, kas rada pozitivas,
ilgtspéjigas parmainas. Atskiriba no tradicionaliem uznémumiem, kuru galvenais
meérkis ir finansu pelna, socialas uznemeéjdarbibas virzitajspéks ir sociala vai vides
misija, cenSoties panakt izméramu ietekmi, saglabajot finansialu ilgtspéju.

Socialas uznémeéjdarbibas galvenais mérkis ir risinat socialas vajadzibas vai
izaicinajumus, pieméram, nabadzibu, izglitibu, veselibas aprupi vai vides
saglabasanu. Tapéc socialie uznéméji biezi izstrada radosus, jauninajumiem bagatus
risindjumus senam problémam - vai nu ar jauniem produktiem, pakalpojumiem, vai
biznesa modeliem.
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Sociala uznemeja profils

Socialie uznéméji ir personas, kas apvieno uznémeéjdarbibas prasmes ar spécigu
vélmi risinat socialas, vides vai kultdras problémas. Vinu pieeja sabiedribas
izaicinajumu risinasanai balstas uz personigo ipasibu, prasmju un veértibu

kombinaciju, kas vinus virza uz ilgtspéjigu ietekmi. Sis ipasibas palidz ne tikai
orientéties socialas inovacijas sarezgitiba, bet ari saglabat izturibu un pielagosanas
Spéjas, tiecoties péc jégpilnam parmainam.

Biezi vien socialos uznémeéjus motivé personiga vai sabiedriska probléma, kas viniem
ir ipasi tuva. Vini reflekté par tam témam, kas vinus visvairak aizkustina - vai ta batu
nabadziba, izglitiba, klimata parmainas vai nevienlidziba. Darbs sabiedriba vai
brivpratigais darbs var palidzét padzilinat saikni ar Siem mérkiem.

Tapat ka tradicionalie uznéméji, ari socialie uznéméji doma par nakotni un iedomajas
pasauli, kura vinu risinajumi ir radijusi pozitivas parmainas. Viniem jabut empatiskiem
un jasaprot to cilvéku vajadzibas, kuriem vini vélas palidzét. Empatija |auj izstradat
risinajumus, kas patiesam atbilst kopienas un iesaistito pusu vajadzibam.
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Lai gan socialie uzneméji tiek vaditi péc socialiem mérkiem, viniem ir jaspéj efektivi
vadit savus projektus. Tas ietver budzeta planosanu, finansu parvaldibu, lidzek|u
piesaisti un ilgtspéjiga biznesa modela izveidi. Sim nolikam var izmantot dazadus
modelus, pieméram, hibrida organizacijas, B korporacijas vai socialos uznémumus,
kas lidzsvaro socialo ietekmi ar pelnas gusanu.

Svariga ir ari spéja veidot spécigas attiecibas ar dazadam iesaistitajam pusém -
investoriem, donoriem, sadarbibas partneriem un kopienu. Efektiva tikla veidoSana
palidz pieklat resursiem, zinaSanam un atbalstam. Socialie uznémeéji var piedalities
pasakumos, foruma diskusijas un pievienoties socialas ietekmes tikliem, lai
paplasinatu savu redzesloku un stiprinatu ilgtermina sadarbibu.

Socialie uznemeji ka iedvesmas avoti

Sociala uznémeéjdarbiba var but spécigs iedvesmas avots jaunieSiem, it ipasi
inovativas jomas, pieméram, videospélu izstrade. Videospéles ir kluvusas par
ietekmigu izklaides un stastniecibas lidzekli, un socialas uznémeéjdarbibas ietvaros
jaunie izstradataji var izmantot spéles, lai veicinatu izpratni, risinatu realas pasaules
problémas un raditu pozitivu socialo ietekmi. Apvienojot socialo misiju ar radosu
spéles procesu, jaunie izstradataji var ne tikai izklaidét, bet art iedvesmot un veicinat
realas parmainas.

Piemérs: Terra Nil ir videospéle, kas koncentréjas uz vides ilgtspéju. Spéelétaji
parvalda virtualo ekosistému, pienem Iémumus, lai samazinatu oglekla emisijas vai
staditu mezus. Spéléjot So spéli, jaunie spélétaji var apgut vides parvaldibas nozimi
un iedvesmoties rikoties realaja pasaulé.

So principu var piemérot ari spélu dizaina, veidojot daudzspélétaju vai sadarbibas
spéles, kas veicina komandas darbu, kolektivu ricibu un socialo problému risinasanu.
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Vél viens piemeérs: Sea Hero Quest ir spéle, kas palidz pétniekiem vakt datus cinai
pret demenci. Spélétaji, spéeléjot So jautro spéli, tieSi piedalas zinatniskaja pétnieciba
un veicina izpratni par kritiskiem veselibas jautajumiem.

Apgustot socialas uznémeéjdarbibas principus un spélu ietekmes potencialu, jaunie
izstradataji var rast iedvesmu radit savus projektus, kas risina viniem svarigas
problémas. Pieméram, Global Game Jam ir ikgadéjs pasakums, kas apvieno spélu
raditajus no visas pasaules, lai raditu spéles par noteiktu tému, biezi vien saistitu ar
socialam témam. Jauniesi var gut iedvesmu no sadam iniciativam un izmantot savas
prasmes, lai raditu spéles, kas atspogulo viniem svarigos jautajumus.

Izglitibas potencials socialas uznemejdarbibas
veicinasana

Lai palidzétu jaunieSiem atklat vinu ka socialo uznémeéju potencialu, ir nepiecieSams
ne tikai macit definicijas vai principus. Tas nozimé radit macibu pieredzi, kas rosina
zinatkari, vairo parliecibu un mudina rikoties. Uznéméjdarbibas izglitiba jauztver ka
celojums, kas nodroSina praktiskas prasmes, veicina radoSumu un maca uztvert
izaicinajumus ka iespéjas. Ar praktiskam aktivitatém, stastniecibu un realo situaciju
sasaisti jus varat vadit jaunieSus, palidzot viniem attistit ne tikai prasmes, bet ari
savu identitati ka parmainu veicinatajiem, kas gatavi risinat socialos izaicinajumus ar
inovativiem risinajumiem.

Visaptverosa pieeja uznémeéjdarbibas izglitibai:

1. lespéju identificésana:

Saciet ar to, ka macat, ka identificét iespéjas. Aiciniet jaunieSus novérot savas
vietéjas kopienas, sastadit neatrisinato vajadzibu sarakstu un izstradat tiem
potencialos risinajumus. Palidziet viniem caur realiem gadijumiem izprast, ka citi
uznémeéji ir parvértusi socialos izaicindjumus ietekmigos uznémumos. Vieslektoru
uzaicinasana var sniegt papildu ieskatu un iedvesmu.
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2. Nodarbinamibas veicinasana:

Paradiet, ka uznémejdarbibas prasmes - kritiska domasana, sadarbiba un
pielagoSanas spéjas - ir vertigas jebkura karjera. lesaistiet jaunieSus grupu projektos,
kas saistiti ar realam problémam, pieméram, kopienas pasakuma organizésanu vai
ilgtspéjiga produkta prototipa izstradi. Sadi projekti palidzés viniem izprast, ka
uznémeéjdarbibas prasmes var izmantot jebkura darba vidé.

3. Uznémeja identitates veidoSana:

Uznémeéjdarbibas apzinas veidoSana prasa palidzét jaunieSiem saskatit sevi ka
parmainu agentus. Mudiniet vinus reflektét par savam stiprajam pusém un
interesém, uzdodot jautajumus, pieméram, “Kadas problémas jus visvairak aizrauj?”
vai “Ka jus varétu veicinat parmainas?”. Atbalstiet vinu idejas un palidziet viniem
vizualizét potencialo ietekmi, veicinot piederibas un mérktiecibas sajutu.

4. RadoSuma un inovaciju attistiSana:

Lai attistitu radoSumu un inovacijas prasmes, izmantojiet ideju generésanas
(brainstorming) un dizaina domasanas (design thinking) metodes. Izaiciniet jaunieSus
pardomat ikdienas problémas no jauna skatpunkta, uzdodot jautajumus, pieméram:
“Ka jas risinatu So problému, ja resursi batu neierobezoti?” vai “Kas notiktu, ja més
pieietu Sai problémai pilnigi citadi?”. Piedavajiet rikus un metodologijas, tacu atstajiet
vietu iztélei un eksperimentiem.

5. Praktiska maciSsanas un kritiska notikumu parvaldiba:

Socialas uznéméjdarbibas macibas bus efektivas tikai tad, ja jaunieSiem tiks dota
iespéja pielietot apgutas zinasanas realaja dzivé. Piedavajiet viniem iesaistities
prakseés, kopienas projektos vai socialajos hakatonos. Radiet simulacijas, kuras viniem
jarisina neparedzéti izaicinajumi, pieméram, péksns budzeta samazinajums vai
komandas dinamikas maina. Péc $adam pieredzém veiciniet reflektivas diskusijas,
pieméram, “Ko jus iemacijaties no Sis pieredzes?” vai “Ka jus nakamreiz rikotos
citadi?”. Sadas kritiskas pardomas palidzés parvérst izaicindjumus vértigas macibu
iespéjas.

