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ligums:

Vecums:

Grupas
lielums:

Merkis:

Uzdevumi:

Materiali:

60 Iidz 90 minates (atkarigs no grupu lieluma)

18 - 30 gadu vecums

3 - 5 dalibnieki komanda

lesaistit uz projektiem balstitu macisanos dalibnieku
digitalo prasmju attistiba.

» |zstradat prezentéSanas un kritiskas domasanas
prasmes,

» Dalibniekiem apgut digitalo sadarbibas riku
pielietojumu,

* Veicinat socialas uznéméjdarbibas domasanu.

Digitalas prezentacijas riki ar sadarbibas funkciju
(pieméram, Google Slides, Microsoft PowerPoint Online,
Prezi, Canva, Pitch)

Dalibnieki, komandas pa trim lidz pieciem cilvékiem, veido un prezenté radosus
risinajumus realam problémam, izmantojot digitalos sadarbibas rikus. Péc ideju
sagatavoSanas komandas piedava savus risinajumus kolégiem 1sas, piecu lidz
septinu mindsu prezentacijas (elevator pitch). Péc katras prezentacijas paréjie
dalibnieki uzdod komandai jautajumus un dalas ar savam atzinam, lai uzlabotu
prezentéto risinajumu.
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§> Darbnicas struktura @

1. Sagatavosanas:
Izvélieties kopigu tému vai Jaujiet dalibniekiem izvéléties savu tému, kuru vini
var attistit un prezentét ka radosu risinajumu realai problémai, izmantojot
digitalos sadarbibas rikus.
Pieméri:

» “Videospéles izstrade, kas veicinatu sabiedribas izpratni par klimata

parmainam”,

» “Spélu platformu izmantoSana, lai veicinatu garigo veselibu”,

« “Tehnologija, kas uzlabo garigo veselibu”,

o “Digitals riks, kas uzlabo tieSsaistes macisanos”.

NodroSiniet visiem dalibniekiem piek]uvi digitalajiem rikiem ar sadarboSanas
funkciju, pieméram, Google Slides, Prezi, Canva vai Microsoft PowerPoint
Online. Ja nepiecieSams, sniedziet isu pamacibu par Siem rikiem, uzsverot
galvenas funkcijas, pieméram, veidnes, slaidu parejas un sadarbibas iespéjas.
Mudiniet grafiku, diagrammu un citu vizualo elementu izmantoSanu, kas
pilnveidotu vinu prezentaciju un padaritu to aizraujosaku.

Skaidri izstastiet par to, kas jaieklauj prezentacija (titulslaids, problémas
apraksts, piedavatais risinajums).
Ja nolemjat aktivitaté iekJaut konkurences elementus, izveidojiet vértéSanas
skalu, pieméram:

» RadosSums un originalitate (10 punkti).

e Skaidriba un struktdra (10 punkti).

2. levads (10 minGtes):
e Sadala dalibniekus komandas pa 3-5 cilvékiem.
 lzskaidro aktivitates meérki (attistit prezentésanas prasmes, kritisko
domasanu un sadarbibu, izmantojot digitalos rikus).
e Dalies ar tému vai tematiku un paskaidrojiet galvenas prezentacijas
vadlinijas.
« Pazinojiet prezentacijas sagatavosanas laika ierobezojumu (30 minGtes).

\ ;



3. Sagatavosanas faze (30 minGtes):

» Komandas apspriez un attistista idejas, un sadala uzdevumus, lai
maksimali palielinatu efektivitati (pieméram, viens cilvéks koncentréjas uz
idejas saturu, kads cits uz prezentacijas vizualo izskatu).

e Organizatori parvietojas pa telpu, sniedzot noradijumus, atbildot uz
jautajumiem un piedavajot ieteikumus, kad nepiecieSams.

4. Prezentacijas (5-7 minates katrai komandai):

o Katras komandas parstavji prezenté savu ideju visiem dalibniekiem,
izskaidrojot idejas konceptu, problémas risinajumu un vizualos
uzlabojumus.

 Auditorija vai zZUrija (ja nepiecieSams) uzdod jautajumus péc katras
prezentacijas.

5. Atsauksmes un pardomas (10-15 minates):
e Organizatori sniedz konstruktivas atsauksmes par katru prezentaciju,
izcelot stipras puses un iespéjas uzlabot dalibnieku idejas/prezentacijas.
e Kopigi veic grupas diskusiju ar pardomu jautajumiem, pieméram: Kas bija
visgratakais sagatavojot savu prezentaciju? Kuri digitalo riku elementi bija
visnoderigakie? Ka So pieredzi var pielietot realaja dzive?

PielagoSanas iespéjas:

* lesacéju limena grupam pieskir vienkarsaku tému un pagarina atvéléto
sagatavosanas laiku.

» Pieredzéjusakiem dalibniekiem palielina sarezgitibu, prasot papildu
elementus, pieméram, provizoriskus budzeta apréekinus vai marketinga
planu.

e Ja laiks ir ierobezots, témas var izzinot jau ieprieks, lai komandas varétu
jau rast iedvesmu pirms darbnica vél ir sakusies.

\ ;



» > Atsauces <&

 Ciprian Vlad, (2021). Gamification: An innovative teaching method. Galati
University Press https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-
plus/project-result-content/63bd8c6a-86c0-4a75-9196-
7ac990770101/Gamification_book__ Gamest.pdf

e Skok, K. (2016). Gamification in education: Practical solutions for
educational courses. Polish Journal of Applied Psychology 14 (3).
https://www.researchgate.net/publication/324929324__Gamification_in_
education_-__practical_solutions_for_educational_courses

e Christopoulos, Athanasios & Mystakidis, Stylianos. (2023). Gamification in
Education. Encyclopedia 3(4):1223-1243.
https://www.researchgate.net/publication/374420015_Gamification_in_
Education

A\ 5


https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/project-result-content/63bd8c6a-86c0-4a75-9196-7ac990770101/Gamification_book__Gamest.pdf
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/project-result-content/63bd8c6a-86c0-4a75-9196-7ac990770101/Gamification_book__Gamest.pdf
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/project-result-content/63bd8c6a-86c0-4a75-9196-7ac990770101/Gamification_book__Gamest.pdf
https://www.researchgate.net/publication/324929324_Gamification_in_education_-_practical_solutions_for_educational_courses
https://www.researchgate.net/publication/324929324_Gamification_in_education_-_practical_solutions_for_educational_courses
https://www.researchgate.net/publication/374420015_Gamification_in_Education
https://www.researchgate.net/publication/374420015_Gamification_in_Education

