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ligums

Vecums:

Grupas
lielums:

Merkis:

Uzdevumi:

Materiali:

120 - 180 minutes

16 - 20 gado

Grupas pa 4 personam vai pariem

Veicinat izpratni par dazadibu un ieklausanu videospélu
personazu attélojuma.

» |zpratnes veicinasana dalibniekiem par cilvéku un
kultdru daudzveidibu, reprezentaciju un identitati
videospélés.

o Apsveért un parvértét savu skatijumu uz
aizspriedumiem spélés, t.i., dzimumu, kulttru, rasi utt.

o Palidzét dalibniekiem izprast reprezentacijas ietekmi uz
sevis uztveri un kopienas veidosSanu.

* ledvesmot radoSumu dazadu kultaru, stastu un
personazu atveidosana, izmantojot spéles.

» Spélu vai scenariju piemeéri, kurus dalibnieki var
analizét un kritiski izvertét.

» Personazu profiléSanas paraugi, kurus dalibnieki var
aizpildit.

» Materiali vai makslas piederumi personazu izveidei

ST seminara mérkis ir veicinat izpratni par to, ka videospélu téli var veicinat
pieejamibu un ieklautibu. Dalibnieki vispirms apzinas un apspriedis télus, kas
efektivi veicina ieklauSanu, pétot ipaSibas un sizetus, kas padara tos
ietekmigus. Balstoties uz Sim atzinam, dalibnieki izstrada savus télus un attista
stasta elementus, kas veicina daudzveidibu un parstavniecibu. Izmantojot
interaktivo Foruma teatra metodi, vini iedzivina Sos télus, gustot praktisku
pieredzi autentisku, empatisku un jégpilnu télu radisana, kas atbilst
nepietiekami parstavéto spélétaju vajadzibam, vienlaikus izvairoties no
stereotipiem un simbolisma.
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% Darbnicas struktura @

1. Ledus lausanas spéle (5-10 mindtes):
o Saciet ar interaktivu aktivitati, lai aktivizétu dalibniekus un veicinatu
sadarbibu.

2. Atpazit personazus, kas atbalsta ieklausanu (15-20 minutes):
Instrukcijas:
» Dalibnieki pa pariem izvélas kadu videospéles, filmas vai stasta varoni, kas,
vinuprat, atbalsta ieklauSsanu un daudzveidibu.
e Mudiniet vinus pardomat konkrétus téla dizaina vai lomas elementus,
pieméram:
o Ka personazs izaicina stereotipus.
o Ka personazs parstav nepietiekami parstavétas grupas vai spéjas.
o Ka varona sizeta linijas veicina empatiju un pieejamibu.

Padoms: Jus varat sniegt viniem personazu sarakstu, lai tos atbalstitu.

3. Diskusija (10-15 minates):
» Veiciniet grupu diskusiju, kura pari dalas ar saviem izvélétajiem varoniem
un paskaidro savu izvéli.
» |zceliet atkartojosas iezimes vai sizeta linijas, kas padara Sos télus
efektivus ieklauSanas atbalstam, pieméram, autentiska parstaviba,
pielagoSanas spéjas vai nozimigs ieguldijums stastijuma.
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4. Prezentacija par ieklaujosu télu dizainu (15-20 minates):
Uzdevums:
e Sniegt dalibniekiem ieskatu par to, ka videospélu varoni var atbalstit
ieklauSanu un daudzveidibu.
Saturs:
» Pieejamibas un daudzveidibas veicinasanai izstradatu télu piemeri, tostarp:
o Personazi ar invaliditati (pieméram, ar paligiericém vai adaptivam
spéjam).
o Personazi ar bagatigu kulttras vai personisko izcelsmi, kas izaicina
stereotipus.
o Pieméram: Kratos no God of War, Mario, Lara Croft, Bayonetta, Ellie no
The Last of Us, Zelda, Kassandra no Assassin's Creed Odyssey vai pat
bezvardu avatari no multiplayer spélém.
» Apspriediet, ka télu dizains, stastijuma izvéle un spéles elementi var
uzlabot ieklauSanu.
 |dentificet biezak sastopamas kludas, pieméram, simbolismu vai parak
vienkarsosanu.

5. leklausanu atbalstosu personazu veidosana (30-40 minutes):
Instrukcijas:
e Dalibnieki strada mazas grupas, lai izstradatu téla konceptu.
* NodroSiniet téla dizaina veidni, lai vaditu dalibniekus:
o Personaza iezimes un vésture.
o Ka personazs atbalsta ieklauSsanu spéles pasaulé (pieméram,
pieejamibas funkcijas, reprezentacija vai skérslu parvarésana).
o lespé&jamie sizeta elementi vai problémas, ar kuram varonis varétu
saskarties, veicinot iekJausanu.
Vadlinijas:
» Uzsveriet, ka jarada téli, kas autentiski parstav dazadas pieredzes.
o Parliecinieties, ka sizetos ir uzsvérta So personazu ietekme uz empatijas,
kopienas veidoSanu vai pieejamibas veicinasanu.
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6. Foruma teatris (50-60 mindtes):
Skatuves izveide (15 minates):
e Grupas izveido isu ainu, kura to varoni mijiedarbojas spéles scenarija.
e Scenarijas japarada, ka vinu varoni atbalsta ieklausanu, izaicina stereotipus
vai noveérs skeérs|us.
Foruma teatris (35 minates):
e Katra grupa izspélé savu ainu, kamér parejie dalibnieki to véro.
* Noveérotaji var apturét ainu, lai uzdotu jautajumus, ierosinatu alternativas
darbibas vai ierosinatu uzlabojumus.
e Pamatojoties uz atsauksmém, grupas pilnveido un atkarto savas ainas.

7. Apspriesana un pardomas (10-15 minates):
Diskusijas punkti:
» Personazu un sizeta liniju vienotiba:
o Pardomajiet, ka pardomats télu dizains un jégpilni sizeti var darboties
kopa, lai atbalstitu ieklausanu un pieejamibu..
e Galvenie secinajumi:
o Apspriediet, ka dalibnieki var piemérot Sos principus citos radoSos vai
profesionalos kontekstos.
* Nakotnes pielietojumi:
o Mudiniet dalibniekus turpinat pétit ieklaujosu dizainu savos projektos,
uzsverot autentiskas reprezentacijas un jégpilnas iesaistiSanas nozimi.
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