6. Izturibas un étiskas domasanas veidoSana:

Lai jaunieSi butu gatavi realas dzives izaicinajumiem, integréjiet macibu procesa
realas dzives scenarijus, kuros japienem sarezgiti Iemumi, lidzsvarojot socialo ietekmi
un finansu ilgtspéju. Diskusijas par jautajumiem, pieméram, “Kadas veértibas vada
jasu lemumus?” vai “Ka jus parvarétu neveiksmes, tiecoties uz saviem mérkiem?”,
palidzés veidot noturibu un integritati.
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Gatavosanas mainigam darba tirgum: parnesamas prasmes un
pielagosanas spéjas

Lai sagatavotu jaunieSus musdienu darba tirgus sarezgitibai, ir svarigi koncentréties
ne tikai uz akademiskajam zinasanam, bet ari uz pielagosanas spéjam un
daudzpusigam prasmeéem, kas palidzés viniem attistities dazadas profesionalajas
vidés. Socialas uznémeéjdarbibas izglitiba ir ideals veids, ka to panakt, jo ta apvieno
praktisko macisanos ar socialo ietekmi. Nodrosinot jaunieSus ar parnesamam

prasmém, izglitojamie var atvért durvis dazadam karjeras iespéjam un veicinat
domasanas veidu, kas spéj risinat realas pasaules problémas.

Socialas uznémeéjdarbibas izglitiba ne tikai sagatavo macibu dalibniekus sava
uznémuma dibinasanai, bet ari attista prasmes, kas ir |oti pieprasitas dazadas
profesijas. Pieméram:

* Socialie uznemeéji: Jauniesi apgust, ka identificét problémas un izstradat
risinajumus, kas lidzsvaro socialo ietekmi ar finansu ilgtspéju. Aktivitates,
pieméram, biznesa plana izstrade socialam projektam vai pakalpojuma prototipa
radiSana kopienas vajadzibu apmierinasanai, palidz viniem sagatavoties
uznémeéjdarbibas panakumiem. Socialas uznéméjdarbibas laika apgutas prasmes
- iespéju identificéSana, radoSumes, risku parvaldiba un spéja stradat komanda - ir
augsti novertéetas ari uznémumos, kas meklé iek$€jos inovatorus un parmainu
veicinatajus.
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* Nevalstisko organizaciju profesionali: Lai vaditu nevalstisko organizaciju, ir
nepiecieSamas projektu planoSanas, resursu parvaldibas un socialas ietekmes
novertésSanas prasmes. Izglitojamie var iesaistit jaunieSus tadas aktivitates ka
grantu pieteikumu rakstiSana vai labdaribas pasakumu organizésana, palidzot
viniem attistit Sis kompetences.

* Profesionali tradicionalajos uznémumos: Pat tradicionalas biznesa lomas
prasa uznéméjdarbibas prasmes, pieméram, radoSumu, komandas darbu un
pielagosSanas spéjas. Izglitojamie var veicinat So prasmju attistibu, dodot
jaunieSiem iespéju darboties ka “iekséjiem uznémeéjiem” (intrapreneurs),
izstradajot iniciativas vai kampanas, kas risina socialos izaicinajumus uznémuma
ietvaros.

Galveno prasmju attistiSana veiksmigai karjerai

Socialas uznéméjdarbibas izglitiba palidz jaunieSiem iegut lidzsvarotu tehnisko un
miksto prasmju kopumu, kas viniem |auj veiksmigi tikt gala ar mainiga darba tirgus
izaicinajumiem. Vini apgust, ka parvaldit projekta praktiskos aspektus - finansu
planosanu, marketingu un operativo organizaciju - caur praktiskam pieredzém, kas
palidz viniem parvérst idejas realitate.

Pieméram, vini var izstradat budzetu kopienas iniciativai vai radit socialo mediju
kampanu, lai popularizétu noteiktu mérki. Vienlaikus vini attista butiskas
starppersonu prasmes, pieméram, problému risinasanu, komandas darbu un lideribu
- kvalitates, kas ir butiskas, lai efektivi sadarboties ar citiem un vaditu parmainas.

Sis prasmes tiek attistitas caur tadam aktivitdtém ka komandas dinamiku vadiana
sadarbibas izaicinajumu laika. Tas palidz ne tikai praktiskajas situacijas, bet ari veido
uznémeja domasanu - elastigu, radoSu un uz ricibu orientétu attieksmi, kas lauj
risinat realas pasaules problémas, parliecinosi tikt gala ar nenoteiktibu un izmantot
sléptas iespéjas.

Izglitojamie var uzdot jautajumus, kas veicina refleksiju, pieméram: “Ko jus
iemacijaties no 37 projekta?” vai “Ka jas parvaréjat Sos izaicinajumus?”. Sadas
pardomas palidz jaunieSiem padzilinat savu izpratni par macibu procesu un veicina
turpmaku izaugsmi.
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Turklat profesionalo tiklu veidoSana lauj jaunieSiem sazinaties ar jomas
profesionaliem, organizacijam un potencialajiem mentoriem, paplasinot vinu
redzesloku un atverot jaunas nakotnes iespéjas. Izglitojamie var iedrosinat jaunieSus
piedalities praksés, vieslekcijas vai kopienas projektos, lai veidotu vértigus kontaktus
un gutu praktisku pieredzi.

STintegréta pieeja parvérs macisanos par personigas un profesionalas izaugsmes
celu, padarot macibu dalibniekus ne tikai kompetentus, bet ari gatavus atstat savu
nospiedumu pasauleé.

Socialas uznémeéjdarbibas izglitiba, kas saskan ar EntreComp principiem un ir
bagatinata ar praktisku pieredzi un sadarbibu, ir vértigs ieguldijums macibu
dalibnieku un uznéméju nakotné. Ta sagatavo vinus ne tikai daudzveidigdm un
piepilditam karjeras iespéjam, bet ari tam, lai vini k]Gtu par aktiviem un atbildigiem
pilsoniem, kuri spéj veicinat labakas pasaules veidoSanu.
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Video spelu
» viedosana ka &
izglitojosa pieredze

Kapéc izmantot videospélu radisanu ka macibu
pieredzi jaunatnes darba?

Projekta balstita maciSanas: iesaistes, radoSuma un sasniegumu
veicinatajs

Projekta balstita maciSanas ir izglitibas pieeja, kura macibu dalibnieki aktivi péta
realas pasaules problémas un izaicinajumus, stradajot pie praktiskiem projektiem,
kurus vini attista laika gaita. Videospélu radiSanas gadijuma konkrétais projekts butu
spéles izveide no nulles vai daliba noteiktos spéles izstrades posmos ka socialas
uznémeéjdarbibas projekts.

Si pieeja ir ipasi efektiva jaunieSiem, jo ta iesaista vinus tiesi realos uzdevumos,
padarot macibu pieredzi saistitu un ietekmigu. Talak ir izklastitas jomas, kuras
projekta balstita macisanas sniedz ipasu pievienoto veértibu.

\ .



lesaistes un pasapzinas kopéja ietekme

Kad jauniesi ir aktivi iesaistiti un spéj redzét savus sasniegumus reallaika, viniem
daudz bieZak attistas pozitiva, uz iespéju vérsta pieeja macibam. Si dubulta ietekme -
iesaistiSanas procesa un parlieciba par savam spéjam - veido spécigu pamatu gan
akadémiskajai, gan personigajai izaugsmei.

Abi Sie aspekti ir batiski videospélu radiSanas procesa, un tie viens otru papildina:
spéles veidoSanas laika dalibnieki iegust drosu vidi eksperimentiem un prasmju
attistiS8anai, un viniem jaiesaistas procesa, lai istenotu savu redzéjumu. Sis process,
savukart, stiprina vinu parliecibu par savam spéjam un vél vairak palielina motivaciju
turpinat spéles radisanu.

Aktiva iesaistiSanas macibu procesa

Projekta balstita maciSanas iesaista jauniesus, sasaistot macibu saturu ar realas
pasaules pielietojumu, padarot macibas nozimigas un saisto3as, jo studenti redz savu
pulinu jégu. Praktiski uzdevumi, pieméram, projekti un eksperimenti, parvers vinus no
pasiviem klausitajiem par aktiviem dalibniekiem, uzlabojot koncentréSanas spéjas un
palidzot dzilak izprast koncepcijas caur tieSu pieredzi.

Turklat projekta balstita maciSanas veicina zinkari, Jaujot studentiem brivi izpétit,
eksperimentét un izzinat. Si pieeja padara macisanos par atklajumu procesu, radot
patiesu aizrautibu pret apgustamo tému.

Pasapzinas veidoSana caur sasniegumiem

Papildus teorijas un prakses savienoSanai projekta balstita maciSanas veicina
padapzinu, demonstréjot studentiem talitéjus, taustamus rezultatus. Sie redzamie
panakumi apstiprina vinu spéjas, veidojot sasniegumu un potenciala sajutu.

Caur méginajumu un kladu procesu jaunieSi apgust, ka klidas ir dala no macibu cela
un ka izaicinajumi piedava iespéju izaugsmei. Si pieredze veido noturibu un
neatlaidibu, jo dalibnieki iemacas parvarét neveiksmes un pielagoties, lai pastavigi
uzlabotu savu darbu.
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Videospélu radiSana digitalo un uznemeéjdarbibas prasmju attistisanai
jaunatnes darba

Viens no biezakajiem izaicinajumiem jaunatnes darba ir jaunieSu iesaistiSana. Nereti
formalas vai socialas aktivitates Skiet pievilcigakas par tam, kas saistitas ar
uznémeéjdarbibu vai ieklauSanu, jo tas tiek uztvertas ka parak sarezgitas vai neatbilstoSas
vinu interesém. Si situacija ir vél sarezgitaka jauniediem, kuri vélas kaut ko darit, bet nav
apnémusies noteikta joma.

Te nak paliga videospéles. Statistika liecina par jaunieSu plaso iesaisti videospélés. 2023.
gada 53% iedzivotaju vecuma no 6 lidz 64 gadiem spéléja videospéles, un 22% no viniem
bija vecuma no 15 lidz 24 gadiem. Turklat 43,5% spélétaju ir sievietes. 78% eiropiesu
vecuma no 15 lidz 24 gadiem spélé videospéles (Video Games Europe, 2024).

Protams, ne visi Sie spélétaji ir kaisligi spéelétaji, un vini nespélé vienas un tas pasas
spéles uz vienam un tam pasam platformam. Tomér Si statistika skaidri parada, ka
jaunakajam paaudzém ir noteikta pazistamiba ar So mediju. Tas rada iespéju sasaistit
viniem pazistamo vidi ar digitalo un socialo uznéméjdarbibas prasmju attistisanu.

Videospélu radisana un sociala uznemejdarbiba

Lidzibas starp videospeélu radiSanu un socialo uznemeéjdarbibu

Videospéles radiSana, neatkarigi no ta, vai ta tiek uztverta ka radoss projekts vai ka
biznesa projekts, ir uznéméjdarbibas celojums. Lai izveidotu spéli, ir janem véra vairaki
aspekti: mérka auditorijas analize, spéles dizains, stasta izstrade, varonu atlase un to
reprezentacija, spélétaja pieredze un lietotaja vadlinijas. Protams, batiska ir ari tehniska
izstrade - programmeésana vai bezkoda (no-code) riku izmantoSana videospélu
veidoSanai.

Turklat spéles izveidei nepiecieSamas daudzas radosas prasmes - grafikas veidoSana
(varoni, vide, lietotaja saskarnes elementi), skanas dizains (muzika, fona skanas,
atgriezeniska saite spélétajam, balss ieraksti), rakstiSana u.c. Ta ka So uzdevumu
daudzveidibu ir grati paveikt vienam cilvékam, ipaSi iesacéjam, ir nepiecieSamas socialas
uznémeéjdarbibas pamatprasmes, pieméram, komandas darbs, personala atlase un
projektu vadiba.
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Videospé|u projekti prasa rupigi izplanot gan spéles dizainu, gan izstrades pieeju,
nemot vera visus aspektus: radosos, makslinieciskos un marketinga jautajumus, ka
ari cilvékresursus un finansialos resursus.

Svariga loma ir ari vajadzibu analizei un dizaina domasanai, kas ir batiski gan
videospé|u izstradé, gan socialaja uznéméjdarbiba. Jebkura uznéméjdarbibas
projekta, tostarp socialajos projektos, ir janem véra galalietotaja vai mérka grupas
vajadzibas un jacensas tas apmierinat. Spéles radiSana viens no pirmajiem soliem ir
atri definét savu mérkauditoriju un veikt tirgus izpéti par ldzigam spélém, lai
parliecinatos, ka jusu spélei bus spéléetaji.

Tas ir ipasi svarigi komercialajam spélém, jo ir janodrosSina, ka vismaz dala no ieguldita
laika un lidzekliem tiek atguta.

\ "



Videospélu radiSana, ipasi veidojot spélu studiju, svariga ir biznesa plana izstrade,
finansu vadiba un attistibas stratégija. Studijas vaditajiem ir japarliecinas par
ekonomisko dzivotspéju, lai atgutu ieguldito laiku un naudu. Pat tad, ja mérkis nav
pelnit no izveidotas spéles, nepiecieSami resursi, lai apmaksatu arStata maksliniekus,
izstradatajus, ka ari segtu fiksétas izmaksas - pieméram, datoru iegadei, spéles
publicéSanai tieSsaistes veikalos, tulkoSanai, testéSanai un reklamai.

Ekonomiskas dzivotspéjas nodrosinasanai var izmantot socialas uzneméjdarbibas
prasmes, pieméram, komunikaciju un marketingu. Spéles pastavésana ir jareklamé
arpus tas veidotaju loka.

Lai gan programmeésana, grafika un skana biezi tiek uzskatitas par videospé|u
izstrades pamatprasmém, butiskas ir ari citas digitalas prasmes. Pieméram,
projektu vadibas riku izmantosana un atbalsta biznesa operaciju riki ir tiesi saistiti ar
socialo uznémeéjdarbibu. TieSsaistes spélu izstradataju kopiena ir Joti aktiva, un, lai
gan spélu industrija ir konkurétspéjiga, daudzi ir gatavi dalities sava pieredzé un
palidzét citiem.

Radosas prasmes ir acimredzamas videospélu radiSana, nemot véra makslas
(vizualie materiali, skana, stastijums) nozimi. Tacu tas ir tikpat svarigas ari socialaja
uznémeéjdarbiba. Neatkarigi no ta, vai tas tiek piemérotas maksla, produktu vai
pakalpojumu dizaina vai biznesa, radosas prasmes ir butiskas un tiek uzskatitas par
svarigu kompetenci EntreComp ietvara.

Pieméram, ilustratoram nepietiek tikai uzziméet varoni. Veidojot dizainu, janem véra
vairaki aspekti, kas ietver problému risinasanas prasmes: “Ka nodrosinat, lai
varonis butu atpazistams un saisto$s?”, “Ka vinu attélot pietiekami realistiski, pat ja
vins valka fantastisku apgérbu?”, “Ka izveidot dizainu, kas ir viegli atkartojams citiem
izstradatajiem?” un “Ka panakt, lai varonis organiski ieklautos spéles pasaulé?”.

Radosas prasmes ietver ne tikai iztéli, bet ari apzinu par videospélu izstrades
vajadzibam un ierobezojumiem.
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Sociala un vides ietekme ir tikpat svariga videospé|u studijas ka socialajos
uznémumos.

Sociala ietekme: Videospéles vienmér ietver télus un vidi, kas rada noteiktas
socialas reprezentacijas - neatkarigi no ta, vai tas ir apzinats vai né. Spélu
izstradatajiem ir jaapzinas, ka vini attélo dazadibu savas spélés, lai izvairitos no
stereotipu pastiprinasanas vai noteiktu grupu izslégSanas no spélétaju loka. Svariga
ir ari ieklautiba, gan attieciba uz dazadibu, gan pieejamibu spélétajiem ar atskirigam
spéjam. Turklat daudzveidigas komandas biezi rada inovativakus un radosakus
risindjumus, kas padara spéles saturu bagataku.

Vides ietekme: Videospélu industrijas radita ekologiska péda biezi tiek ignoréta, tacu
videi draudzigas prakses ir svarigas ne tikai planétas laba, bet ari k& nosacijums
sabiedribas finanséjuma piesaistei. Pieméram, Francijas Centre National du Cinema
finanséjuma programmas tiek vertéta ari projektu ilgtspéja.
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Visi videospélu radiSanas aspekti ir savstarpéji saistiti. Pieméram, veidojot spéles
varoni, ir jauzdod praktiski jautajumi: “Ko Sis téls parstav?”, “Kadas krasas atbilst spéles
atmosférai?”, “Ko varona apgérbs un aksesuari stasta par pasauli, kura vins dzivo?” un
“Kads makslinieciskais stils atbilst budzeta iesp&jam?”.

Sadi jautajumi palidz spélu izstradatajiem labak planot un realizét savus projektus.

Talakie soli:

Praktiskas vadlinijas aktivitasu un darbnicu organizéSanai, kuras videospé|u radiSana
tiek izmantota ka socialas uznéméjdarbibas instruments, tiek izstradatas 31 projekta
ietvaros. Ja vélaties uzreiz istenot lidzigas aktivitates klasé vai jaunieSu centra, varat
smelties iedvesmu no Erasmus+ Gaming for Skills projekta izveidotas rokasgramatas
par videospélu radiSanu kopa ar vidusskoléniem:
https://www.gaming4skills.eu/resources/game-creators/

YuzuPulse pieredze: Videospélu radiSana un socialas
uznemeéjdarbibas prasmes

Projekta partneri YuzuPulse ir organizéjusi vairakas videospélu radiSanas aktivitates ar
jaunieSiem Francijas ziemelos. Viens no piemeériem parada, ka pat vienas stundas
aktivitate, kas koncentréjas uz vienu konkrétu videospélu radiSanas aspektu - galvena
varona dizainu -, |ava jaunieSiem izpaust savu radoSumu un attistit uznémeéjdarbibas
prasmes.

Pasakuma laika, kas notika radosSo industriju centra Plaine Images Turkuena, Francija,
YuzuPulse vadija divas darbnicas 15 vidusskoléniem par varonu radiSanu. Dalibnieki
kopigi izveidoja spéles pasauli un galvena varona dzives kontekstu. Pieméram, vini
iztélojas varoni - metallGznu vacéju, kas dzivo planéta ar smilSainu ainavu kosmiskas
operas pasaulé. Péc pasaules radiSanas skoléni tika sadaliti paros un kopigi izstradaja
savas varona versijas, izmantojot MetaHuman Creator platformu. Vini eksperimentéja
ar rika iespéjam (“Vai tieSam meés varam to izdarit?!"), sadarbojas ar saviem partneriem,
diskutéja par dizaina izvélém (“Ja vins dzivo tuksnesl, vai vinam nevajadzétu bat
grumbainai adai?”) un radija unikalus télus (“Més veidojam kosmisko operu - nekas
neliedz mdsu varonim valkat spidigu grimu!”).
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Péc tam katrs paris prezentéja savu izveidoto varoni. Interesanti, ka dalibnieki radija |oti
dazadus télus attieciba uz dzimumu, adas krasu, vecumu un kermena tipu. Darbnicas
nosléguma jaunieSi tika izaicinati pamatot savas dizaina izvéles. Lielaka dala savu izvéli
balstija uz varona dzives apstakliem un profesiju, atspogulojot savu redzéjumu par
izveidoto sabiedribu. Citi vienkarsi teica, ka izvéléjas to, kas, vinuprat, izskatijas stiligi
vai originali, kas vélreiz apliecinaja vinu radoSumu un iesaisti procesa.

Si pieredze paradija, ka pat isa spélu dizaina aktivitate var ne tikai veicinat radoSumu,
bet ari attistit kritisko domasanu, sadarbibas prasmes un empatiju, kas ir batiskas
socialaja uznémeéjdarbiba.
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Praktiski
» pielietojumi &

izghitotajiem

Socialas uznéméjdarbibas integréSana jauniesu iniciativas nodrosina jégpilnu veidu,
ka iesaistities sabiedribas dzive. Socialajai uznémeéjdarbibai butu japaplasina
tehniskas uznémejdarbibas prasmes, koncentréjoties uz socialas atbildibas
domasanas veida attistidanu. ST pieeja uzsver empatijas, étisku [Emumu pienem3anas
un ilgtspéjigas domasanas nozimi, kas ir butiski, lai attistitu uznémumus, kuru
prioritate ir sociala ietekme. Savienojot teoriju ar praksi, izmantojot aktivitates,
jauniesi var klat par sociali apzinigiem inovatoriem, kas gatavi staties preti
izaicinajumiem.

So nodalu veido tris moduli, kas sniedz praktisku un pieejamu celvedi socialas
uznémeéjdarbibas prasmju veidosana. lerosinatas aktivitates ir ciesi saistitas ar darba
lapam, kas ieklautas rokasgramatas otraja dala, nodrosinot netraucétu pareju no
teorijas uz praksi, lai palidzétu jaunieSiem attistit socialas uznéméjdarbibas prasmes.
Sis aktivitates veido pirmo moduli, un tas tiks apvienotas ar daudznozaru macibam
un EntreComp ietvarstruktdru ka otro un tredo moduli. Seit ir sniegta sikaka
informacija par pamatprincipiem:

1. Aktivitates socialds uznéméjdarbibas macisanai: Sis modulis iepazistina ar se$am
saistoSam, praktiskam aktivitatém, kas skolénus saista ar realiem socialiem
jautajumiem. Katra aktivitaté tiek apgutas socialas uznémeéjdarbibas prasmes.

2. Multidisciplinaras macisanas veicinadana: Saja moduli tiek pétits, ka
starpdisciplinaras macisanas integrésana socialas uznéméjdarbibas maciba
bagatina izglitojamo izpratni par teoriju. Stradajot no uznémeéjdarbibas, socialo
zinatnu un tehnologiju perspektivas, jauniesi gust ieskatu dazadas perspektivas
un attista sadarbibas prasmes, kas nepiecieSamas ilgtspéjigu risinajumu
radisanai.
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3. lepazistinasana ar EntreComp ietvarstruktaru: Pédéja moduliir izklastita
EntreComp struktdra, kas ir visaptveross modelis uznémeéjdarbibas kompetencu
veidosanai. Sai sistémai ir tris galvenas sadalas: Idejas un iespéjas, Resursi un Riciba,
kas izce| prasmes, kas nepiecieSamas, lai izglitojamie parvérstu idejas ietekmigos
uznémumos.

Aktivitates socialas uznemeéjdarbibas macisanai

Aktiva, praktiska macisanas ir svariga, lai attistitu uz socialo ietekmi vérstu
uznémejdarbibas domasanu. lesaistiSanas sabiedribas problému risinasana var
padarit tas realakas un aktualakas. Lidz ar to Sada iesaistiSanas var uzlabot problému
risinasSanas prasmes, rosinat radoSumu un uzlabot komunikacijas un sadarbibas
prasmes. Prasmju uzlaboSana biezi vien palielina jaunieSa parliecibu par sevi, kas ir
loti svarigi, ja vélamies radit tadu socialo uznémeéju paaudzi, kas labprat risinatu
sarezgitas globalas problémas. Turpmakie sesi pasakumi ir vérsti uz teorijas
savienoSanu ar arpasauli, piedavajot izglitojamajiem iespéjas aktivi iesaistities un
reflektéet.

¢ Kopienas probléemu identificéSana un risinajumu izstrade
ST aktivitate ir vérsta uz maza méroga problému risind3anu pa3a jauniesa kopiena.
JaunieSiem vispirms ir janosaka un jaizpéta sociala probléma sava kopiena. Péc tam
vini aktivi sadarbosies ar savu kopienu, veicot intervijas un vacot datus, lai ierosinatu
ilgtspéjigus risinajumus. Pieméram, grupa var izpétit problému, kas saistita ar
parmérigu atkritumu daudzumu vietéjos parkos. Vini varétu intervét parku
apmeklétajus, lai izprastu vinu pieredzi, aptaujat iedzivotajus par izpratni par
atkritumu parstradi un sadarboties ar pasvaldibu, lai ierosinatu kopienas sakopsanas
pasakumu vai atkritumu urnu uzstadiSanu. Jauniesi attista savu empatiju un
radoSumu, stradajot ar dazadam ieinteresétajam pusém sava kopiena, un vairo
parliecibu, piedavajot istenojamus risinajumus. Vienlaikus Si pieeja uzlabo ari kritiskas
domasanas prasmes, jo teorija tiek sasaistita ar realam problémam.

Pielietojot So aktivitati videospélu veidoSanas macibu programma, jaunieSiem varétu
IGgt identificét problémas, ko izvirza spéles tieSsaistes kopiena. Péc tam viniem bus
javeic pasakumi, lai izvairitos no Sim problémam savos projektos.
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e Sociala uznemuma lomu spéle
Saja aktivitate jauniedi uznemas lomas iedomata sociald uznémuma (pieméram,
izpilddirektors, marketinga vaditajs, finansu darbinieks). Viniem bils jaapsver sava
uznémuma problému risindjumi. Tas piedava praktisku un zema riska pieredzi,
simuléjot IEmumu pienemsanu, sadarbibu un vadibu. Pieméram, jautajums varétu but
partikas atkritumu samazinasana. Marketinga vaditajs varétu meklét veidus, ka
popularizét jaunu lietotni, kas savieno parpalikuso partiku no restoraniem ar partikas
bankam. Finansu specialists varétu aprékinat izmaksu ietaupijumus restoraniem,
kamér izpilddirektors koordiné visparéjo stratégiju. Sis prakses atkartosana var
palidzét jaunieSiem iegut parliecibu par socialas uznémejdarbibas ipaSibam, kas
nepiecieSamas dazadiem amatiem.

Videospélu macibu programma Sis uzdevums var ietvert dazadu lomu uznems$anos
radiSanas procesa un pieredzes gusanu par to, ko Sis lomas ietver.
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¢ Biznesa planu sacensibas
Saja aktivitate dalibnieki sadarbojas ar socialajiem uznéméjiem biznesa planu
sacensibas. Vispirms vini izstradas biznesa planus, kas tiks prezentéti socialajiem
uznémejiem. Pastav nepartraukta atgriezeniskas saites aprite, kas sniedz jaunieSiem
padomus un iedrodindjumu gan no vienaudZiem, gan nozares ekspertiem. Si vide
palidzés pilnveidot un prezentét idejas pazistama, bet konkurétspéjiga vidé. Biznesa
plana piemérs varétu but videi draudziga piegades pakalpojuma izveide, izmantojot
velosipédus mehanisko transportlidzek|u vieta. Sim nolikam ir javeic izpéte par piegadi
pilsétas, jaaprékina izmaksas un ietaupijumi un jaizstrada stratégija, lai piesaistitu
uznémumus. Sis uzdevums veicina socialds uznéméjdarbibas prasmes, pieméram,
radoSumu un stratégisko domasanu, ka ari efektivas komunikacijas prasmes.
So uzdevumu var viegli pielagot videospélu radidanas videi, koncentréjoties uz
neatkarigo spélu izstradatajiem ka socialajiem uznémeéjiem. PlanoSanas prasmes un
efektiva prezentésana ir vienlidz svarigas ari spélu nozareé.

* Pasrefleksijas vingrinajumi
Saja aktivitate dalibnieki tiek aicinati rakstit dienasgramatu, kura vini izvirza personigos
meérkus, seko lidzi savam progresam un atspogulo savu socialas uznémeéjdarbibas
prasmju attistibu. Pieméram, dalibnieks var atspogulot savu pieredzi, vadot kopienas
seminaru par vienreizlietojamas plastmasas samazinasanu. Zurnala var siki aprakstit,
ka vins parvaréja komunikacijas problémas, ka pielagoja savu pieeju, lai iesaistitu
dalibniekus, ka ieguva parliecibu par publisko uzstasanos vai ka bija jamaina sakotnéjie
plani. Ta ka Si aktivitate ir vairak pasvadita, ta veicina atbildibas uznemsanos un
pasapzinu.
So aktivitati var ieklaut videospéles izveides vidé bez jebkadiem pielagojumiem.

* Vizites ciemos pie socialajiem uznemeéjiem
Saja pasakuma dalibnieki véro socialads uznéméjdarbibas organizacijas ikdienas darbibu
un tiekas ar uznéméjiem. Pieméram, var apmeklét organizaciju, kas nodarbojas ar
otrreizéju parstradi, un uzzinat, ka tiek ieguti materiali, raditi produkti un nodrosinata
daudzveidigu darbinieku izmitinasana. Péc tam dalibnieki var apspriest, ka Sis idejas
var izmantot savam idejam un uznémumiem.
Vislabakais veids, ka pielagot So aktivitati videospélu radiSanai, ir apmeklét kadu spélu
studiju.
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Multidisciplinaras macisanas veicinasana

Ka izglitotajs jus, visticamak, esat pieredzéjis, ka sadarbiba starp dazadam
disciplinam var bagatinat projektu. Neatkarigi no ta, vai esat sadarbojies ar makslas
skolotaju, lai radoSi papildinatu nodarbibas, vai ar kolégi IT joma, lai ieviestu jaunas
tehnologijas, Sis partnerattiecibas parada, ka dazadie viedok|i palidz sasniegt labakus
rezultatus. Izglitojamajiem starpdisciplinaritate palidzes attistit plasaku izpratni par
to, ka radit efektivus un ilgtspéjigus risinajumus sarezgitiem socialiem jautajumiem.

Starpdisciplinaritate ir vértiga videospé|u radiSanas vidé, jo ta atspogulo daudzas
dazadas disciplinas, kas nepiecieSamas, lai raditu spéli. Dizaineri nodrosina
makslinieciskas prasmes, programmétaji nodarbojas ar kodésanu, bet marketinga
specialisti vada produktu popularizéSanu. Macibas var bagatinat, pieskirot dazadas
lomas vai pieaicinot kolégus ar zinaSanam dazadas jomas. Pieméram, kads makslas
specialists var vadit vizualo dizainu, IT specialists var macit kodéSanas pamatus, bet
uznémeéjdarbibas konsultants var pievérsties marketingam un stratégijai. Kopa jas
varat izveidot daudzdisciplinu projektu, kas atspogulo realu sadarbibu un rosina
jauniesus bat radoSiem.
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Papildus tehniskajam prasmém jaunieSi attista ari empatiju, kritisko domasanu un
sistémisko domasanu, izmantojot daudznozaru pieeju. Vini macas orientéties
dazados viedok|os, pielagoties izaicinajumiem un rast risinajumus, kas integré
dazadas perspektivas. ledomajieties grupu, kura viens dalibnieks izcelas ar stastu
stastiSanu, otrs koncentréjas uz datu analizi, bet treSais ir aizrautigs klimata
parmainu jautajumos. Kopa vini varétu izstradat aizraujoSu spéli, kas veicinatu
izpratni par vides jautajumiem.

EntreComp ietvarstruktura

EntreComp ietvarstrukttra piedava praktisku celvedi, ka jaunieSiem attistit batiskas
socialas uznéméjdarbibas prasmes. Pirmais stirakmens “ldejas un iespéjas” mudina
saskatit iespéjas, izmantot radoSumu un domat étiski un ilgtspéjigi. Ka izglitotajs jus
varat palidzét dalibniekiem izpétit vinu unikalas perspektivas, lai rastu risinajumus
vietéjam problemam. Vadot vinus kopigi rikot prata vétras, var veicinat atbildibas
sajutu un radoSumu, vienlaikus paradot, ka dazadi viedokli bagatina problému
risinasanu. Mudinot dalibniekus centrét étisku un ilgtspéjigu domasanu, jus palidzat
viniem saprast, ka vinu projektiem var bat nozimiga sociala ietekme.

Otraja starakmeni “Resursi” uzsvérta pasapzina, neatlaidiba un cilvéku un materialu
mobilizéSana. Palidzot izglitojamajiem apzinat savas stipras puses, vienlaikus
izprotot, kad viniem japalaujas uz citiem, tiek veicinata vinu parlieciba un noturiba.
Palidziet jaunieSiem izprast tikla veidoSanas spéku, lai gan veidotu kontaktus ar
cilvékiem, gan apkopotu resursus.

Pédeéjais sturakmens ir “Riciba”, kas koncentréjas uz planosanu, iniciativu, komandas
darbu un macisSanos no pieredzes. Multidisciplinari projekti nodrosina dalibniekiem
lielisku vidi, kura vini var praktizet Sis prasmes, gan izstradajot laika grafiku, gan
veidojot arkartas ricibas planus, gan vadot sazinu starp komandas locekliem. Jus ka
pedagogs varat palidzét viniem pardomat savu progresu, macoties gan no
panakumiem, gan neveiksmém. Izmantojot EntreComp sistému k& pamatu, jus
nodroSinasiet dalibniekus ar praktiskiem rikiem, lai risinatu socialas problémas un
attistitos ka parmainu veidotaji jebkura vidé.
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Atbalsts
> izglitotajiem digitalo < &
prasmju apguve

Saja nodala ir uzsvérta masdienigu digitalo prasmju nozime. Ta piedava praktiskas
stratégijas un pievéersas tadu riku ka videospélu integrésanai, lai veicinatu
iesaistiSanos un inovacijas. Sadarbiba un koprade ar jaunieSiem tiek uzsvérta ka
galvenas pieejas digitalo prasmju attistiSanai un realu problému risinasanai,
izmantojot socialo uznémeéjdarbibu. Veicinot savstarpéju macisanos, apkopojot
atgriezenisko saiti un pardomajot praksi, jaunatnes darbinieki var radit vidi, kas dod
iespéju gan viniem pasiem, gan jaunieSiem attistities tehnologiju joma.

Digitalo prasmju uzlabosana

Digitalo tehnologiju strauja attistiba pédéjos gados ir parveidojusi daudzas nozares,
tostarp darbu ar jaunatni. Tomér jaunatnes darbinieki dazkart saskaras ar grutibam,
pielagojoties Sim tehnologijam un integréjot tas sava ikdienas praksé. Butisks Skérslis
ir atskirigas digitalas prasmes starp jaunatnes darbiniekiem un jaunieSiem.

Kapeéc fokuseties uz digitalajam prasmem?

Jaunatnes darbiniekiem ir unikalas iespéjas veicinat parmainas vietéja limeni.
Atskiriba no formalas izglitibas sistémam, kas biezi vien atpaliek jauno tehnologiju
ievieSana, darbs ar jaunatni nodrosina elastibu, lai eksperimentétu un ieviestu
jauninajumus. Izmantojot digitalos rikus, jaunatnes darbinieki var dot jaunieSiem
iespéju parliecinosi, kritiski un radosi orientéties digitalaja pasaulé.

A\ N



Pieméram, videospéles, kas jau ir daudzu jaunieSu dzives sturakmens, piedava
neizmantotu potencialu digitalo prasmju, komandas darba, problému risinasanas un
pat stastu stastiSanas veicinasana. ledomajieties, ka integrét stratégijas spéli, lai
macitu planosSanu un resursu parvaldibu, vai izmantot interaktivu platformu, lai
simulétu realas problémas, kuras jauniesi var risinat kopigi. Sadas pieejas var padarit
macibas aktualas un saistosas, vienlaikus palidzot jaunatnes darbiniekiem vairot savu
parliecibu par tehnologiju izmantoSanu.

Praktiskas stratégijas digitalo prasmju attistiSanai

1. EsosSo sistémuizmantosana

ES sistémas, pieméram, DigiCompEdu, sniedz ce|vedi jaunatnes darbiniekiem, lai
novertétu un uzlabotu savas digitalas prasmes, izvirzot realistiskus mérkus.
Piemeéram, izpratne par to, ka veidot interaktivu saturu vai parvaldit tieSsaistes
kopienas, var uzlabot vinu spéju efektivi iesaistit jauniesus.

2. Koncentreéjieties uz praktiskiem pielietojumiem

Digitalo riku ieklauSana ikdienas aktivitatés var but tik vienkarsa ka sadarbibas
platformas izmantoSana grupas projektu planosanai vai lietotnu ievieSana radosai
stastiSanai. Izstradajot praktiskas rokasgramatas un veidnes, jaunatnes darbinieki
var redzet, ka digitalie riki tieSi uzlabo vinu darbu, un dalities Sajas zinasanas ar citiem
pedagogiem.

3. lIzpeéetiet videospéles ka resursu

Videospéles var bat spécigs iesaistes riks. Tadas platformas ka Minecraft Education
vai sp€lu tipa macibu lietotnes Jauj jaunatnes darbiniekiem izstradat aktivitates, kas
sasaucas ar jauniedu interesém, vienlaikus veicinot kritiski svarigas prasmes. Sie riki
ne tikai iesaista jauniesus, bet ari kalpo par pieejamu sakumpunktu jaunatnes
darbiniekiem, lai izpétitu un eksperimentétu ar tehnologijam.

4. Attistietizaugsmes domasanas veidu

Digitalo prasmiju attistiSanai ir nepiecieSama domasanas veida maina. Jaunatnes
darbiniekiem uz tehnologijam jaraugas nevis ka uz izaicinajumu, bet gan ka uz iespéju
bagatinat savu praksi. Veidojot eksperimentésanas kulturu - kur tiek veicinata jaunu
riku izméginasana, macisanas no kladam un daliSanas ar panakumiem - digitalo
prasmju integrésana var k|at mazak biedéjosa.
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Resursi izglitojamajiem

Parlukot plaso digitalo izglitibas resursu klastu var bat neparvarami sarezgiti.
Izglitotajiem ir nepiecieSama skaidra, praktiska pieeja, lai noteiktu savas konkrétas
vajadzibas un atrastu pareizos rikus vai kursus to apmierinasanai. Ta vieta, lai
koncentréetos uz atseviskam platformam, Saja sadala ir izklastita pakapeniska sistéma,
ka izglhtotajiem novertét savas digitalas prasmes un apzinat attiecigas macibu iespéjas.

Pakapeniska pieeja

1. Noveértejiet savas pasreizéjas prasmes

Vispirms noveértéjiet savas esosas digitalas prasmes. Izmantojiet tadas sistémas ka
DigiCompEdu, lai pasnovertétu savas prasmes tadas jomas ka digitala komunikacija,
satura veido3ana un tehnologiju integracija. Sis pardomu process palidzés jums apzinat
stipras puses un jomas, kuras jaattistas.

2. Definet merkus

Skaidri izklastiet, ko vélaties sasniegt. Vai vélaties uzlabot jaunieSu sadarbibu, izveidot
saistosu multivides saturu vai labak parvaldit tieSsaistes novértéjumus? So mérku
definéSana nodrosSina, ka jiasu macibu pasakumi ir mérktiecigi un efektivi.
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3. lzpétiet pielagotas macisanas iespéjas

Kad esat sapratis savas vajadzibas, meklégjiet atbilstoSus resursus. ES izglitotajiem
tadas platformas ka European Schoolnet Academy un EPALE (Eiropas Pieauguso
izglitibas elektroniska platforma) piedava bezmaksas kursus un macibas, kas 1pasi
izstradatas Eiropas kontekstam. Sis platformas piedava rikus un stratégijas, kas
atbilst regionalajiem standartiem un praksei.

4. Pievienojieties prakses kopienam

lesaistieties profesionalas macisanas kopienas, lai dalitos zinasanas un sekotu ldzi
jaunakajai informacijai. Tadi tikli ka eTwinning un TeachMeet piedava sadarbibas
iespéjas, savukart tadas platformas ka X vai LinkedIn ir aktivas grupas, kuras
izglitotaji apspriez problémas, dalas risinajumos un svin panakumus.

5. lzvertéjiet un atkartojiet

Péc resursu izpétes un jauno stratégiju piemérosanas veltiet laiku, lai pardomatu to
ietekmi. Regulari parskatiet savus mérkus un prasmju noveéertéjumu, lai nodrosinatu
nepartrauktu izaugsmi un spéju pielagoties.

Papildus resursi

Tiem, kas meklé strukturétu atbalstu, ir pieejamas dazadas platformas, kas atbilst
dazadam izglitibas vajadzibam:

-DigiCompEdu riku komplekts: piedava celvezus un resursus, kas saskanoti ar ES
digitalo prasmju sistému.

-Atvértie izghtibas resursi (OER): bezmaksas un pieldgojami macibu materiali, kas
pieejami tadas platformas ka OpenLearn un Wikimedia Commons.

-Profesionalas pilnveides seminari: Daudzas valsts izglitibas agentiras riko
bezmaksas vai |étas darbseminarus, lai palidzétu izglitotajiem efektivi integrét
tehnologijas sava prakseé.
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Sadarbiba un macisanas uzlabosana

Sadarbiba ir efektivs darba ar jaunatni stirakmens, jo ipasi masdienu digitalizétaja
pasaulé. Veicinot partneribu un kopigi veidojot macibu pieredzi, jaunatnes darbinieki var
rast noderigus risinajumus tehnologiskam problémam, vienlaikus motivéjot un
iedvesmojot cits citu. Saja sadala sniegti praktiski pieméri un stratégijas, ka sadarbibu
padarit ietekmigu un pieejamu.

Jaunatnes darbinieku sadarbiba

Pieméram:

- Prasmju koplietoSanas apli: Organizéjiet ikménesa tikSanas, kuras jaunatnes darbinieki
demonstreé rikus vai dalas veiksmes stastos, pieméram, video montazas lietotnu
izmantoSanu, lai dokumentétu kopienas projektus, vai digitalo stastu veidoSanas
darbnicas.

- Starporganizaciju partneribas: Sadarbojieties ar citam jaunatnes organizacijam, lai
kopigi izstradatu digitalo riku komplektus vaiistenotu projektus. Pieméram, sadarbojoties
divam organizacijam, varétu izveidot seminaru sériju par socialo uznéméjdarbibu,
izmantojot spélu dizainu.

Koprade ar jauniesiem
Jauniesu ka aktivu dalibnieku iesaistiSana macibu aktivitasu izstradé stiprina vinu
piederibas sajutu un attista kritiski svarigas digitalas prasmes.

* Piemers 1: Video spélu veidoSana
Jaunatnes darbinieki var vadit projektu, kura dalibnieki izstrada vienkarSas videospéles,
risinot socialus jautajumus, pieméram, vides ilgtspéjas vai ieklausanas jautajumus.
Izmantojot tadas platformas ka Scratch vai Unity, jaunieSi apgust programmésanas
pamatus, komandas darbu un problému risinasanu, vienlaikus izstradajot projektu, kas
vinus aizrauj.

* Piemers 2: Socialas uznémeéjdarbibas izaicinajumi
Organizéjiet seminarus, kuros jaunieSi meklé risinajumus vietéjam problémam, pieméram,
partikas atkritumiem vai vietéjas sabiedribas informésanai. Dalibnieki var izmantot
digitalos sadarbibas rikus, pieméram, Miro vai Canva, lai raditu prototipus un prezentétu
savas idejas, attistot prasmes stradat komanda, radoSumu un digitalo komunikaciju.
JaunieSu atsauksmju apkoposana nodrosSina, ka aktivitates paliek aktualas un saistosas.
Digitalie riki, pieméram, Mentimeter vai Padlet, var atvieglot un padarit interaktivu
viedok|u apkoposSanu.
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Atbalstosas kopienas veidosana

Savstarpéja vértéSana sniedz iespéju dalibniekiem sniegt un sanemt konstruktivu
atgriezenisko saiti. Tas ir svarigs instruments, kas veicina atbildibas sajutu, kopigus
sasniegumus un sadarbibu. So riku var izmantot ari arpus izglitibas vides, pieméram,
stradajot kopa ar uznémumiem socialas uznemeéjdarbibas projektu laika. Izglitotaji varétu
uzaicinat kopienas liderus demonstrét dalibnieku videospé|u projektus vai nu digitali, vai
klatiené. Veicot izvértésanu, var uzskatami paradit So projektu nozimigumu un ietekmi.
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leklaujosa un
> > pieejama macisanas < &
ikvienam

Batisks faktors spélu dizaina un izstrade ir visiem cilvékiem piemérotu spélu izstrade.
Videospélu pieejamibai un ieklautibai ir jaaptver dazadiba visos aspektos, tostarp sociala
izcelsme, etniska piederiba, intereses, mérki, resursu pieejamiba un spéjas. Pieejamibu var
definét ka funkcijas, ko dizaineri izstrada spélée, lai spélétaji ar dazadam vajadzibam varétu
pieklat spélei un izmantot to. Pieejamibai ir iz8kiroSa nozime, lai spéles k|Utu ieklaujosas, un
ta ir katalizators spéles funkcionalitates attistiSana.

leklaujamibu var definét ka veidu, kada spéletaji jegpilni identificéjas ar spéles saturu un
nolUku. Videospélés to var paradit ar varoniem, sizetiem un vidi, kas parstav dazadas
kultdras un identitates. Starptautiskas spélu izstradataju asociacijas (IGDA, 2023) veiktaja
aptauja tika konstatéts, ka 85 % spélétaju uzskata, ka daudzveidiba ir batisks spéles satura
komponents un ir art kvintesencials elements platformas izstrade. Cita pétijuma, ko veica
Izklaides programmatiras asociacija (ESA), tika konstatéts, ka etnisko minoritasu spélétaji
spécigak identificéjas ar personaziem, kuri ir lidzigas rases un etniskas izcelsmes.

Dazadiba, vienlidziba un ieklausana (DEI) spélés attiecas uz videospélu uznémumu
centieniem nodroSinat, lai spélu produkcija atspogulotu sabiedribas daudzveidibu. Veidojot
DEI videospé|u izstrade, ir svarigi dazadi stirakmeni; Seit ir minéti dazi no tiem:

Dazadu téelu reprezentacija: DEI ir sastopama spélés, jo izstradataji arvien biezak rada
dazadu izcelsmju, etnisko grupu, dzimumu, seksualo orientaciju un spéju personazus.
Pieméram, tadas spélés ka Unisoft Assassin's Creed sérija tiek pétiti vésturiskie periodi ar
dazadam kultdram.
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Informeétiba: nepietiekami parstavétu kopienu attéloSana var iesaistit un ieinteresét
spélétajus no dazadam videm. Ja spélés tiek aplUkotas tadas témas ka diskriminacija un
ieklauSana, tiek veicinata izpratne un var mazinaties neapzinati aizspriedumi. Spéju stasti
var apgazt stereotipus, ievedot spélétajus nepazistamas kulturas, kur vini sastopas ar
atskirigiem personaziem.

Dazadu vajadzibu apmierinasana: spélém japiedava dazadas témas, lai apmierinatu
dazadas spélétaju vajadzibas. Pieméram, spélei var bat dazadas témas dazados limenos vai
dazadi uzdevumi, pieméram, puzles vai viktorinas. Tas lauj spélétajiem spélét un pielagot
spéli atbilstoSi savam interesem. Spéles var but vérstas art uz maciSanos sadarbiba,
mudinot spélétajus spélét komandas. Spelétaji vienlaicigi pilnveidos prasmes, vienlaikus
macoties no citiem.
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Pieejami materiali: ta ka spéles ir popularas visur, izstradajot spéli, ir janem vera
nepietiekami parstavétas grupas vai cilvéki ar invaliditati. Spélu joma ir |oti svarigi
pievérsties tehnologiskajam un izghtibas vajadzibam, lai nodrosinatu vienlidzibu.
Izstradatajiem butu japatur prata tadi jautajumi ka: Kas piek|Us spélém? Kadi Skérsli viniem

varétu bat?

Aspekti, kas janem veéra, izstradajot un attistot spéli, ir Sadi: mérkauditorija, izglitibas
vajadzibas vai spéles nollks, valodas prasibas, finanséjums un atbalsta materiali. PlaSaku
kopienu var sasniegt, piedavajot bezmaksas spélu modelus vai bezmaksas spélu mode|us.
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Daudzveidiga
personazu
parstavnieciba

Rases

Dzimums

Seksuala orientacija
Spéjas
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Informétiba
Kopigi stasti
Attélota vide

Materiali, kas balstiti
uz kultdras informaciju

Neapzinata
neobjektivitate

Stratégijas izglitotajiem

DazZadu vajadzibu
apmierinasana
Dazadas témas

Dazadi Tmeni

Dazadas interaktivitates
- miklas, viktorinas

Pieejami
materiali

Piekluve spélu
tehnologijam

Daudzvalodu atbalsts

MacTbu un atbalsta
materiali

Marketings

Socialas uzneméjdarbibas projektos var izmantot dazadas stratégijas, lai
atspogulotu problémas un Jautu izglitojamajiem ar tam saskarties. Dazas no
Sim stratégijam ir Sadas:

Projektos balstita macisanas - ta paredz, ka jaunieSi strada ar realam

dzives situacijam, risina sarezgitus jautajumus un apgust praktiskas iemanas.

ST metode var palidzét attistit kritisko domasanu, komandas darbu un
problému risinasanu, jo izglitojamie pielieto teoriju praktiska vidé.

Mentorings un tikloSanas iespéjas - tas ietver mentorus no konkrétas
jomas, pieméram, socialos uznémeéjus, politikas veidotajus un bezpelnas
organizacijas, kuri sniedz konsultacijas un apmacibu, lai attistitu svarigas
prasmes. Papildus prasmju uzlaboSanai mentorings var ari palidzét risinat
étiskos jautajumus un problémas, ar kuram var saskarties socialie uznémégji.
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Pardomu prakse un pasnovértéjums - Si stratégija piedava strukturéetu
veidu, ka apsvért izstradajama projekta socialo ietekmi. Ta var sniegt atskirigu
perspektivu un padzilinati aplukot iespéjamas socialas sekas.

Starpdisciplinara sadarbiba - ta ietver sadarbibu starp dazadam jomam,
pieméram, socialajam zinatném, vides zinatném un sabiedribas veselibu.
Sociala jautajuma risinasanai ir nepiecieSami dazadi skatupunkti, tapéc
sadarbiba un integracija ir batiski inovacijas faktori.

Pieejamiba jaunieSiem ar macisanas traucejumiem

Spéles ir ldzeklis, kas palidz jaunieSiem izpétit un izprast apkartéjo pasauli. Ir
iespéjams integrét tehnologijas izglitiba, paverot celu spélu izmantoSanai
izghtibas iestadés. Pétnieki ir atklajusi, ka macisanas, izmantojot spéles, ir
1pasi vértiga cilvékiem ar invaliditati. Tas ievieSana vinu macibas ietver
pieejamu dizaina principu un macibu stratégiju integrésanu, kas atbilst vinu
specifiskajam macibu vajadzibam. Pieejama dizaina principi ir universals
dizains, ko var piemérot spélém. Tas padara spéli lietojamu visiem cilvékiem
bez nepiecieSamibas péc pielagojumiem.

Lietotaju pieredze (UX) ari var noteikt videospéles panakumus. UX ietver visu
celojumu, ko spélétajs veic ar videospéli, sakot no iepazisanas ar to lidz
navigacijai tas izvélnés un progresam spéles gaita. UX sniedz izstradatajiem
vadlinijas, lai raditu vislabako iespéjamo spélétaju pieredzi. Tas ietver ne tikai
augstas kvalitates spélu nodrosinasanu, bet ari dizaina vizijas un kopégjas
pieredzes saglabasanu. UX dizaina eksperte Celia Hodent péta cilvéka
psihologiju, lai prognozétu spélétaju pieredzi.
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Sis atzinas par universalo dizainu, UX principiem un kognitivo zinatni veido galvenos
elementus videospélu radiSana. Tos istenojot, izstradataji var radit spéles, kas
spéléetajiem sniedz vislabako iespéjamo pieredzi.

Seit ir dazi veidi, ka pielagot vai pielagot videospéles, nemot véra macibu
prasibas:

» Macibu analitikas integrésana spélés: macibu analitika ir izglitojamo datu
meériSana, vaksana, analize un zinosana, lai izprastu un optimizétu macisanos un
vidi, kura ta notiek (Siemens & Long, 2011). MaciSanas analitika var uzlabot
maciSanu un macisanos par spélém un atbalstit visdazadakas izglitojamo
vajadzibas.

leklaujot spélés datu vakSanas un analizes rikus, var uzraudzit, novértét un uzlabot
katra spélétaja pieredzi atbilstosi vina vajadzibam. Sada integracija lauj personalizét
macisanos, pielagojot spéles saturu un gratibas pakapi, lai apmierinatu unikalas
izglitojamo vajadzibas. Dazi no macibu analizes veidiem, ko var iestradat spélé, ir
sadi: snieguma raditaji, personalizéta atgriezeniska saite un pielagosana, atbalsts
dazadam macibu vajadzibam un agrina problému identificéSana.

» Vienkarsota lietotaja saskarne: lietotajiem ar macisanas traucéjumiem ir
svarigi izstradat viegli saprotamas un navigéjamas saskarnes. Tas nozimé ari
samazinat jucekli un likvidét nebuatiskus stimulus, kas varétu parmeérigi stimulét
vai satraukt izglitojamos.

» Paligtehnologijas: So tehnologiju izmantoSana uzlabo spélu pieredzi, jo:
o Vizualo Ul elementu stastiSana spélétajiem.
o Vizualo elementu pielagoSana, lai optimizétu spéles redzamibu.
o Spéléetaju iespéju parveidosana.

+ Aparaturas komponentu pieejamiba: dazas ierices nodroSina pieejamu
alternativu spélétajiem, kuriem ir gratibas izmantot standarta ievadierices,
pieméram, kontrolierus, peles un tastattras. Aparattras komponentu pieejamiba
nodroSina ierices un periférijas ierices, kas atbilst dazadam kognitivajam,
motoriskajam un sensorajam vajadzibam, laujot spélétajiem efektivi
mijiedarboties ar spélém.
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e Multi-sensora atgriezeniska saite: lai uzlabotu macisanos un iesaistiSanos, cilvékiem

ar ipasam vajadzibam var nodroSinat sensoras pieredzes kombinaciju. leviest tulitéju

un konsekventu atgriezenisko saiti, lai palidzétu atkartot jedzienus Siem jaunieSiem.

Sis ir vadlinijas, kuras var izmantot, lai izstradatu pieejamakas spéles, kas iedalitas pamata,

vidéji sarezgita un augstakaja imeni:

Pamata

Videjais

UL ELETS

Izvairieties no
mirgojoSiem un
atkartojosSiem rakstiem.

Sniedziet subtitrus un
izceliet svarigakos
vardus.

NodroSiniet augstu
kontrastu starp
tekstu/Ul fonu

Izmantojiet vienkarsu,
skaidru valodu un
skaidru teksta

NodroSiniet balss
térzésanu un tekstu
vairaku spélétaju

Atkartots stastijums un
instrukcijas

formatéjumu Spélém.

Tekstam jabut viegli

salasamam

nokluséjuma fontam. Informacijas Izvairieties no pékSnam

Sie ir mainigie lielumi:
fonts, biezums, fonta
krasa, izmers, fona
krasa un
caurspidigums.

nostiprinasana,
izmantojot vizualus
attélus vai runu

vai negaiditam
kustibam vai
notikumiem.

lespéja sakt spéli bez
nepiecieSamibas
parvietoties pa
vairakiem limeniem.

Laujiet lietotajam
kontrolét spéli. lespéja
pielagot spéles atrumu,
efektus un maziku.

Krasu un vadibas iericu
pielagosanas iespéja
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UL ELETS

leklaujiet interaktivas
pamacibas vai
padomus

NodroSiniet iespéju
izslegt/noslépt fona
kustibu.

NodrosSinat ieprieks
ierakstitus video
materialus visiem
tekstiem.

Izvairieties no tadam
spélu skanam, kas ir
bungojosas,
svilpojosas, kuram ir
zema vai augsta
limena troksni

Palidziba, kas lauj
lietotajiem izlaist
noteiktas sarezgitas
dalas un turpinat
spéli.

Krasu kodéti spéles
elementi un vizuali
pazinojumi, kas var
ietvert ari audio
bridinajumus.

Izmantojiet
ikonografiju spélé

Ekrana palielinatajs
vai lokators, lai
identificétu noteiktus
spéles elementus.

A 1IN

38




Pieejami spelu izstrades riki un metodes

Ir pieejami daudzi riki un ierices, lai videospéles padaritu pieejamas spélétajiem ar ipasam
vajadzibam. Seit ir noderigu riku saraksts:

Traucejumu
veidi

Pieejamiba

Apraksts

Kontrolieri ar
pielagojamiem

Piemers

tadéjadi atbalstot
adaptivo spélu
spélésanu.

. Xbox Adaptive
izkartojumiem un
reguléjamu spéku Controller,
Uk peid. Logitech
e lai pielagotos
Pielagojami oo - controllers,
, : ] dazadam .
Kustibu videospeélu s .- Hori
o fiziskajam spéjam.
kontrolieri . controllers,
Saderigi ar
dazadam arsjam | 0CO°SS
oricam Controller for
L PS5
pieméram,
sledziem.
Ipasas tastattras
un peles, kuras var
ieprogrammeét vai Programméjam
fiziski pielagot, lai as tastaturas
Kustibu Pielagojamas tas atbilstu un peles
tastatlras un peles Ipasam fiziskam pielagotiem
vajadzibam, ievades

iestatijumiem
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Traucejumu

veidi Apraksts

Pieejamiba

Kustibu

Balss kontroles /
vadibas
programmatura

Programmatura,
kas lauj
spélétajiem
izmantot balss
norades, lai
kontrolétu
spelésanu,
tadéjadi dodot
iespéju speléet
spéles ari
cilvékiem ar
ierobezotam roku
kustibu spéjam.

VoiceBot

Kustibu

Acu izsekoSanas
tehnologija

Acu izsekoSanas
tehnologija lauj
spélétajiem ar
smagiem
fiziskiem
traucéjumiem
kontrolét spéles,
izmantojot tikai
acu kustibas,
tadéjadi
nodroSinot brivas
rokas.

Tobii Eye
Tracker
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Traucéejumu
veidi

Pieejamiba Apraksts Piemers

Slédzi, kas
paredzéti
alternativam
ievades
metodém, |aujot
lietotajus ar
ierobezotam
Kustibu Pielagojamie slédzi parvietoSanas
spéjam kontrolét
ar kermena
kustibam,
pieméram,
malkot, pusot vai
nospiezot vienu

pogu.

Pielagojami
slédzi, kas
saderigi ar
tieSsaistes
un konsoles
spélém

Specializétas
programmas, kas
pielago spéles
vadibu
spélétajiem ar
kustibu
traucéjumiem,
izmantojot acu
skatienu, galvas
kustibas vai citus
ievades datus.
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Special
Effect's
EyeMine (for
Minecraft)

Palidziga
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Traucéjumu
veidi

Pieejamiba

Apraksts

Spéles iestatijumi,

Piemers

kas palieli
pall |na. Dazadu spélu
kontrastu, lai
Augsta kontrasta augsta
Redzes — uzlabotu
rezimi _ kontrasta
redzamibu v .
- rezimi
spéléetajiem ar
vaju redzi.
Skali nolasa
spéles tekstu, kas | Vairaku spélu
var palidzéet iestatijumos
spéléetajiem a ir pieejamas
Teksts uz runu (TTS) P J ' ' pIee)
Redzes redzes teksta
atbalsts .. S s
traucéjumiem parveidoSana
pieklut ekrana S uzrunu
redzamajai funkcijas.
informacijai.
Rada spéles
dialogus un
skanas signalus Pieejams
teksta formata, daudzas
alidzot musdien
| Subtitri un sléptie pariezor csTient
Dzirdes . spéeléetajiem ar spélés, biezi
titri . .
dzirdes vien ar
traucéjumiem pielagojamu
sekot lidzi fonta lielumu.

sizetam un spéles
gaitai.

A 1IN

42




Traucejumu
veidi

Pieejamiba

Apraksts

Vizuali indikatori

o - Spéles, kas
svarigam spéles o -
N . piedava
- skanam, pieméram,
. Vizualie skanas . : skanas
Dzirdes sianali ' soliem vai i n'élus
g bridinajumiem, lai izméra;n
nodroginatu kontekstu | Do o o
.o Fortnite
bez skanas signaliem.
Soli pa solim sniegtas
instrukcijas un
noradijumi spélés, lai lebavétas
e Padomi un palidzétu spéléetajiem, pamacibas un
Kognitivie . s . . -
pamacibas spélé | kuriem var bat majienu
nepiecieSama papildu sistémas
palidziba spéles
mehanikas izpratné.
Rezimi, kas pielago .
o= P g Pielagojami
spéles atrumu vai .
 ie - gratibas
sarezgitibu atkariba no | . o
o . iestatijumi,
e spéeletaja snieguma, ST
. Pielagojami _ kas biezi vien
Kognitivie _ . padarot spéles o
spéles rezimi o ir pieejami
pieejamakas _
miklu un

spélétajiem ar
kognitivam
problémam.

piedzivojumu
spéles.
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Traucejumu

. Pieejamiba Apraksts Piemers
veidi
Lauj spélétajiem Vizuali indikatori )
'ielé ot galvas svarigam spé€les Daudzas
P _g J 9 P musdienu
ekrana (HUD) un skanam, e
. _. L . Spélés ir
Kognitivie lietotaja saskarnes pieméram, soliem cciami
g (UD) lielumu, krasu un | vai bridinajumiem, p' _J .
e ) .. - pielagojami
izkartojumu, lai nodrosSinatu
. . HUD
uzlabojot kognitivo kontekstu bez . o
- L . iestatijumi.
apstradi. skanas signaliem.
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St rokasgramata piedava jaunu pieeju socialads uznéméjdarbibas izpratnei un macidanai.
Koncentréjoties uz spélu radisanu, ta ir paradijusi praktiskas maciSanas nozimi, laujot
jaunieSiem attistit digitalas un socialas uzneméjdarbibas prasmes, vienlaikus attistot
radoSumu un kritisko domasanu. Spé|u veidoSana |auj izglitojamajiem iesaistities realu
problému risinasana pazistama konteksta, paradot, ka tehnologijas var k|Gt par sociala
labuma riku, un palidzot viniem labak izprast savu lomu globalo problému risinasana.

Rokasgramata ir izceltas galvenas stratégijas, ko pedagogi var izmantot, lai sava pieeja
ieklautu gan tehnisko, gan socialo prasmju attistibu. Galvenais no tiem ir uz projektiem
balstita maciSanas un starpdisciplinara sadarbiba, kas rada aktivu macibu vidi, kura jauniesi
tiek mudinati uznemties atbildibu par savu darbu. Vienlaikus Sis metodes palidz
pedagogiem pilnveidot savas digitalas prasmes, lai efektivak macitu, nodrosinot dzilaku
saikni starp jaunieSu macibu pieredzi un vinu izmantotajam tehnologijam.

Nakotné rokasgramatas otraja dala bus praktiskas darba lapas un seminaru scenariji, kas
izglitotajiem piedavas konkrétus rikus un resursus. Sis praktiskas aktivitates palidzés
pedagogiem veicinat Saja rokasgramata izklastito ideju saistosu, realu pielietojumu.
Apvienojot teoriju ar praktiskiem uzdevumiem, izglitotaji var veicinat tadu macibu vidi, kas
rosina radoSumu, kritisko domasanu un socialo atbildibu, sagatavojot izglitojamos ilgstos3ai,
pozitivai ietekmei pastavigi mainigaja digitalaja pasaulé.
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